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FICHA TECNICA - APRIMORA EDUCACIONAL

O Aprimora €& um ecossistema adaptativo e gamificado de
aprendizagem que oportuniza aos alunos do Ensino Fundamental o
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos das dreas de Lingua
Portuguesa e Matemdtica, de acordo com as competéncias da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e os Descritores avaliados no
Sistema de Avaliagéo da Educagéo Basica (SAEB).

Por meio de atividades interativas, o Aprimora apresenta uma estrutura
que favorece trajetérias individuais de aprendizagem, correspondentes
ao desenvolvimento cognitivo e ritmo de cada aluno.

A solugdo conta com uma inteligéncia que indica atividades de
recuperacdo para alunos com déficits de aprendizagem e propostas
desafiadoras para aqueles com altas habilidades. Dessa forma, promove
a personalizacdo necessdria para garantir os direitos de aprendizagem
de todos. Além disso, utiliza inteligéncia artificial generativa para oferecer
apoio personalizado durante as atividades. As respostas sdo focadas nas
dificuldades apresentadas em cada questdo, orientando a resolucéo de
problemas e esclarecendo duvidas.

Ao definir trajetérias personalizadas, que auxiliam nas necessidades
especificas de cada um, a solugdo promove um salto qualitativo na
aprendizagem da Llingua Portuguesa e da Matemdtica e,
consequentemente, contribui para elevar o Indice de Desenvolvimento
da Educagéo Basica (Ideb).

CARACTERISTICAS
PLATAFORMA APRIMORA EDUCACIONAL:

1. A plataforma é composta por dois ambientes:
a. Ambiente do estudante
b. Ambiente de gestéo (Central Aprimora)

2. O acesso ocorre por meio de logins e senhas individuais e
intransferiveis.

3. O conteldo é organizado em maodulos distribuidos em 9 (nove) niveis
equivalentes aos anos escolares do Ensino Fundamental.

4. Cada moddulo possui um conjunto de atividades e questdes
estruturadas no modelo de avaliagdes que permitem o mapeamento do
conhecimento dos estudantes para posterior definicdo de uma trajetéria
personalizada conforme o desempenho de cada um.
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5. Os modulos sd@o organizados com conteldo especifico para certificar a
proficiéncia do aluno (iniciante, bdasico e proficiente) e assim trazer
informacgoées relevantes para o professor sobre possiveis defasagens de
aprendizagem.

6. Ao finalizar um moddulo, o Aprimora automaticamente indica um
avango ou reforgo com base no desempenho obtido pelo educando.

7. Para os niveis 1 e 2, as atividades tém cardter mais ladico com
interagdes especificas para estudantes ainda ndo alfabetizados: arrastar
objetos, digitar, selecionar, organizar, etc, com objetivo de garantir a
aprendizagem ainda que ndo tenham desenvolvido a competéncia de
leitura.

8. Para os niveis de 3 a 9, as avaliagdes sdo compostas por questdes
objetivas que utilizam distratores plausiveis, permitindo o mapeamento
do conhecimento do aluno e tratamento imediato do erro. O mecanismo
utiliza itens randémicos, organizados em duas categorias: perguntas que
avaliam o conhecimento dos educandos e perguntas para tratamento
dos erros cometidos. Essa estrutura tem o seguinte mecanismo de
inteligéncia:

a. Se a resposta estiver correta, o aluno avanga para questées
subsequentes;

b. Caso uma alternativa seja assinalada incorretamente, terd inicio
um mecanismo de tratamento do erro, composto por videos e
questdes que tratam a dificuldade do aluno de forma diferenciada,
levando-o a refletir sobre a resposta dada e reconstruir seu
raciocinio para a compreensdo do contelddo proposto;

c. Caso continue apresentando dificuldades na realizagcdo das
questbes propostas, o aluno serd direcionado para um novo
modulo, com conceitos importantes para a compreensdo do
assunto abordado.

9. O acervo é composto por mais de 40.000 (quarenta mil) questdes e
1.400 (mil e quatrocentos) objetos educacionais digitais (imagens, textos,
videos, jogos, simulacées, infograficos etc.).

10. Para os niveis de 3 a 9, estd disponivel um assistente virtual, com
inteligéncia artificial generativa, que apoia os educandos no
desenvolvimento das atividades, orientando o raciocinio adequado para
a resolugdo de cada questdo e no esclarecimento de davidas.

a. Para atividades agendas, o professor tem a opg¢do de desativar o
assistente virtual a partir do ambiente de gestdo.
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1. A plataforma faz uso de elementos de gamificacdo (pontuacdes e
premiagées virtuais), de modo a incentivar e motivar o aluno na
continuidade das atividades, potencializando a aprendizagem.

12. No ambiente e gestdo, gestores e professores tém acesso a recursos
como:

a. Acessos definidos por perfil: administrador, diretor, coordenador
e professor.

b. Indicagcdo de trilha de aprendizagem personalizada para cada
aluno, grupo de alunos ou turma:
i. Tarefa: o professor seleciona os moédulos que devem ser
realizados no modelo adaptativo;
ii. Diagnéstico: o professor seleciona os médulos pretendidos
e o Aprimora automaticamente compd&e um Diagnostico
com duas questdes de cada mddulo escolhido. Apbs a
aplicagdo do Diagnéstico, & possivel criar automaticamente
tarefas de reforgo para cada aluno, no modelo adaptativo,
com base nas respostas ds questdes propostas;
iii. Prova: o professor seleciona as questdes para compor d
avaliagdo.

c. Acompanhamento, em tempo real, das atividades que estdo
sendo realizadas, possibilitando uma intervengdo agil, caso o aluno
apresente alguma dificuldade;

d. Apresentacdo de dados e grdficos de desempenho de cada
aluno, grupo de alunos, turma ou escolag, tais como:
i. Proficiéncia de acordo com os niveis iniciante, bdsico,
proficiente e avancado;
ii. Quantidade de avaliagdes realizadas;
iii. NGmero de tentativas e tempo de execugdo de cada
avaliagdo;
iv. Realizagdo das tarefas agendadas pelo professor;
v. Visualizagdo do percurso de aprendizagem de cada aluno,
incluindo respostas a cada questdo.

e. Visuadlizagdo de todos os objetos educacionais digitais
disponiveis no acervo, com possibilidade de inclusGo de novas
midias nos seguintes formatos: textos (PDFs), videos (flv, mp4, wmv,
avi, mpg, mpeg), audio (mp3) e imagens (jpg, png, bmp, tiff).
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Pré-requisitos para acesso a plataforma

O Aprimora é uma solugdo multiplataforma que pode ser utilizada em
diferentes dispositivos (computador, tablet e celular), com acesso via
web, a partir dos principais navegadores, e versdo app para smartphones
e tablets com sincronizagdo total de dados.

1. £ de responsabilidade da rede/instituicéio de ensino viabilizar a
infraestrutura e equipamentos com sistema operacional compativel e
acesso d internet para todos os usudrios.

2. O cadastro e acesso de estudantes, professores e gestores ocorre por
meio do Hub Educacional que fornece a gestdo de dados e garantia de
adequagdo & LGPD - Lei Geral de Protecdo de Dados, Lei n° 13.709/2018.

Requisitos técnicos minimos

1. Computador ou Chromebook:
a. 4 GB de memoria RAM.
b. Browser (Chrome, Firefox, Edge, Opera e Safari) atualizado.

2. Tablet/Smartphone:
a. Processador Quad Core com clock de 2.5 GHz.
b. 2 GB de memoria RAM.
c. Sistema Operacional:
i. Suporte para as 3 Gltimas versdes do Android langadas
pelo Google.
ii. Suporte para as 3 dltimas versées do I0S langadas pela

Apple.

3. Acesso & internet (cabo Ethernet ou Wi-Fi) com disponibilidade de
IMbps / dispositivo.

4. Browser atualizado, correspondente ao sistema operacional instalado.
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Transformando o jeito de aprender
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