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RESUMO: A pesquisa realizada buscou desenvolver uma tecnologia voltada para facilitar o
aprendizado dos discentes. Trata-se da criagao e desenvolvimento de um bot para auxiliar
os individuos que queiram aprender e reter o conhecimento em sua memdria, através do
MMEEBB, que ira enviar notificagdes sobre o que necessita recordar, para que a informagao
fique consolidada em sua memoria. Uma vez que essas tecnologias tém ocupado grande
espaco de tempo na vida das pessoas, em especial jovens estudantes, realizou-se uma pes-
quisa exploratoria com o levantamento das tecnologias mais praticas e de uso vinculado a
redes sociais para se ter uma melhor aceitagdo do publico-alvo. As tecnologias utilizadas
foram Visual Studio 2017 em C# , Telegram

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia. Bot. MMEEBB.

ABSTRACT: The objective of this research was to develop a technology that aimed at facili-
tating the learning of students. It is the creation and development of a bot to help individ-
uals who want to learn and retain knowledge in their memory through MMEEBB, which
will send notifications about what they need to remember, so that information is consoli-
dated in their memory. Since these technologies have taken up a lot of time in the lives of
people and especially young students, an exploratory research has been carried out with
the survey of the most practical technologies and of linked use to social networks to have
a better acceptance in the target audience. The technologies used were Visual Studio 2017
in C #, Telegram.
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1. INTRODUCAO

os ultimos anos, com a evolugdo das modalidades de ensino, os métodos
para o processo de ensino e aprendizagem vém sofrendo constantes
transformacoes, e tem-se o desenvolvimento de diversas teorias que bali-
zam essas mudangas e proporcionam métodos e estruturas para sua consolidagao.

Atualmente, as informacdes saltam aos olhos de cada pessoa no nosso pla-
neta a todo momento, com muitas informacoes trafegando em todos os lugares.
Sao tantas que, no fim de um longo dia, fica dificil para um individuo, principal-
mente um discente, assimilar todas elas, e principalmente guarda-las, ja que no
proximo dia comega tudo de novo.

Para a maioria dos estudantes que recebem testes de avaliagao de ensino
no fim de algum periodo, relembrar informagdes que ja foram vistas ha certo
tempo € muito dificil. Isso acontece porque o cérebro humano armazena poucas
informagdes em curto prazo e perde informagdes que ndo sao repetidas em longo
prazo (FERREIRA, 2014). Considerando o trabalho com inverso conceitual da Forge-
ting Curve, de Herman Ebbinghaus, o Método de Memorizagao Exponencial Efe-
tivo na Base Bindria (MMEEBB) que apresenta a Curva de Memorizacao Efetiva
(CME), essa curva se empenha em garantir a efetividade e a memorizac¢ao do que
foi aprendido, mesmo apos semanas ou anos, quando se utilizam o Intervalo de
Recordagao do Aprendizado (IRA) e os Mapas de Conhecimento Estruturado (MCE)
corretamente.

Tendo em vista a Curva Normal de Gauss, focada no aprendizado, os mé-
todos trabalhados nesta pesquisa sao destinados a 90% da populacao que necessita
de guias e métodos para efetivar qualquer habilidade nos vastos dominios que lhe
for apresentada. Segundo a mesma curva, entre os 10% restantes da populacao, 5%
nado conseguem efetivar o aprendizado conforme esperado e os outros 5% nao de-
mandam guia para aprender, sao autossuficientes. O foco, portanto, do desenvol-
vimento do aplicativo, sdo as pessoas normais e motivadas em aprender.

Partindo desta visao, o uso das técnicas de memorizac¢dao em intervalos de
tempo pré-estabelecidos pela taxa IRA do MMEEBB consiste em garantir que o indi-
viduo nao perca o conhecimento adquirido, bem como facilitar a retengao dos co-
nhecimentos anteriores na aquisi¢ao de um novo.

Conforme a curva de esquecimento (Forgeting Curve) proposta e apresen-
tada por Ebbinghaus (1885), na qual se representa a taxa de decaimento da apren-
dizagem do individuo ao longo do tempo, caso nao haja processos de fixagdes e
refor¢os de memorizacao efetiva, o esquecimento € logo esquecido, tanto que, pas-
sado uma semana, a retengao por uma pessoa normal (os 90% citados) chega ape-
nas a 9% do retido em relagao ao dia em que foi adquirido.

Desta forma, o desenvolvimento do aplicativo utilizando o MMEEBB permi-
tird ao aluno aprender efetivamente o conhecimento adquirido, mantendo perma-
nente na memdria. Ele se apresentard apto, cognitivamente, nas habilidades e com-
peténcias do curso ou do contetido a ser recebido. Estar fisicamente apto a exerceé-
las dependera dos objetivos do curso e do grau de aprendizagem pratica destinada
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a cada curso, mas novamente o MMEEBB € fundamental para e perenidade das ha-
bilidades e competéncias.

Baseado nessas informagoes, propde-se uma aplicagdo mobile que mostre
ao individuo quando e qual informagao ele deve reter para que ela fique retida na
memoria através do MMEEBB. Por meio desta aplicagao, o individuo terd um me-
lhor rendimento e sucesso na memorizagao de conhecimentos abstraidos. A seguir,
apresenta-se o referencial tedrico que orientara a respeito do proposto projeto e
dos objetivos do estudo.

2. REVISAO DA LITERATURA

Este item aborda os conceitos e temas necessarios a respeito da area de de-
senvolvimento do trabalho. Todos os itens aqui citados sao de total importancia
para garantir o sucesso do Aplicativo desenvolvido.

2.1. SOBRECARGA COGNITIVA

Segundo Miller, a capacidade de armazenamento de informagdes que nao
envolvem processos cognitivos de um individuo ¢ de 7+-2. Depois de muitas pes-
quisas ele concluiu também que, quando a informagao ¢ muito complexa, nossa
mente a divide em blocos, dessa forma, fica mais facil a memorizacdo de um nu-
mero grande ou de notas musicais desordenadas (MILLER, 1956).

Ja Cowan (2001), em seus estudos, relata que na memoria de curto prazo, é
possivel reter apenas quatro informagdes ao mesmo tempo, e ainda afirma que
para cada nova informagao € necessario que se abra mao de outra mantida no cé-
rebro até entao (COWAN, 2001).

As memdrias sensoriais, de curta e longa duragdo trabalham juntas for-
mando a estrutura cognitiva humana e ela somente consegue processar um nu-
mero limitado de informacdes que variam entre 5 a 9 elementos de cada vez. Apos
25 anos de estudos, pesquisadores internacionais refinaram a regra 7+-2, conjunto
chamado de Teoria da Carga Cognitiva, desenvolvida por John Sweller (2003).

Segundo Sweller (2003), aprende-se melhor quando a quantidade de infor-
magoes passadas ao aluno for concilidvel com a capacidade de compreensao hu-
mana (SWELLER, 2003). Medina destaca que nosso cérebro nao é multitarefa no que-
sito aten¢dao. Quando se trata de outro nivel, como usar as duas maos para tocar
piano, e conversar e falar ao mesmo tempo, ele é sim multitarefa. Porém, no que-
sito atengao, como ler um livro chato e querer pensar em outro assunto, nao é pos-
sivel (MEDINA, 2009).

2.2. A CURVA DO ESQUECIMENTO NA VISAO DE HERMAN EBBINGHAUS

Primeiro cientista a desenvolver testes de inteligéncia, Herman Ebbinghaus
trouxe varias informagdes importantes sobre o aprendizado e a memorizagao.
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Com seus testes e pesquisas, ele concluiu que se aprende com muito mais facili-
dade estimulos que fazem sentido do que estimulos que ainda nunca nos foram
apresentados. Para essa conclusao ele fez testes levando em consideragao tempo
de apresentagao do estimulo e a resposta a ele. O cientista concluiu também que a
exaustdo de conhecimento prejudica no aprendizado, assim como um longo es-
paco de tempo sem repetir a mesma informacao. Ou seja, a informacao deve ser
repetida com o espaco e tempo determinados (EBBINGHAUS, 1885)

A Figura 1 apresenta a curva do esquecimento. A perda de conhecimento
mostrada no grafico é muito significativa, ela determina o seguinte: perde-se uma
grande quantidade do que foi ensinado logo apos ter aprendido, e com o passar
do tempo, caso a informagao nao seja repetida, sobra uma pequena fragao de in-
formagao no cérebro. No imediato momento do aprendizado, tem-se 100% de ab-
sorcao do conhecimento, porém, logo apds vinte minutos, o conhecimento absor-
vido cai para 58%, e no periodo de 31 dias sem repetir a informagcao, esse conheci-
mento cai para 21%. Através da curva do esquecimento conclui-se o quanto a re-
peticdo da informagao é extremamente importante para a absor¢ao do conheci-
mento adquirido.

FIGURA 1. Forgetting curve Training Industry.
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Fonte: Adaptado Training Industry, (2016)

2.3. METODO DE MEMORIZAGCAO EXPONENCIAL EFETIVA NA BASE BINARIA (MMEEBB)

O Método de Memorizagao Exponencial Efetivo na Base Bindria (MMEEBB)
¢ o inverso conceitual da Forgeting Curve de Hermann Ebbinghaus. Isso porque o
MMEEBB apresenta a Curva de Memorizagao Efetiva (CME) gerada pelo Intervalo
do Refor¢o do Aprendizado (IRA) em dias. Ja a Curva de Memorizagao Efetiva
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(CME) é gerada pelo Intervalo de Reforgo de Aprendizado (IRA) (valor maximo de
intervalo temporal), em que: IRA =2"e n = [0,1...14].

A CME mostra quando o individuo tem que recordar a informacgao para re-
ter o conhecimento em sua memoria. Nesta curva, ndo interessa quando vocé es-
quece a informagao, mas quando vocé vai ter que memorizar para nao perder o
conhecimento. Para isso, utiliza-se o IRA da CME para evitar que os conhecimentos
adquiridos se percam e somente sejam tteis para se ter o minimo necessario para
o objetivo do curso ou informagao.

Na Figura 2, observa se que a CME € efetiva e exponencial, assim como a
Forgeting Curve é exponencial, s que utilizada para a retengao do conhecimento,
com aplicagao de refor¢os de memorizagao.

FIGURA 2. Curva de Memorizacao Efetiva
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Como pode ser observado na Figura 2, a tendéncia do conhecimento é man-
ter-se perene de acordo com o reforgo 2". A cada 2" o conhecimento recebido deve
ser relembrado para que a informacao seja consolidada. Isso através da utilizacao
do processo exponencial de poténcia na base 2 para se obter o valor, em dias, do
intervalo de refor¢o do aprendizado, que mantém o conhecimento permanente-
mente disponivel na memdria de longo prazo, descartando-se problemas de pato-
logias cerebrais no aprendiz.

Fato testado empiricamente por Dias et al (2009), para quem, depois de
certo tempo, o 2" apresenta valores em décadas. Isto demonstra o fato de pessoas
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idosas recordarem todos os fatos de sua infancia e adolescéncia e nao se lembrarem
fatos da semana anterior, por exemplo. Este fenémeno ¢ explicado devido ao fato
de a memdria guardar e ter acessos as informagoes através de pontes eletroquimi-
cas. Este processo tem como objetivo adotar métodos de memorizagao das infor-
magoes abstraidas para que estas ndao se percam e nao se convertam em dados es-
quecidos em um longo periodo. Por exemplo, apds seis meses ou um ano, vocé
pode esquecer um conteudo aprendido em uma disciplina dentro da sala de aula.

A partir deste método, recomenda-se um apoio conceitual em intervalos de
tempo, propondo repeticdes em dias de 2», para que o conhecimento adquirido
fique memorizado pelo individuo (receptor) enquanto este nao tenha nenhum pro-
blema ou doenga que impossibilite o cérebro de executar esta atividade. Com a
aplicacao desta metodologia, a memorizagao torna-se extensa e ativa (DIAS et al,
2009).

Este conhecimento pode ser reforcado de formas diferentes, ndo apenas
lendo resumos, mas também através da releitura de textos ou da repetigao de exer-
cicios. O reforgo ativo € algo a se utilizar sempre que possivel, ou seja, aplicando o
conhecimento adquirido, promovendo debates em conversas com temas aderen-
tes, fazendo autoquestionamentos e outros mais.

O individuo que opte por utilizar este método de aprendizagem deve se-
guir rigorosamente o planejamento 2" (intervalo temporal maximo) e, a cada inter-
valo, o contetdo deve ser revisado. O método prevé o que fazer quando tal inter-
valo nao é obedecido, passando por um protocolo de avaliagdo considerando em
qual valor de n deverao ser reiniciados os reforgos.

2.4. DISPOSITIVOS MOVEIS E APLICACOES MOBILE

Segundo Tori (2010), as necessidades de mudancas tecnoldgicas na educa-
¢ao vém sendo propostas desde a década de 1990, e com esse crescimento, a edu-
cacao ganhou novas perspectivas com a aprendizagem baseada nas tecnologias
interativas, o que proporciona o acesso das multiddes ao conhecimento, que antes
sO era possivel por meio de um professor presente (TORI, 2010).

Desde a virada do século XXI, a tecnologia tem crescido de forma constante.
Em poucos anos, os computadores grandes e robustos foram facilmente substitui-
dos por celulares que nao sao mais apenas celulares e sim computadores de bolso.
Com eles é possivel fazer praticamente tudo que antes s6 era possivel com um
computador de mesa, como, por exemplo, acessar e responder um e-mail, acessar
sua conta bancdria e até mesmo participar de uma videoconferéncia.

Com essas mudangas, veio a crescente quantidade de aplica¢gdes mobile,
que sao aplicagdes que funcionam nesses celulares. As aplicagdes mobile sao cria-
das e atualizadas para substituir com perfei¢ao alguma aplicagao que antes sé fun-
cionava em um computador de mesa, e existem também aquelas que sdo criadas
somente para celulares.

Um dado interessante que podemos ressaltar, retirado do site Teleco, é o
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constante crescimento de aquisigoes de aparelhos celulares pelos brasileiros. Da-
dos da Anatel indicam que o Brasil terminou janeiro de 2017 com 163,8 milhoes de
celulares pré-pagos (TELECO, 2017).

2.5. TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Atualmente é muito dificil fazer qualquer tarefa na drea da educagao sem
o uso de tecnologia. A tecnologia tem sido primordial quando se trata de ensinar
de forma ludica, moderna e interessante aos olhos dos alunos.

Quando se trata de aulas no modelo “tradicional”, é possivel ver o descon-
tentamento e o desinteresse nos olhares da maioria. Isso acontece porque o nosso
cérebro consegue assimilar melhor o contetido diante de imagens, audios, videos
e ndo apenas diante de centenas de palavras lancadas ao quadro negro. Isso torna
as aulas mais interessantes, dindmicas e interativas. Por esse motivo, institui¢cbes
de ensino tém procurado cada dia mais modernizar as formas de ensino com o
auxilio da tecnologia. Existem hoje no mercado softwares, programas, aplicativos
e até jogos que auxiliam no aprendizado.

As mudangas ocorridas pelos avangos tecnoldgicos e o crescente uso da web
na vida cotidiana levam a necessidade de os professores adquirirem novos conhe-
cimentos e novas posturas para ensinar. E preciso entender as novas tecnologias
nao somente para bem aplica-las, mas também, e principalmente, para saber ori-
entar os estudantes, explorando ao maximo sua capacidade e as potencialidades
das ferramentas digitais.

Lévy (2000) propde uma mudanga qualitativa nos processos de aprendiza-
gem. Novos métodos e formatos de hipermidia proporcionam maior interativi-
dade, abolindo a distancia. Nesse novo panorama, o professor deve coordenar a
aprendizagem cooperativa apoiada por um computador, isto é, o professor e o
aluno aprendem simultaneamente, atualizando de forma continua seus saberes
disciplinares e suas competéncias pedagogicas.

Segundo Tori (2010), as aplicagdes da web 2.0 vém se difundindo com muita
agilidade, designando novos costumes. Os estudantes ja estao usufruindo dessa
tecnologia cotidianamente. Sendo assim, a web 2.0 acaba sendo abordada nas salas
de aula, mesmo se ndo forem aplicadas com intuito educacional, pois os préprios
nativos digitais se encarregaram de fazé-lo indiretamente, trazendo seus assuntos
para dentro do espago de aprendizado.

3. METODOLOGIA
A presente pesquisa refere-se a criagao e ao desenvolvimento de um bot
para auxiliar os individuos que queiram aprender e reter do conhecimento em sua

memdria através do MMEEBB, enviando notifica¢gdes sobre o que necessita recordar,
para que a informacao fique consolidada em sua memdria.
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Diante dessa problematica, foram definidas estratégias que contribuiram
com a sua concretizacao, que foi a coleta de informagdes relevantes sobre as van-
tagens do uso de tecnologia no ensino. Foi realizado o levantamento e estudo dos
requisitos necessarios para a construgao do bot através de artigos cientificos, livros
e sites relacionados ao tema.

O passo seguinte foi a elaboracao tanto dos protétipos do bot, quanto do
documento de requisitos, para visualizar todas as interagdes feitas por usudrios.
Em seguida, foi iniciado o processo de codificagao, com a producao das fungoes
do sistema, como a integragao do bot com as redes sociais. As tecnologias usadas
para o desenvolvimento do projeto foram:

Visual Studio
Adobe Photoshop;
Microsoft Word;
Telegram

4. RESULTADOS

Projetos desenvolvidos atualmente precisam ter a capacidade de mudar e
adaptar-se constantemente as novas tecnologias. Este projeto iniciou-se com o ob-
jetivo de ser um aplicativo para celulares que auxiliasse os discentes nos estudos e
na memorizagao dos contetdos vistos ha algum tempo.

Depois de algumas pesquisas e observacoes de como os usudrios tém se
comportado na busca por tecnologias mais simples, e mais faceis de usar, o projeto
deixara de ser desenvolvido como aplicativo para se tornar um bot. Talvez essa
palavra ainda seja desconhecida para muitos, porém, ndo é uma tecnologia re-
cente, pois tem sido muito utilizada nos dias atuais, pelo fato de automatizar pro-
cedimentos repetitivos, feito para ajudar pessoas. A palavra bot vem de robot, que,
em ingleés, significa “robd”. Um bot seria um robd existente apenas em formato
digital.

Outro motivo para ser feito um bot é o fato de ele ser integrado as redes
sociais, o que facilita muito quando se trata de usudrios da geragao Z, que quase
nunca estao desconectados de suas redes, o que vai facilitar muito na interagao do
bot e do aluno.

Existem diversas plataformas para desenvolvimento de um bot, e para di-
versas redes sociais. O primeiro passo foi estudar qual rede social melhor se adap-
tava a alunos, e claro, que tivesse a possibilidade de desenvolver o bot. O Facebook
Messenger foi a rede social escolhida para hospedar o bot deste projeto. Ele foi es-
colhido por ter uma popularidade bem maior que as outras redes e assim poder
abranger um maior niimero de usudrios.

Na imagem a seguir foram importadas as bibliotecas necessarias e desen-
volvidas algumas fungdes de controle do bot. Foi criada a classe BotPibic2017, e a
demais fungdes foram acrescidas pelo préprio VisualStudio.
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FIGURA 3. Camada de Controle

RootDialog.cs Web.config -
1 BotPibic2017 - ‘BBotF\bicZOl?.MessagasControHer ~ @ Post({Activity activity) -
4 using System.Web.Http; +
5 using Microsoft.Bot.Builder.Dialogs; -
6 using Microsoft.Bot.Connector;
7
8 Elnamespace BotPibic2017
9 { —
18 [BotAuthentication]
11 =] public class MessagesController : ApiController
o g
13 =] o J/T <summary>
14 . [// POST: api/Messages
15 . /// Receive a message from a user and reply to it
16 oS4 </ summary>
17 =] | public async Task<HttpResponseMessage> Post([FromBody]Activity activity)
O |
19 =] ‘ . if (activity.Type == ActivityTypes.Message)
20 Lo
21 3 3 await Conversation.SendAsync{activity, () =» new Dialogs.RootDialog());
22 o)
23 E L else
2 L
25 [ HandleSystemMessage (activity);
26 S
27 ‘ ‘ var response = Request.CreateResponse(HttpStatusCode.OK};
28 || return response;
29 )
38 i
31 =] ‘ private Activity HandleSystemMessage(Activity message)
32 j
33 E!I : if (message.Type == ActivityTypes.DeleteUserData) -
aa -
0% -

lida =

Fonte: PrintScreen, Visual Studio, 2018

Na imagem abaixo estao sendo configuradas as classes de didlogos do bot,

em que foram definidas as perguntas e respostas.

1Pibic2017~

FIGURA 4. RootDialog
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= | #3 BotPibic2017 Dialogs.RootDialog ~ @ StartAsync({IDialogContext context)

Elusing System;

using System.Threading.Tasks;
using Microsoft.Bot.Builder.Dialogs;
using Microsoft.Bot.Connector;

1

Elnamespace BotPibic2617.Ddialogs

[Serializable]
public class RootDialog : IDialog<object:>

{

public Task StartAsync{IDialegContext context}

context.Wait{MessageReceivedAsync);

return Task.CompletedTask;

private async Task MessageReceivedAsync(IDialogContext context, IAwaitable<object> result)
wvar activity = await result as Activity;

J/ calculate something for us to return
int length = (activity.Text ?? string.Empty).Length;

// return our reply to the user
await context.PostAsync($"voce enviou {activity.Text} com {length} caracteres");

context.Wait{MessageReceivedAsync);

Fonte: PrintScreen, Visual Studio, 2018

235

Gerenc

Pesquit

R s

4 &

ATV

Gerenc

Proprie




GLEICY TATIANE DE LIMA & MISLENE DALILA DA SILVA

Na aba web.config, foram configuradas as variaveis de acesso e conexao
para que o Visual Studio se comunique com o Emulador de conversacao, que seria
basicamente uma tela que emula o c6digo e o transforma em um “bate papo”.

FIGURA 5. Web.Config.

SHPibic2017 MessagesController.cs RootDialog.cs ~
1 <2xml version="1.8" encoding="utf-8"2» +
2 B<i-- -
3 For more information on how to configure your ASP.MET application, please visit [
4 http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=381879
5 e
6 a<:onfiguration>
7 B <appSettingsy
8 <!-- update these with your BotId, Microsoft App Id and your Microsoft App Password-->
9 <add key="BotId" value="hotpi2e17" /> b1
10 <add key="MicrosoftAppId" value="6ceSed31-a6d3-4d78-alb4-325f92d913ba" />
11 <add key="MicrosoftAppPassword” value="e3afeHEDgHwCpEEYNBLTING" />
12 </appSettings>
13 5 <!--
14 For a description of web.config changes see http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=235367.
15
16 The following attributes can be set on the <httpRuntime> tag.
17 <system.Web>
18 <httpRuntime targetFramework="4.6" />
19 </system.Web>
20 -->
21 B <system.web>
22 <customErrors mode="0ff" />
23 <compilation debug="true” targetFramewark="4.6" />
24 <httpRuntime targetFramework="4.6" />
25 </system.web>
26 EJ <system.webServer>
27 @ <defaultDocument>
28 B «filesy
29 <clear />
30 <add value="default.htm" />
31 </files>
32 </defaultDocument> e
0% -~
lida v ax
Nostrar saida de: | Depuracio &l & =|E|%
3 thread ‘thread principal’ (éxl) foi fechado com o cédigo @ (@x@). -

Fonte: PrintScreen, Visual Studio, 2018

Por fim, na Figura 6, em que é apresentada a tela do Emulador, as intera-
¢Oes acontecem, e nelas foram feitos os testes e as inser¢des necessarias para que o
bot realmente possa ser usado pelos discentes.

) Bot Framewerk Channel Emulator

FIGURA 6. Emulador Bot

http://127.0.0.1:3979/api/messages c

Emulador de controle das mensagens do Bot.

Details

{-

Fonte: PrintScreen, BotFramework, 2018
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Na Figura 77, é apresentada a interface de comunicagao do bot com o usu-
ario. Quando o usuario realiza uma interagao, automaticamente o bot comeca um
questionamento para ter mais informagdes detalhadas sobre o usudrio, podendo
assim personalizar a interagdao e modelar o ensino da melhor forma. Depois disso,
ele envia uma notificagdo para o usudrio questionando sobre qual contetido ele
deseja acessar. A partir dessa interagao, o bot podera enviar para o usuario infor-
macoes relevantes sobre a matéria em que ele precisa de mais atengao. Além disso,
o bot podera enviar imagens, links e documentos para aumentar a qualidade dos
contetidos de informagdes para os usuarios.

FIGURA 7. Conversa do bot com usudrio

© = Gl o5l W7:20 AM

p Pacoca_bot

p Pacoca_bot 0

bot

dlt 7:00 AM periodo vocé esta?

Oii... seja bem vindo. Sou o 6 721aM v
professor Pagoca. Fui criado para te
ajudar nos estudos. Vamos nos
conhecer melhor ? Qual é o seu

sexto periodo. Otimo, agora que nos
conhecemos , qual matéria vocé
esta afim de estudar agora?

nome?
Redes ;.1 s v
_ Quer saber sobre o que ? Como
= sabe, sou um robd, entendo
0 .
puoe palavras chaves. Me diga apenas a

w@ m palavra chave do que quer saber ?

Maria .50 4

0i Maria Qual curso vocé faz?

Sistemas de Informagé@o .50 a1 PO
Que legal, o curso de Sistemas de UDP 7.91 am v
Informagéo é otimo, e em qual

www.tecmundo.com.br/internet/

periOdo vocg esta? 57947-internet-diferenca-entre-
protocolos-udp-tcp.htm
e
< O ] [ < O O =

Fonte: PrintScreen, Telegram, 2018.

CONCLUSAO
Trabalhar o conceito do bot para auxilio da memorizagdo no ensino-apren-

dizagem € uma ferramenta de apoio a aprendizagem, pois disponibiliza aos alunos
as informagdes necessarias sobre o que ele deve priorizar naquele momento. Com
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isso, esses alunos podem ter todo o seu ensino mapeado, focando apenas no que
realmente é necessario.

Para o tipo de projeto proposto, concluiu-se que os chatbots sdao mais inte-
rativos com os discentes do que os aplicativos, por serem ferramentas de auxilio
ao usudrio a uma rotina repetitiva.

Como projetos futuros, propoe-se a integracao desse chatbot a ambientes de
aprendizagem, tornando-o um objeto de aprendizagem. Seria um recurso virtual
utilizado por alunos e educadores no mesmo ambiente. Esse recurso dentro de um
ambiente de aprendizagem virtual faria com que os alunos pudessem usar os re-
cursos e serem avaliados por eles. Sugere-se também que o recurso possa ser usado
em redes sociais com maior indice de uso, como, por exemplo, o Whatsapp.

Outra fungao a ser desenvolvida futuramente ¢ mapear as respostas dos
usudrios e posteriormente aplicar um questionario para eles, mapeando suas difi-
culdades e assim enviar contetdos de forma automatica, direcionando para suas
duavidas. Portanto, o chat-bot possibilitara aos aprendizes tratar e memorizar o en-
sino de forma pontual, facilitando o aprendizado e memorizando-o.
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