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Pensamento computacional e Educacao 5.0

A partir das obras de Seymour Papert, “Twenty Things to
Do With a Computer.” (Papert e Solomon, 1971), e “Mindstorms:
Children, Computers And Powerful Ideas” (Papert, 1980), que
sugeriram o computador como ferramenta para solucado de
problemas, bem como do trabalho seminal de 3 paginas de Jeanette
Wing, que alcunhou o termo em 2006 (Wing, 2006), o pensamento
computacional (“computational thinking”, PC) tem sido largamente
abordado na literatura pertinente ao ensino e aprendizagem. O PC
habilita o aprendiz a solucao de situagoes-problema de modo légico
e estruturado, e resumidamente baseado em 4 pilares de
sustentacao (D’Alessandro e Neto, 2025):

# Pilares do pensamento computacional:

1. Abstracao: leitura e identificacdo do que é ou nao
relevante ao problema;

2. Decomposicao: divisdo do problema em partes;

3. Reconhecimento de padrodes: reflexdo de procedimentos
ja utilizados em situacodes similares;

4. Algoritmos: delineamento sequencial da solucéao,
automatizada ou néo.

Obs: Decomposicado e Reconhecimento podem agrupar-se
como Analise.

Embora o trabalho de Wing dirija o PC como uma
habilidade fundamental a executar-se em situacdes-problema
comuns e mesmo desplugadas (como refazer um caminho para a
busca de um objeto perdido...metaforicamente um debug), sua
natureza ganha natural robustez quando se almeja lubrificar o
caminho para a compreensao de contetidos curriculares pelo uso de
uma linguagem de programacado. Nesse quesito, um cotidiano que se
apresenta cada vez mais habitual & presenca de novas tecnologias
digitais imersivas, de aprendizado de maquina, internet das coisas
e inteligéncia artificial, torna-se premente uma coevolucdo junto ao
pensamento e recursos computacionais tangiveis a Educacédo Basica
(Vieira et al., 2023). Essa rota tecnologica, praticamente irreversivel
para uma Educacgdo 5.0, vem sendo trabalhada mesmo fora da area
junto as recomendacdes da Unido Europeia ha mais de 20 anos
Digital Competence Framework for Educators - DigCompEdu.
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Em principio, pode-se aplicar o PC para qualquer area de
atuacao, reforcando-o como habilidade disputada ja no presente
mercado de trabalho (Sommer et al., 2025). Tangente a esse, 0 uso
de uma linguagem de programacao “de ponta”, como JavaScript,
empregada na criacado de websites e de aplicativos interativos
modernos, pode corroborar a uma formacdo técnico-cientifica
alinhada as exigéncias do mercado de trabalho. A linguagem
encontra-se na estrutura de bibliotecas como React, Vue, Angular e
Node.js, sendo utilizada por empresas de porte, tanto como frontend
(interface do usuario) quanto no backend (servidores, APIs). Nessa
seara ilustram-se o ecossistema de ferramentas da Google
(desenvolvedora do Angular), Facebook (Meta, React), Netflix
(Node.js), e Microsoft (Visual Studio Code com
JavaScript/TypeScript - Electron).

Contrariamente a sua versdo desplugada, o PC pode
convergir a estrutura de um algoritmo computacional, quando
revestido de légica de programacdo, base para o desenvolvimento de
sistemas computacionais (Oliveira Junior et al., 2025). Nesse
quesito, um dos grandes desafios ao ensino de algoritmos envolve a
conversdo de uma linguagem natural falada/escrita para uma
linguagem de programacdo, com sintaxe definida e rigida (quem
alguma vez deixou de colocar um ponto onde devia num cédigo-fonte
de somente meia pagina, sabe a dor-de-cabeca que essa
inflexibilidade sintatica representa).

Pode-se visualizar essa migracdo da lingua falada para
uma estrutura de algoritmo com légica de programacéo pelo auxilio
de algumas ferramentas de cédigo aberto. Entre as que as que
facilitam o raciocicio para cédigos, sem o lastro de uma linguagem
de programacdo especifica, vale mencionar VisualAlg e

PortugolStudio.

Em terras brasilienses, o PC foi explicitamente inserido no
complemento normativo de 2018 da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para Ciéncias da Computacédo, seguindo-se o que
ja fora concretizado desde a década passada para os noves primeiros
anos da educacao basica (K-9) em diversos paises da Europa e os
EUA (Silva e Maltempi, 2020). Além disso, as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Formacéao Inicial de Professores para a Educacéo
Basica preconizam, no paragrafo tnico de seu 12o. artigo, a
“compreensdo bdsica dos fendémenos digitais e do pensamento
computacional, bem como de suas implicacbes nos processos de
ensino-aprendizagem na contemporaneidade”. (Brasil, 2019). Essas
acdes foram posteriormente normatizadas em outubro de 2022 pela
Camara da Educacédo Basica junto as Normas sobre Computacdo na
Educacao Basica - Complemento a BNCC, e pelo parecer CNE /CEB
N°: 2/2022. Ao ano seguinte, o artigo 3o. da Lei no. 14.533 sobre
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Politica Nacional de Educacédo Digital - PNED) consolidou o PC junto
as estratégias prioritarias de seu eixo de inclusdo digital, desde a
educacao infantil até o ensino médio.

Graficos e modelagem matematica

Dentre os varios desafios enfrentados pelo aprendiz em
Ciéncias, no entendimento de relagdes quantitativas concretizaveis
com o uso de recursos digitais, encontram-se os fenémenos naturais
representados por funcoes matematicas. Sdo diversas as situacoes
em que funcoes, graficos, movimentos, e reagoes, por exemplo, sdo
representados apenas em imagens estaticas em livros didaticos.
Ainda que possam agregar valor como linguagem matematica
complementar a visualizacdo, o conjunto dessas representacoes
pode gerar certo desconforto ao aprendiz, frente a um conjunto de
dificuldades oriundas do nivel simbdlico de metavisualizag¢do
necessaria a sua interpretacdo: adquirir, monitorar, integrar e
ampliar a aprendizagem pelo grafico respresentado (Gilbert, 2008).
Na pratica, afloram-se problemas como:

# Dificuldades de metavisualizacdo para interpretacao
grafica em Ciéncias:

1. quantitativo de funcdes matematicas para fenémenos
naturais em livros didaticos;

2. literacia grafica exigida para relacées quantitativas
entre variaveis;

3. transito nem sempre suave entre a linguagem
matematica e sua visualizacao;

4. contextualizacdo por vezes complexa para fenomenos
naturais em linguagem grafica.

Embora haja um numero expressivo de publicacoes
voltadas a visualizacdo grafica para funcdes matematicas no ensino
basico, com foco em contetidos como Algebra, Funcées e Geometria,
o fiel da balanca ndo tem se equilibrado em igual monta as Ciéncias
naturais nesse nivel de ensino. Nao sendo escopo deste texto, ha
razoes em aberto para discussdo do problema, como a separacao
curricular desses dois dominios de conhecimento, a falta de
formacdo docente especifica para integrar ferramentas tecnolégicas
no ensino de Ciéncias, bem como a escassez de recursos didaticos
que promovam a modelagem matematica para fendmenos
cientificos.
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Modelagem matemaética em Ciéncias

A modelagem matematica permite uma versdo idealizada
da situacdo do mundo real que pode entdo ser traduzida em termos
matematicos. Nesse momento, o modelo matematico é obtido pela
elaboracdo mental de um modelo explicativo, quando se substitui a
linguagem natural das hipéteses por uma linguagem matematica
coerente (Souza et al., 2017). E bem estabelecido que a modelagem
matematica com uso de recursos digitais possa contribuir
fortemente a alfabetizagdo cientifica no ensino de Ciéncias, embora
as dificuldades acima possam contrapor-se a sua concretizacao.

Ha uma diferenca critica entre aplicar a matematica para
calculos ou tabulacdes de dados cientificos, e aplicar a matemdtica
de processo modelado (Schuchardt e Schunn, 2016). Enquanto a
primeira utiliza conceitos, simbolos, e métodos matematicos de
modo inespecifico a um conjunto de dados, o processo modelado
possibilita internalizar com maior facilidade os conceitos cientificos
da situacédo-problema. E isso agrega consideravel valor, elevando a
habilidade do aprendiz na solugao de problemas de modelagem pela
prévia experiéncia, e com as ferramentas adequadas (Schuchardt e
Schunn, 2016).

Varios sdo os recursos computacionais para modelagem
matematica e construcdo de graficos. Independentemente da
ferramenta utilizada, a modelagem auxiliada por esses pode permitir
ao estudante a representacdo grafica de relacoes entre causa e efeito
equacionaveis em uma situacdo-problema em Ciéncias. Exemplos
sdo inumeros, mas basta visualizar uma relacdo matematica
qualquer na area, como a presente na equacéo geral de gases ideais,
na taxa de decaimento exponencial de uma reacdo quimica no
tempo, na relacdo de forca e deslocamenteo da 2a. Lei de Newton,
na funcao de descarga de um capacitor, no comportamento cinético
de uma enzima sobre seu substrato, e assim por diante.

Nesses e em infinitos outros “casos”, uma modelagem
matematica que permita a visualizacdo grafica do comportamento
das variaveis envolvidas numa equacdo, ou seja, uma simulacéo
grafica, pode gemular diversas vantagens, tais como facultar:

# Vantagens do uso de simulacoes graficas ao ensino de
fenomenos naturais:

1. A observacéao direta das mudancas entre variavel(eis)
preditora(s) e a variavel resposta do modelo;

2. O acompanhamento de covariacdo da resposta ao
longo de uma variavel preditora (ex: tendéncias
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sigmoidais, exponenciais, hiperbolicas);

3. A observacédo de limites da natureza proépria do
fenémeno, ou de seu sentido fisico, quando contrastado
ao modelo matematico (ex: eixo com valores negativos);
4. A visualizacao do resultado de uma mudanca num
parametro do modelo (“exploracdo ou manipulacao
paramétrica”);

5. A visualizacédo do resultado de mudancas sucessivas
em um parametro, por sobreposicdo das tendéncias
graficas da variavel resposta (curvas sobrepostas);

6. Um rearranjo para alteracao nos membros da equacao,
visando obter-se uma variavel preditora distinta da
inicialmente proposta e, nesse sentido, aprimorando-se
também as nocdes matematicas;

7. Uma apropriacdo gradual da informacéao contida em
graficos de funcgdes para situacdes-problema em
conteuidos didaticos de Matematica e Ciéncias;

8. Uma compreensao progressiva do fenémeno modelado;
9. A possibilidade de conduzir "experimentos virtuais",
com simulacdes sequenciais para uma dada proposta, e
com conseguente economia multipla de infraestrutura,
equipe, instrumentacao, e tempo;

10. Atividades de maior complexidade, possibilitando
uma aprendizagem baseada em problemas e em projetos;
11. Uma aprendizagem mais dinamica e mesmo ludica,
complementando as imagens fixas de livros didaticos;
12. A possibilidade de serem aplicadas diretamente em
contetidos tematicos da grade curricular;

13. Seu potencial para uso em qualquer modalidade de
ensino (presencial, remoto, EaD);

14. Uma apropriacdo mais efetiva e significativa do tema
abordado.

Assim, simulacées graficas podem facilitar, e muito, a
compreensdo de um tema normalmente abstrato durante a
alfabetizacado cientifica que permeia os ultimos anos do ensino
fundamental e o ensino médio ou tecnologico (vide Geogebra e PhET
Interactive Simulations, por ex). Além disso, simulacdes graficas
mediadas por recursos digitais trazem consigo a aquisicdo e
aprimoramento para diversas competéncias digitais, correlatas ao
uso de hardware, software, inclusdo computacional, e aprendizagem
colaborativa (Oliveira Junior; Bortoli; Castaman, 2025). Além disso,
simulacdes graficas simples podem estimular o aprendiz a busca de
visualizacées mais complexas, tais como as simulacdées 3D
preconizadas pelo Boston Consulting Group para balizar a industria
4.0 (Rufmann et al, 2015), juntamente com big data,
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ciberseguranca, computacido em nuvem, internet das coisas,
impressédo 3D, automacao robética, e realidade aumentada.

Mediante essa possibiidade de acolhimento para
visualizacao e estudo de fenémenos naturais em Ciéncias modelados
matematicamente para simulacdo grafica, este trabalho apresenta
um aplicativo pratico e seu gerador de coédigos por inteligéncia
artificial (IA).

JSPlotly & GSPlotly: simulador e gerador de codigos
para simulacées graficas em Ciéncias

JSPlotly € um aplicativo desenvolvido para permitir a
construcao de graficos interativos em 2D e 3D, com base em
equacoes matematicas ou dados fornecidos pelo usuario. Elaborado
em HTML (conteudo), CSS (estilo) e JavaScript (interatividade), e
utilizando a biblioteca Plotly.js, o aplicativo funciona diretamente em
navegadores modernos, sem necessidade de instalacdo, conexao
com a internet ou requisitos computacionais especificos. Seu codigo-
fonte possui menos de 25 kB (alguém se lembra do disquetao de 5 e
1/4 polegadas com 360 kB de capacidade dos anos 80 ?!), e pode
ser modificado em qualquer editor de texto, o que favorece sua
personalizacdo e compartilhamento facil, mesmo por redes sociais.
A interface foi organizada para uma unica janela, dividida entre
editor de cédigo e area grafica de visualizacdo interativa, e
representados na Figura 1.

Figura 1: Tela tinica do JSPlotly, apresentando o editor de codigos (direita),
e o ecra grafico (esquerda). O codigo inserido no editor a direita é
interpretado pelo programa, renderizando o grafico a esquerda pelo botao
Add plot.

JSPlotly - Interactive Graphics Boquany

Fonte: Autor.
Entre as principais funcionalidades do JSPlotly, destacam-
se a insercdo de dados ou equacao pelo usario, edicdo de funcdes
matematicas, manipulacdo de parametros e comandos,
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sobreposicao de graficos, alternancia de cores, exclusdo de curvas,
exportacao do grafico em diferentes formatos (HTML interativo, PNG,
SVG), e edicao na nuvem por software do desenvolvedor da biblioteca
grafica, Plotly Chart Studio. O usuario também pode interagir com
o grafico por meio de recursos como hover (passagem de mouse para
popup de dados), escalonamento, e movimentacao de eixos, com
controles acessiveis por botdes numa barra de ferramentas.

A interatividade é fornecida pela proépria biblioteca
Plotly.js, que suporta geracdo de graficos dinamicos e mapas,
integracao com tooltips (janela popup para dados adicionais em cada
ponto), e selecdo de pontos. Recursos adicionais como sliders
(deslizadores), menus interativos, facetas (graficos multiplos no
mesmo ecra grafico) e dashboards (paineis interativos) podem ser
incorporados por meio de arquivos adaptados, estendendo as
possibilidades do aplicativo. O JSPlotly oportuniza, assim, explorar
arelacao entre parametros e comportamento grafico de forma direta,
podendo ser wutilizado como ferramenta complementar no
desenvolvimento de competéncias digitais, na introducao a
programacéo, como para temas diversos em qualquer area.

Como um recurso educacional aberto digital, a aplicacado
esta disponivel no site Bioquanti, uma iniciativa voltada ao ensino
reprodutivel de codigos para conteudos didaticos. Detalhes sobre o
ensino reprodutivel e sua aplicacdo diretamente em contetidos do
ensino basico podem ser observados junto a obra Vivificando
Conteudos Para o Ensino Basico: Moléculas, Graficos, e Mapas
Interativos (Schneedorf, 2025c¢). Originalmente concebido ao ensino-
aprendizagem para o ensino superior em Bioquimica, o site é
dedicado hoje também ao ensino basico. Em sintese o Bioquanti
busca integrar o aprendizado e aplicacdo autoinstrucionais para
algumas ferramentas digitais abertas para fins didaticos e
cientificos, tais como aplicativos, ebooks, e objetos educacionais
interativos.

Tangente ao JSPlotly, o site apresenta uma descricéo, video
de apresentacdo, funcionalidades, e modo de uso. Além disso,
contempla diversos graficos interativos gerados no JSPlotly junto a
seus codigos, tanto para o ensino superior como para o ensino
basico. Para acessar um grafico no site, basta selecionar um tema e
clicar na imagem que acompanha sua descricdo e equacdo. Maiores
detalhes da construcdo e uso da aplicacdo, bem como comparacoes
com outras solucdes tecnolégicas existentes, sdo complementadas
neste capitulo (Schneedorf, 2025b). Adicionamente, uma aplicacdo
direta do JSPlotly ao nivel superior em Biofisico-quimica é também
apresentada pelo autor em outro texto (Schneedorf, 2025a).
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O JSPlotly elabora os graficos interativos utilizando-se a
linguagem de programacdo JavaScript. Como qualquer outra,
possui uma sintaxe propria dentro de sua légica de programacao,
para declaracado de variaveis, entradas e saidas, lacos iterativos,
entre outros. Por ébvio, nenhuma linguagem de programacdo é
realmente atrativa, estimulante ou catartica, a excessdo de um
discutivel afeto a ela dedicado por poucos (ou loucos!), ou de higidez
discutivel. Para contornar essa situacao, foi elaborado um gerador
de codigos por inteligéncia artificial (IA), permitindo cépia e cola
desses diretamente no editor do JSPlotly para execucgao.

O gerador de codigos, GSPlotly, foi desenvolvido como um
GPT personalizado para a criacdo automatica e instantanea de
codigos para graficos interativos no JSPlotly. Para seu uso, basta
acessar o link, e conduzir uma proposta para um grafico interativo
para qualquer area em linguagem natural, como normalmente se
opera junto as IAs generativas, por engenharia de prompts. O
GSPlotly retorna um codigo-fonte para simples cépia e cola no editor
de codigos do JSPlotly. Complementarmente, o GPT personalizado
foi desenvolvido para permitir uma breve introducdo ao tema
desejado, bem como para fornecer a funcéo (ou fungdes) matematica
que o envolve e sua descricdo. Tenta 14 ! E divertido !

Como um todo, acredita-se que o simulador (JSPlotly) e seu
gerador de codigos (GSPlotly) configurem uma plataforma
educacional interativa, com potencial para agregar valor junto a uma
aprendizagem significativa por construcéo ativa de conhecimento e
feedback imediato auxiliados por uma estrutura cognitiva prévia do
aprendiz (como sucedente a abordagem teérica em sala de aula, por
ex) (Moreira e Masini, 2009). Dessa forma, a plataforma deve
permitir que qualquer usuario possa utiliza-la para a criacao de
graficos e simulacbes interativas ao ensino, e particularmente
instigando-o:

# Vantagens aparentes para uso do simulador e gerador
de codigos a graficos interativos:

1. A observacao e uso imediato de uma linguagem
de programacao, embora sem conhecimento prévio
algum em légica homénima ou sintaxe;

2. Ao aprendizado de légica de programacao de
forma direcionada a contetidos didaticos de textos
afins;

3. Ao aprendizado da linguagem "JavaScript" que
envolve a aplicacdo, por degustacao junto ao editor
de codigos;

206




4. Ao aprendizado dos codigos propriamente ditos,
e referentes a um contetdo didatico (ou nao)
desejado;

S. A uma apropriacao ativa, interativa, e gradual,
para determinado tema da grade curricular (ou
nao);

6. A experimentacdo de novos graficos, simulacoes
e experimentos virtuais, em funcédo de um ciclo
virtuoso inerente ao "ensino reprodutivel”
(reproducédo, modificacao, e recriacdo de codigos
para conteudos).

Um exemplo de uso do JSPlotly e GSPlotly em
Ciéncias

Para exemplificar o potencial do simulador e gerador de
codigos em Ciéncias, buscou-se ilustrar graficamente o conceito
para movimento retilineo uniformemente variado (outros exemplos ao
ensino basico com uso da plataforma podem ser observados junto

ao site Bioquanti).

Assim, uma unica pergunta foi direcionada ao GPT
personalizado:

"Me forneca um codigo para movimento uniformemente
variado ao ensino fundamental".

Em funcao do prévio treinamento junto ao assistente de
IA, sua informacao de saida envolveu 1) uma rapida descricdo do
tema, 2) a equacéo geral envolvida, e 3) o codigo JavaScript para o
grafico interativo, além de 4) sugestées de incrementos ou
modificacoes em torno do tema.

Assim, a partir da equacao abaixo e do cddigo fornecido
pelo GSPlotly, foi possivel elaborar o grafico da Figura 2.
1
S(t) =So+v0~t+§a-t2

Onde: S(t) = posicdo no tempo (f), em metros; So = posicdo
inicial (m); vo = velocidade inicial (m/s); t= tempo (s); - a = aceleracao
(m/s2);
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Figura 2: Movimento uniformemente variado, como um exemplo em
Ciéncias para uso do JSPlotly, e com codigo gerado pelo GSPlotly. As curvas
referem-se a exploragdo paramétrica resultante de uma alteracao pontual
no valor da velocidade inicial fornecida pela assistente de IA (vo = 5 m/s).

Posi¢ao em fun¢do do tempo (MUV) — BNCC: EFO9CI03

200

vl =5mis

v =10m/is
150

100)

Posicao (m)

Tempo (s)

Fonte: Autor.

O cédigo gerado pelo GSPlotly € fornecido abaixo.

/| Parametros do movimento

const S0 =0; /[ posicdo inicial (m)

const vo =5; /[ velocidade inicial (m/s)
consta=2; [/aceleracdo constante (m/s?)

/| Tempo de 0 a 10 segundos

const x_values =[ J;

consty values = J;

for (lett=0;t<=10;t+=0.2){
x_values.push(t);
const S =S50 +vo *t+0.5%a* Math.pow(t, 2);
y_values.push(S);

/| Configuracdo do grafico
const layout = {
title: "Posi¢do em fun¢do do tempo (MUV)",
xaxis: { title: "Tempo (s)" },
yaxis: { title: "Posicdo (m)" },
showlegend: false
b

return { x_values, y values, layout };
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Perceba que, independentemente de conhecimento em
programacao ou de sua légica, uma simples alteracdo no valor da
velocidade inicial (vg) permite ao aprendiz agregar conhecimento
adicional sobre o comportamento da funcdo. Por conseguinte,
também conduz a uma melhor compreensao do fenémeno envolvido
na situacao-problema, por ajustes em algum parametro da equacéo,
possibilitando uma exploracdo ou manipulagcdo paramétrica dirigida
ao aprendizado do tema (Daugherty, 2008).

Complementarmente, o aprendiz pode exercitar alteracoes
também na equacao, recombinando seus termos para outra variavel
preditora na busca de informacao complementar. Isto possibilita
aprimorar seu grau de abstracdo em rearranjos de expressoes
matematicas. O aprendiz também pode alterar a prépria sintaxe de
programacao envolvida, nesse caso intencionando melhorias por
inclusdo de novos comandos da linguagem. E por conseguinte,
também aprimorando seus conhecimentos em uma linguagem de
programacdo diretamente voltada a uma situacdo especifica da
matriz curricular de Ciéncias ou de Matematica.

Finalmente, embora longe de esgotar as possibilidades, o
JSPlotly pode ser também empregado para interpretacdo grdfica de
solugées matemadticas, associadas ou nédo a Ciéncias. Exemplos
referentes a ultima incluem a identificacdo de pontos de interseccao
de retas ou curvas (identificacdo de pontos de equilibrio térmico
entre substancias), a visualizacdo de regides que satisfazem
inequacdes ou sistemas que as envolvem (analise de intervalos em
que uma variavel ambiental atinge condicoes ideais), e a
interpretacdo de valores trigonométricos com apoio visual
(estimativa de angulos ou relacoes espaciais em fenémenos fisicos,
como a incidéncia solar).

Loégica de programacgéo

O trecho de cédigo fornecido acima nédo é trivial a
interpretacdo de um usuario comum. Contudo, pode-se facilitar sua
decodificacao por meio de légica de programacdo, ilustrada abaixo
para um pseudocédigo em Portugol. Dessa forma, o cédigo pode ser
compreendido pelo raciocinio algoritmico que envolve o pensamento
computacional plugado, como segue:
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// Definir os parametros do movimento

So«o0 /[ posicdo inicial (em metros)
VO <5 /| velocidade inicial (m/s)
a2 /| aceleracdo constante (m/s?)

// Criar listas para armazenar os valores de tempo e posicao
x_values « lista vazia //tempo
y_values « listavazia //posicao

/[ Calcular a posicdo para cada instante de tempo de 0 a 10
segundos
parat de 0 até 10 com passo 0.2 faca:
adicionar t em x_values
S—So+vo*t+(12)*a*t
adicionar Semy_values
fim para

/| Preparar a saida dos dados (para visualiza¢do posterior)
retornar x_values, y_values

Conclusao

Das inumeras dificuldades que se contrapéem ao ensino
de Ciéncias, uma tange a interpretacdo de fendémenos fisicos,
quimicos ou biolégicos, e trazidos a tona por intermédio de graficos
de funcdes matematicas. Para contribuir a reducdao do desconforto
estudantil apreciado em temas dessa natureza, este trabalho
apresenta JSPlotly como um simulador para graficos interativos de
funcées e dados, bem como GSPlotly, seu gerador de cédigos por IA
para linguagem JavaScript em GPT personalizado. Entre as
caracteristicas dessa plataforma, destacam-se, por um lado, a
dispensa de conhecimento em programacdo requerida para a
confeccao de um conjunto virtualmente infinito de cédigos focados
em possibilidades didaticas pelo assistente de IA. Por outro lado, as
funcionalidades do simulador, e que incluem o potencial para
graficos interativos em 2D e 3D instantaneamente gerados para uso
em navegador offline, compartilhaveis em qualquer meio, fisico ou
virtual, bem como para uso em ambientes virtuais de aprendizagem.
No conjunto, a solugdo tecnolégica intenciona agregar valor ao
ensino e aprendizagem em Ciéncias como em Matematica,
ilustrando diversos fenoémenos naturais presentes em textos
curriculares afins por graficos e simulacobes interativas, e ativamente
promovidas pelo estudante ou professor.
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A elaboracao deste capitulo

A formatacdo de texto (RMarkdown), insercdo e
referenciacdo cruzada de figuras, hiperlinks, o gerenciamento
bibliografico, e a conversdo do documento dinamico final para
compilagdo a um modelo de arquivo DOCX previamente configurado,
foram exclusivamente conduzidos com a linguagem de programacao
R (versao 4.3.3, fev/2024) em ambiente de desenvolvimento
integrado RStudio (versdo 2024.09.1 Build 394), e pacote quarto
(versao 1.4.4) como sistema de publicacéo cientifica.
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