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Abstract. In order to use technology benefits in the teaching-learning process,
a intelligent environment of educational assistance was developed, where the
system users can learn and test their knowledge using materials and
questionnaires registered by teachers. Through the association of information,
detailed results are obtained, from students and contents and, from this, it is
possible to suggest contents of student's interest that are adequate to their
performance standard. Accompanying the results, the tutor can evaluate the
adaptation of the class to the proposed teaching model, helping to optimize the
acquisition of knowledge.

Resumo. Buscando utilizar os beneficios trazidos pela tecnologia no processo
de ensino aprendizagem, desenvolveu-se um ambiente inteligente de auxilio
educacional, no qual os usudrios do sistema podem aprender e validar seus
conhecimentos fazendo uso de materiais e questiondrios cadastrados por
professores. Associando as informagoes, obtém-se andlises detalhadas, tanto
de desempenho dos estudantes como dos materiais e, a partir disso, pode-se
sugerir contelidos de interesse do aluno que sejam adequados ao seu padrdo
de desempenho. Acompanhando os resultados, o tutor pode avaliar a
adaptacdo da turma ao modelo de ensino proposto, ajudando a otimizar a
obtengdo de conhecimento.

1. Introducao

No contexto atual de uma revolugdo tecnoldgica continua, € inevitdvel a constante
informatizagdo de atividades das mais variadas naturezas. A automacdo de tarefas
corriqueiras e do cotidiano se tornou uma realidade frequente, que facilita a vida de
grande parte da populacdo. Levando-se em consideracio esse fendmeno, acredita-se que
esses avangos possam ser aplicados no desenvolvimento de ferramentas para o auxilio
no ambito educacional, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais atraente e
produtivo.

Ledo (1999) caracteriza o sistema educacional tradicional como composto por
um professor, com conhecimento amplo sobre determinado assunto e alunos com o
objetivo de absorver esse conhecimento, isto €, os conteidos a serem ensinados por esse
paradigma seriam previamente compendiados, sistematizados e incorporados ao acervo
cultural transmitido aos alunos. Dessa forma, é o professor que domina os contetidos
logicamente organizados e estruturados para serem transmitidos aos alunos. Esse
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sistema tem sido usado desde os primérdios da humanidade, contudo, viu-se na
tecnologia uma maneira, ndo de substituir o professor, mas sim de auxilid-lo nessas
tarefas.

Por meio do contato com professores de instituicdes da regido, idealizou-se,
assim, um sistema que pudesse contribuir no processo de aprendizagem, fazendo com
que os alunos dispusessem de um ambiente personalizado para realizacdo de seus
estudos enquanto, paralelamente, o professor conseguisse monitorar o andamento dessa
pratica, obtendo informacdo necessaria para avaliar seu método de ensino e o
desempenho dos estudantes. Além de ajudar o aluno a estudar os contetidos ministrados,
o sistema deveria facilitar a avaliagdo da metodologia utilizada pelo professor, bem
como seus resultados.

Assim surgiu o ambiente inteligente de aprendizagem MAZK que, além de
servir como ferramenta de apoio ao ensino, é uma plataforma web onde o aluno pode
encontrar materiais das mais diversas dareas de conhecimento e estudd-los
individualmente ou em equipe de forma dinamica e, at¢ mesmo, competitiva, ampliando
sua gama de conhecimento tanto dentro do espago institucional quanto em suas proprias
residéncias.

O MAZK mensura o conhecimento do estudante sobre um tépico e, a medida
que realiza determinadas tarefas, o sistema reavalia seus dados adaptando, também, os
niveis e conteidos de aprendizagem sugeridos a ele, apresentando as informacdes e 0s
testes que sao mais apropriados.

O sistema € desenvolvido no Laboratério de Tecnologias Computacionais
(LabTeC) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e financiado pelo
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq).

Nesse artigo serdo apresentadas a fundamentacdo teérica do MAZK, suas
metodologias, desenvolvimento e aplicacdes realizadas. Além disso, serdo apresentados
sistemas relacionados com o0 MAZK e serd feita uma avaliacdo dos resultados obtidos
nas aplicagdes do sistema.

2. Sistema de Aprendizado Adaptativo e Suas Caracteristicas

De acordo com Weber (1999), o principal problema de sistemas de aprendizado web é
que a maioria destes sistemas de aprendizagem sdo constituidos de uma rede de piginas
de texto estatico. Para Weber, o grande desafio na época seria o desenvolvimento de
sistemas que quebram essa barreira podendo empregar certa interatividade e
adaptabilidade as atividades de aprendizado na drea web. O MAZK ¢ um sistema que,
além de atingir esse objetivo, apresenta uma interface clara e simples, tanto para aluno
quanto para professor, possibilitando o acesso de qualquer tipo de dispositivo com
conectividade a internet.

Weber (1999) explica que nos sistemas adaptativos as paginas ndo sdo estaticas,
mas geradas de maneira diferenciada para cada usudrio, adaptando-se ao estilo e
metodologias desses utilizadores. Dessa maneira, o MAZK foi desenvolvido para
montar telas dinamicamente, mostrando materiais que seguem o interesse dos usudrios
baseando-se nos histdricos individuais, tornando, assim, a experi€éncia mais fécil e
gratificante.
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Brusilovsky e Peylo (2003) definem sistemas adaptativos como sistemas que sao
diferentes para diferentes usudrios ou grupos de usudrios levando em conta os dados
acumulados no seu modelo, diferentemente de sistemas inteligentes, onde sdo aplicadas
técnicas de inteligéncia artificial para prover maior e melhor suporte aos utilizadores.
Seguindo essa definicdo, 0 MAZK pode ser categorizado como sistema adaptativo e
inteligente simultaneamente, visto que o conteddo € personalizado de acordo com o
perfil de cada estudante, levando em consideragdo areas de aprendizagem e nivel de
conhecimento. Além disso, por intermédio de agentes individuais, pode-se direcionar o
utilizador para o ambiente mais adequado.

No desenvolvimento desse ambiente inteligente de aprendizagem foram
utilizadas técnicas e padrdes atuais de programacdo visando otimizar desempenho e
usabilidade, sem comprometer a seguranca do sistema. Com o objetivo de
aproveitamento de cddigo, foi utilizada a orientacdo a objetos. Segundo Dall’Oglio
(2003), objetos sao estruturas que carregam dados e comportamento proprio que podem
trocar mensagens entre si para a formacgdo do sistema. A partir disso, € possivel manter
uma organizacdo mais adequada do cddigo, agrupando dados e funcionalidades que
possuam semelhanga ou relacionamento entre si.

Para obter maior organizacdo do sistema, além de padroniza-lo, foi utilizado o
padrdo de projeto Modelo-Visao-Controlador (MVC). A ideia principal desse padrdo é
fragmentar o desenvolvimento da aplicacdo em trés camadas: modelo, visdo e
controlador, onde cada uma dessas camadas tém uma tarefa especifica. De acordo com
Lotar (2011), o modelo é responsavel por gerenciar todos os dados da aplicacdo, a visao
gerencia a parte grafica do sistema e o controlador interpreta os dados vindos do usudrio
e comanda o funcionamento do modelo e da visdo. Minetto (2007) defende que a maior
vantagem do MVC € a separacdo entre ldgica e apresentacdo, que favorece o trabalho
em equipe. Sendo assim, programador, designer ¢ administrador de banco de dados
podem trabalhar de forma simultinea e separadamente, sem impactar negativamente um
no trabalho do outro.

2.1. Trabalhos Relacionados

Segundo Vettori e Zaro (2016), o Socrative App é um aplicativo utilizado por
professores como instrumento de ensino/aprendizagem, através de dispositivos
conectados a internet, como smartphones, tablets e computadores.

Comparando o MAZK com o Socrative, pode-se notar que possuem ideias
similares quanto ao fato de serem ferramentas de ensino. As duas plataformas buscam
estender o conteddo aplicado em sala de aula, auxiliando o professor a visualizar como
os alunos entendem o que lhes foi apresentado em aula.

Entre as diferencas dos sistemas pode-se destacar que no MAZK os professores
tém a possibilidade de criar um material contendo explanagdes, exemplos e perguntas, o
que permite que mesmo sem o professor os alunos possam relembrar o conteido
trabalhado em aula e visualizar exemplos do mesmo, diferentemente do Socrative, que
permite apenas formas de avaliacdo. Porém, a principal diferenca entre as plataformas
estd no fato de que o MAZK, como ja dito anteriormente, ¢ um sistema adaptativo e
inteligente, que direciona materiais para cada usudrio de acordo com suas preferéncias.
Além disso, a interface do MAZK estd disponivel em portugués e inglé€s, e é totalmente
gratuita, motivos pelos quais alguns professores comecaram a usar, ja que o socrative
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nao suporta tal idioma e para desfrutar de todas as suas funcionalidades o professor
necessita pagar pelas mesmas.

Além do Socrative, existem algumas ferramentas online voltadas ao meio
educacional. PAT2Math (2017) é um sistema especialista desenvolvido pela
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos) que auxilia o usudrio na resolu¢do de
problemas matemadticos, contudo, ndo possui a mesma amplitude do MAZK, uma vez
que € voltado apenas a resolucdo de equagdes de primeiro grau. O DreamBox (2017),
que também pode ser encontrado na internet, procura ajudar o aluno no estudo de
matematica, contudo, parte do seu sistema pode ser utilizado apenas por assinantes e seu
contetdo € restrito a essa area do conhecimento.

3. Metodologia e Desenvolvimento do MAZK

O MAZK foi desenvolvido com o propdsito de aproximar os estudantes das tecnologias
educacionais, objetivando facilitar a obten¢do de conhecimento dos mesmos. Para isso,
inicialmente, o sistema foi idealizado com auxilio de professores, buscando
funcionalidades que seriam importantes para a interagdo deles com os alunos e meios de
compartilhar o conhecimento e analisar a absor¢do desse, bem como de novas
habilidades e competéncias.

Ap6s o estudo inicial, partiu-se do pressuposto de que nem todos os possiveis
usudrios t€m afinidade com tecnologia. Decidiu-se, entdo, que o sistema deveria ser
construido de maneira a facilitar sua utilizagdo para todos os publicos, desde o ensino
fundamental, até o ensino superior. Para tornar isso possivel, foi desenvolvida uma
interface simples e intuitiva para poder ser facilmente utilizada pelo mais diversificado
publico.

A fim de verificar se essas premissas foram analisadas de forma correta, depois
de desenvolvidas as funcionalidades bésicas, o MAZK foi aplicado a turmas de
graduacdo e de ensino médio.

Ponderando que os estudantes t€ém mais facilidade ou afinidade em algumas
disciplinas do que em outras, o sistema foi desenvolvido tendo identificadores de
conteido como base, conseguindo, assim, explorar o perfil de cada usudrio de acordo
com os conteidos que ele acessa. Dessa forma, a ferramenta inteligente consegue
sugerir materiais, analisar desempenho por area, pontos fortes e fracos, desafiando-os a
aprimorarem ainda mais os conhecimentos. Isso se fez aplicando conceitos de ambientes
de aprendizagem adaptativas, buscando deixar o sistema dindmico, adequando-se ao
usufruidor.

Para auxiliar na interatividade do sistema, foram utilizados conceitos de
inteligéncia artificial pela aplicacio de agentes individuais que acompanham o
desempenho do aluno pelas diversas dreas de conhecimento. Esses agentes sao
responsaveis pela atualizagdo do perfil de seus utilizadores a medida que eles interagem
com o sistema, mediante a resposta de questdes que, por sua vez, também sdo analisadas
de acordo com suas resolucdes. Portanto, para essas atualizagdes o sistema deve seguir
uma légica de pontuagdo que faca com que alunos com nivel de conhecimento elevado
nao aumentem muito sua pontuacdo quando eles acertam a resposta de questdes faceis.
Para isso, os agentes individuais, na atualizacdo do perfil dos estudantes, levam em

545



IX Computer on the Beach

conta, ndo somente o acerto da questdo, mas também seu nivel de dificuldade e a
experiéncia de quem a responde.

De acordo com Bechara e Haguenauer (2010), para a implementacdo de uma
aprendizagem adaptativa, € necessdrio aplicar uma avaliagdo inicialmente para
determinar o estilo do aprendiz, possibilitando que o ambiente, a partir desse resultado,
se adapte as necessidades de cada usudrio. Com essa mentalidade, foi empregado um
questiondrio que aparece na tela inicial do aluno no primeiro login. Esse questionério é
composto por um determinado nimero de perguntas que sdo escolhidas pelo sistema
com diferentes niveis de dificuldade e relevancia.

Como tentativa de instigar os usudrios a utilizarem a ferramenta, foi empregado
um ranking de desempenho individual no qual cada aluno possui uma pontuacdo, de
acordo com seus resultados nas interacdes com o sistema. Esse ranking, como elemento
referente a gamificagdo, instiga os usudrios, por meio da competitividade, a estudarem
mais para alcangar uma posicdo de destaque no sistema.

7z

Outro atrativo, na visdo do professor, é a colaboratividade oferecida no
compartilhamento de conteidos. Uma vez que um professor cadastrar algum conteido
com visibilidade publica, outro educador pode fazer uso desse em seus materiais,
facilitando sua busca sobre teméticas e modelos de ensino.

Para a implementacdo de todas as funcionalidades e recursos desejados, foram
utilizadas as linguagens de programacdo PHP e Javascript, a linguagem de marcagao
HTML (Hyper Text Markup Language), a linguagem de estilo CSS (Cascading Style
Sheets) e banco de dados MySQL. Além disso, fez-se uso da metodologia Orientada a
Objetos e da arquitetura MVC (Model-View-Controller) para conferir organizagdo e
padronizacdo ao cédigo fonte.

3.1. Funcionalidades do Sistema

O MAZK foi dividido em dois tipos de acesso com diferentes funcionalidades. Nas
subsegdes seguintes serd apresentado o sistema na visdo de docente e na de estudante,
para melhor esclarecimento dos papéis de cada usudrio.

3.1.1. Professor e/ou especialista

Para utilizar o sistema, o primeiro passo a ser feito é o cadastro onde o usuario pode
selecionar a opcdo de aluno ou professor. Caso seja selecionada a opg¢do de
cadastramento como professor, esse passard pela aprovacdo de um administrador para
garantir que esse usudario seja mesmo um professor.

Assim que o cadastro do professor for aprovado, ele receberd um e-mail do
sistema notificando-o que j& possui permissdo para acessar o sistema e, a partir disso,
terd acesso a todas as funcionalidades. Apds efetuar o login, o professor sera

direcionado a pdgina inicial do sistema e, por meio desta, poderd realizar acdes de
cadastro de contetdos e salas.

O primeiro passo para a montagem de um material € o cadastro de explanacdes e
exemplos. Nessa etapa, devem ser cadastradas explana¢des com contetidos tedricos para
auxiliar o aluno no processo de aprendizagem (Figura 1). Além disso, podem ser
inseridos videos, imagens e links. Para finalizar, deve-se selecionar tags identificadoras,
a fim de relacionar essa explanagdo com o restante do material que serd inserido
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posteriormente e a sua privacidade. Se for selecionada a op¢do privado, essa explanagcdo
sO sera visivel para o autor dela, caso contrdrio, outro professor podera utiliza-la em
seus materiais.

= Taial  projeto supore () pobor

Cadastrar explanagao

Figura 1 - Cadastro de explanacao

O cadastro de exemplos € idéntico ao de explanagdes, a finalidade deste € a
separacdo do conteido em si de seus exemplos, visto que cada explanacdo pode ter a
quantidade de exemplos que o professor quiser inserir, ou nenhum, caso o professor nao
considere necessario.

A insercdo de questdes, por sua vez, possui certa similaridade com a de
explanacdes e exemplos, contetido. E necessirio o preenchimento de um campo
referente a dificuldade da questdo, de acordo com o entendimento do professor, e dos
campos de resposta certa e erradas. Para evitar plagio, nessas trés etapas de cadastro, é
solicitado que o professor selecione um campo declarando que o conteddo inserido por

ele € de autoria propria ou possui devida referéncia.

da explanagic Pescpuisar por autor Pesquisar por TAG

Figura 2 - Cadastro de material

Ap6s o cadastro de todo o contetido ao qual o professor deseja que o aluno tenha
acesso, € necessdario que seja feito o agrupamento das explanacdes, exemplos e
perguntas. No MAZK isso € feito através do cadastro de material (Figura 2). Nessa
etapa, o educador pode pesquisar cada um dos trés itens por texto, tags identificadoras e
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autor. O conteudo selecionado pode ser de autoria de outros professores, contudo, €
necessario, nesse caso, que eles sejam publicos, conforme citado anteriormente no
cadastro de cada item. Nao existe um nimero miximo nem minimo requeridos de
questdes, explanacdes e exemplos que podem ser vinculados em cada material, contudo,
€ necessario que pelo menos um item seja selecionado. Além de selecionar os contetidos
desejados, o professor precisa digitar um titulo para esse material e escolher seu status.
No caso da escolha da op¢ao “Aberto”, esse material serd disponibilizado para alunos
assim que o professor salvar as alteracOes. Diferentemente, na escolha da opg¢ado
“Fechado” esse material s6 podera ser utilizado pelo professor na construcao de salas.

A partir desse passo, o material do professor poderd ser estudado e respondido
pelos alunos, contudo, existe ainda uma opcao para sua utilizacdo. O cadastro de sala é
uma possibilidade que permite ao professor filtrar o acesso ao seu material, caso julgue
necessario (Figura 3). No momento em que o professor salva uma sala, o sistema gera
um cédigo de acesso que serd solicitado ao aluno que deseja interagir naquele ambiente.

Além disso, € possivel dividir essa sala em grupos, os quais poderdo interagir
entre si por meio de um chat. Dentro da sala, o professor tem a possibilidade de alterar
seu status, nesse caso, o contetido é mostrado ou ocultado instantaneamente para todos
os presentes, conforme a necessidade.

ncia artificial planacde gt Status: Conectado
Cédigo : JpsBzpm
Status da sala: Aberta @D

Chat

Introducdo A& Inteligéncia Artificial
GRUPO 1

¥ Meme

1. Conceito de Inteligéncia Artificial
A) € um conjunto de Té
nto human
GRUPO2
2. Definigoes de IA " Neme

L. Sistemas que pensam como seres humanos: Haugelande define con

1, Sistemas que atuam como seres humanos: Kurzweet de

IV: Sistemas que atuam racionaimente: Poole define como “a nfelgéncia

Figura 3 - Exemplo de sala

&8 MAZK

. ‘/\ceno;‘
( ‘, 2 B

GRUPO1 GRUPO 2

o » ¥ o

[ AcenoS
261 '

Figura 4 - Desempenho da sala
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Tal funcionalidade viabiliza ao professor obter o desempenho de cada grupo naquele
conteddo (Figura 4), bem como as andlises de cada aluno.

Esse recurso pode ser utilizado pelo professor para analisar as principais
dificuldades e necessidades de cada aluno ou grupo, adaptando seu método de ensino
para otimizar o aprendizado.

3.1.2. Estudante

O cadastro de aluno, diferentemente do cadastro de professor, ndo precisa passar pela
aprovacdo do administrador. Quando o estudante entra pela primeira vez no sistema, um
questiondrio de nivelamento inicial serd apresentado pelo sistema com o objetivo de
identificar o conhecimento do aluno e as dreas de maior aderéncia. A partir disso, o
aluno € direcionado a sua tela principal, onde podera ver dados gerais de desempenho,
bem como o ranking geral do sistema (Figura 5).

Home

) n o - n ‘ L o

Desempenho por Area Ranking

Figura 5 - Pagina inicial do aluno

As funcionalidades direcionadas do aluno no MAZK sao relacionadas a acesso a
materiais e salas. Acessando a aba “Materiais”, o estudante terd uma série de conteuidos
a sua disposicio a qualquer momento. O sistema divide esses materiais
automaticamente em mais populares, desafiadores e indicados para aquele aluno. Se
ainda assim o estudante ndo encontrar o que estd procurando, ele pode realizar uma
consulta entre todos os materiais disponiveis no sistema.

Por outro lado, na posse do cédigo informado pelo seu professor, o aluno pode
acessar salas e estudar com o diferencial de interagdes dentro do seu grupo. Ao terminar
de responder as perguntas do material € informado seu desempenho, para que ele possa
avaliar o que precisa ser estudado com mais cuidado.

4. Analise de Resultados

Com o sistema disponivel, foram realizados alguns testes de aplicacdo com turmas de
alunos de ensino fundamental, médio e superior. Através de relatos, tanto de alunos
como de professores, constatou-se que a ferramenta proporciona uma aprendizagem
interativa que atrai os alunos por meio de sua adaptabilidade, fazendo com que eles se
sintam incentivados a aprender sobre os mais diversos assuntos enquanto prové um
retorno significante ao professor, em termos de qualidade do aprendizado. Conforme
mencionado por alguns professores, 0 MAZK ¢ de extrema utilidade em sala de aula por
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promover aprendizado dindmico, ser muito facil de utilizar e fornecer informacdes de
grande importancia para a avaliacdo do método de ensino empregado e de seu resultado.

Foi realizada uma das aplicacdes com estudantes do Ensino Fundamental II da
Oficina Tecnoldégica do Colégio SATC - Associacdo Beneficente da Industria
Carbonifera de Santa Catarina, situado no municipio de Criciima, no estado de Santa
Catarina. Dentro da disciplina de Ciéncias, Vidotto et al (2017) desenvolveram o
contetdo de “Movimentos da Terra”, através do qual foram abordados os movimentos
de rotacgdo e translacio e suas implicagdes.

Vidotto et al (2017) apresentam que, apds orientacdo para os alunos e realizacao
da atividade proposta, foi aplicado um questiondrio sobre a sua experiéncia de utilizacdo
do sistema. Visando conhecer a opinido dos alunos com relacdo ao ambiente inteligente
utilizado, levantando também sugestdes para melhoria do sistema, obtendo-se, dados
qualitativos sobre a aplicacdo e colhendo dados para possibilitar futuras aplicacdes do
sistema na mesma e em outras escolas.

Ademais, foi citado por alguns dos utilizadores que uma das vantagens do
sistema € a portabilidade nele associada, pois visto que se trata de uma plataforma web,
os alunos ndo sdo restritos a sua utilizacdo no ambiente de ensino tradicional e, dessa
forma, podem estudar em casa ou onde lhes for mais conveniente.

Mais que um instrumento de auxilio na aprendizagem, atualmente, 0o MAZK esta
sendo utilizado por alguns professores como ferramenta de avaliagdo, demonstrando
eficiéncia na geracdo de graficos de aproveitamento e levantamento de resultados dos
alunos, agilizando o trabalho do professor na correcdo das avaliagdes.

Com a aplicagdo do sistema na comunidade académica, surgiram sugestdes de
funcionalidades a serem implementadas no sistema e, a partir dessas sugestoes, algumas
areas do MAZK foram atualizadas para adaptarem-se as necessidades do publico
utilizador. Existem, além disso, projetos de ampliacdo da abrangéncia do ambiente por
meio da utilizacdo de outros tipos de questiondrios, criagdo de grupos de estudo e
montagem de turmas para realizacdo de outras atividades.

5. Conclusao

A partir do estudo dos relatos, percebe-se que o0 MAZK possibilita a constru¢cdo de
competéncias favordveis ao educador no processo de trocas e de assimilacdo do ensino
aprendizagem, agindo como facilitador do processo. E um instrumento que pode ser
utilizado com a finalidade de instigar a interacdo dos estudantes perante as aulas
ministradas pelo professor, sendo possivel a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos
por meio de atividades mais interativas. Torna-se possivel, entdo, a concretizacdo e a
idealizacdo dos objetivos propostos pelo professor, facilitando o entendimento dos
conceitos.

Pode-se afirmar que o sistema MAZK ¢ uma ferramenta mediadora, pois é
entendida como um meio interdisciplinar, podendo ser utilizada em diversas areas. As
aplicacoes feitas comprovam a sua eficdcia nos resultados obtidos em ambiente escolar,
pois além de ajudar o professor a analisar as dificuldades dos alunos e se adaptar a elas,
ele desperta a curiosidade e o interesse dos estudantes, sempre facilitando o
entendimento do processo como um todo.
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Partindo dessa perspectiva, percebe-se que o MAZK auxilia na adaptacdo da
didatica proposta pelo professor, independente da area de atuacdo, ndo s6 enriquecendo
o conhecimento nas institui¢cdes, como também ampliando as diversas formas de
aprendizagem, levando a proposta para dentro das casas dos envolvidos.

Conclui-se, assim, que o sistema cumpre seus objetivos e postula como uma
inovacdo social, visto que torna mais efetivo e eficiente o aprendizado, tornando a
avaliagdo do professor mais justa para o aluno, pela riqueza dos detalhes apresentados
pelo MAZK, gerando valor para a sociedade como um todo.

Para trabalhos futuros serdo pesquisados e aperfeicoados os modelos que
utilizam a inteligéncia artificial do MAZK. Outro aspecto sera a internacionalizac¢do da
ferramenta.
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