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INTRODUCAO

A intersecdo entre tecnologia e educagdo tem se mostrado um campo promissor para
inovacOes educacionais. No contexto da aprendizagem de programacdo, a integracdo de
chatbots tem emergido como uma ferramenta promissora para aprimorar a experiéncia de
ensino e facilitar a assimilagdo de conceitos complexos. Este artigo explora o
desenvolvimento de um chatbot voltado para a aprendizagem de programacéo e examina seu
papel como uma ferramenta eficaz no processo educacional.

A literatura cientifica tem ampliado o escopo da pesquisa em tecnologias
educacionais, destacando a importancia da personalizacdo e interatividade no processo de
ensino-aprendizagem (Johnson et al., 2016). Além disso, estudos tém apontado para a
necessidade de abordagens inovadoras para superar desafios especificos encontrados pelos
aprendizes de programacéo, como a dificuldade na compreensdo de l6gica de programacao e
resolucéo de problemas algoritmicos (Robins et al., 2017).

Chatbots, por sua vez, ttm demonstrado potencial para proporcionar um ambiente de
aprendizagem personalizado e adaptativo, onde o0s estudantes podem receber suporte
individualizado e imediato (Li et al., 2018). A capacidade dos chatbots em simular interacdes
humanas, aliada a sua disponibilidade 24/7, sugere que podem desempenhar um papel crucial
na superacdo de obstaculos enfrentados pelos estudantes durante o processo de aprendizagem
de programacao.

A aprendizagem de programacdo € uma habilidade cada vez mais relevante em um
mundo digitalizado e orientado pela tecnologia. No entanto, muitos estudantes enfrentam
desafios significativos ao tentar dominar oS conceitos e as praticas da programagédo. A

complexidade dos conceitos, a falta de motivacdo e a escassez de feedback imediato sdo
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apenas algumas das barreiras que os estudantes encontram ao embarcar nessa jornada de
aprendizado. Nesse contexto, a utilizacdo de chatbots como ferramentas de suporte na
aprendizagem de programacéo tem ganhado destaque.

Essas interfaces conversacionais podem ser programadas para responder a perguntas,
fornecer explicacbes detalhadas, oferecer exemplos de codigo, corrigir erros e fornecer
sugestdes de melhoria. Ao interagir com os chatbots, os estudantes tém a oportunidade de
praticar e aplicar os conceitos de programacao de forma pratica, o que facilita a compreenséo
e a retencao do conhecimento.

Embora sejam eficazes para fornecer suporte basico e auxiliar na compreensdo dos
conceitos fundamentais, eles ndo substituem completamente a orientacdo e a interagédo
humana, especialmente em niveis mais avancados de programacao. No entanto, ter um
chatbot como uma ferramenta adicional de aprendizado, pode fazer a diferenca no contexto
pedagogico e educacional além de ajudar estudantes do ensino médio e até mesmo da
graduacdo a aprender melhor os conceitos das disciplinas de programacéo. Dessa forma, este
artigo tem como objetivo explorar e avaliar o uso de um chatbot como uma ferramenta eficaz
na aprendizagem de programacdo de estudantes do ensino médio integrado ao nivel técnico no

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O chatbot foi projetado para fornecer suporte interativo e personalizado aos alunos que

estdo aprendendo programacéo. Os passos da metodologia foram o0s seguintes:

1. Escolha da Plataforma e Tecnologias

Com base em um estudo prévio feito pelos pesquisadores, foram escolhidas as
plataformas e tecnologias adequadas para o desenvolvimento do chatbot. Consideracdes de
usabilidade, interatividade e integracdo com linguagens de programacao foram fundamentais
nessa escolha. Além disso, a analise de frameworks de desenvolvimento de chatbots foi
realizada para selecionar a solucdo mais adequada ao escopo do projeto. A plataforma

escolhida foi a APl do TELEGRAM e a linguagem de programagao Python.

2. Design Pedagdgico do Chatbot
Um design pedagogico detalhado foi elaborado, delineando como o chatbot abordaria

conceitos de programacdo, forneceria suporte contextualizado e facilitaria a resolucdo de
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exercicios praticos. Esse design incorporou principios de aprendizagem ativa, personalizacdo
e feedback imediato.

3. Implementacéo do Chatbot

A fase de implementacdo envolveu a codificacdo do chatbot com base nas decisdes
tomadas durante o design pedagdgico. As interacfes foram programadas para simular
conversas humanas, integrando recursos de processamento de linguagem natural (PLN) para
entender e responder as consultas dos usuarios de maneira contextualizada. A propria APl do

Telegram oferece diversos recursos para implementacéo do chatbot.

4. Testes e Avaliacao

Um piloto foi realizado com um grupo de 10 alunos que ja tinha feito a disciplina de
programacdo para avaliar a eficcia do chatbot em termos de compreensdo conceitual,
engajamento e satisfacdo do usuario. A Figura 1 mostra um print da tela do chatbot.

FIGURA 1. TELA INICIAL CHATBOT

Aprend Bot
e Q

0, estou disponivel

S If e Else sdo como
condicionais, o que significa que elas oferecem
condigBes para algo ser executado, caso a

& dada seja oundo.

Caso a informagéo seja verdadeira, o comando if ir
executé-la, na maloria das linguagens de programago,
ele utiliza a estrutura: if ({argumento} {==; I=, <=;>=}
{argumento2)) faca:(agio)

Em contrapartida, caso a informagéo seja falsa, o
comando Else executard outra agdo fornecida pelo
programador, essa agéo pode ser inclusive nada. Dessa
forma, por ser uma situago em ltimo caso, ela ndo
precisa sequir uma estrutura tao complexa como o IF,
sua declaracdo costuma ser: else:(acéo)

Atencéo, todo Else acompanha um If, pois é ilégico uma
condicéo secundaria sem uma priméria.

| Para mais informagbes, acesse o link:

‘httos//youtu be/K10u3XIf1-02si=0qZh kifyOUL71bW

5. Analise de Dados
Os dados coletados durante os testes e a avaliacdo foram analisados de forma

quantitativa e qualitativa através do formulario de perguntas enviado para 0s Usuarios.

REFERENCIAL TEORICO

1. Dificuldade de aprendizage na Disciplina de Programacéao
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A disciplina de programacdo frequentemente apresenta desafios Unicos para os alunos.
Estudos destacam que muitos estudantes enfrentam dificuldades na compreensdo de conceitos
de ldégica de programacéo, na resolucdo de problemas algoritmicos e na aplicacdo préatica dos
conhecimentos adquiridos. Essas dificuldades podem resultar em altas taxas de desisténcia e

demandam abordagens pedagdgicas inovadoras.

2. Utilizacao de Chatbots

A integracdo de chatbots na educacdo esta alinhada com a evolucgdo das tecnologias
educacionais. As tecnologias tém sido cada vez mais reconhecidas como facilitadoras da
aprendizagem, proporcionando experiéncias mais interativas.

Chatbots, ao empregar técnicas como Processamento de Linguagem Natural (PLN) e
inteligéncia artificial, oferecem uma abordagem inovadora para o suporte educacional. A
interacdo conversacional promovida pelos chatbots ndo apenas engaja os alunos, mas também
se alinha com a teoria da aprendizagem ativa, onde a participacdo ativa é fundamental para a

construcdo do conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para se comunicar com o chatbot é necessario baixar e instalar o aplicativo do Telegram
e procurar por “@monitor ifce”. Para se comunicar com o chatbot é necessario apenas
instalar o aplicativo do Telegram e iniciar uma conversa privada.

O tempo de resposta em média do chatbot fica em torno de 1 a 2 segundos. O chatbot
responde as ddvidas dos alunos sobre assuntos da disciplina de Programacdo. O chatbot em
sua resposta fornece a explicacdo de um determinado conceito em 3 partes: definicdo basica
do conceito, exemplo préatico utilizando codigo e sugestbes de links contendo videoaulas e
textos sobre o conceito na qual o aluno possui duvida.

O processo de implementacdo do chatbot para a aprendizagem de programacao foi
concluido com sucesso. O chatbot foi desenvolvido de acordo com os requisitos estabelecidos
na metodologia, incorporando recursos avangados de Processamento de Linguagem Natural
(PLN) para facilitar a interag&o contextualizada com 0s usuérios.

Durante o piloto com um grupo de aprendizes de programacédo, observou-se um nivel
significativo de engajamento com o chatbot: 100% dos participantes concordaram que o
chatbot ajuda na experiéncia de aprendizagem de programacdo e que ele respondeu de

maneira adequada.
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No entanto ainda é possivel avancar ainda mais em busca de melhorias. Alguns
participantes apontaram que é necessario melhorar o tempo de resposta do chatbot.

Mas de forma geral, os resultados quantitativos relacionados ao chatbot mostraram uma
tendéncia positiva. O grande objetivo é fazer com que cada vez mais essas ferramentas
possam ser utilizadas como ferramentas pedagOgicas para o aprendizado de diversos

estudantes que tém o contato com a disciplina de programagao pela primeira vez.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo explorar e avaliar o uso de um chatbot como uma
ferramenta eficaz na aprendizagem de programacéo de estudantes do ensino médio integrado
ao nivel técnico no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara.

Como trabalhos futuros é possivel que se replique essa mesma proposta de chatbot

para outras disciplinas do ensino médio.
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