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RESUMO: A pesquisa realizada buscou desenvolver uma tecnologia voltada para facilitar o 

aprendizado dos discentes. Trata-se da criação e desenvolvimento de um bot para auxiliar 

os indivíduos que queiram aprender e reter o conhecimento em sua memória, através do 

MMEEBB, que irá enviar notificações sobre o que necessita recordar, para que a informação 

fique consolidada em sua memória. Uma vez que essas tecnologias têm ocupado grande 

espaço de tempo na vida das pessoas, em especial jovens estudantes, realizou-se uma pes-

quisa exploratória com o levantamento das tecnologias mais práticas e de uso vinculado a 

redes sociais para se ter uma melhor aceitação do público-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. 

KEYWORDS: Technology. Bot. MMEEBB. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

os últimos anos, com a evolução das modalidades de ensino, os métodos 

para o processo de ensino e aprendizagem vêm sofrendo constantes 

transformações, e tem-se o desenvolvimento de diversas teorias que bali-

zam essas mudanças e proporcionam métodos e estruturas para sua consolidação. 

Atualmente, as informações saltam aos olhos de cada pessoa no nosso pla-

neta a todo momento, com muitas informações trafegando em todos os lugares. 

São tantas que, no fim de um longo dia, fica difícil para um indivíduo, principal-

mente um discente, assimilar todas elas, e principalmente guardá-las, já que no 

próximo dia começa tudo de novo. 

Para a maioria dos estudantes que recebem testes de avaliação de ensino 

no fim de algum período, relembrar informações que já foram vistas há certo 

tempo é muito difícil. Isso acontece porque o cérebro humano armazena poucas 

informações em curto prazo e perde informações que não são repetidas em longo 

prazo (FERREIRA, 2014). Considerando o trabalho com inverso conceitual da Forge-

ting Curve, de Herman Ebbinghaus, o Método de Memorização Exponencial Efe-

tivo na Base Binária (MMEEBB) que apresenta a Curva de Memorização Efetiva 

(CME), essa curva se empenha em garantir a efetividade e a memorização do que 

foi aprendido, mesmo após semanas ou anos, quando se utilizam o Intervalo de 

Recordação 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 são destinados a 90% da população que necessita 

de guias e métodos para efetivar qualquer habilidade nos vastos domínios que lhe 

for apresentada. Segundo a mesma curva, entre os 10% restantes da população, 5% 

não conseguem efetivar o aprendizado conforme esperado e os outros 5% não de-

mandam guia para aprender, são autossuficientes. O foco, portanto, do desenvol-

vimento do aplicativo, são as pessoas normais e motivadas em aprender. 

Partindo desta visão, o uso das técnicas de memorização em intervalos de 

tempo pré-estabelecidos pela taxa IRA do MMEEBB consiste em garantir que o indi-

víduo não perca o conhecimento adquirido, bem como facilitar a retenção dos co-

nhecimentos anteriores na aquisição 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 indivíduo ao longo do tempo, caso não haja processos de fixações e 

reforços de memorização efetiva, o esquecimento é logo esquecido, tanto que, pas-

sado uma semana, a retenção por uma pessoa normal (os 90% citados) chega ape-

nas a 9% do retido em relação ao dia em que foi adquirido. 

Desta forma, o desenvolvimento do aplicativo utilizando o MMEEBB permi-

tirá ao aluno aprender efetivamente o conhecimento adquirido, mantendo perma-

nente na memória. Ele se apresentará apto, cognitivamente, nas habilidades e com-

petências do curso ou do conteúdo a ser recebido. Estar fisicamente apto a exercê-

las dependerá dos objetivos do curso e do grau de aprendizagem prática destinada 
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a cada curso, mas novamente o MMEEBB é fundamental para e perenidade das ha-

bilidades e competências.  

Baseado nessas informações, propõe-se uma aplicação mobile que mostre 

ao indivíduo quando e qual informação ele deve reter para que ela fique retida na 

memória através do MMEEBB. Por meio desta aplicação, o indivíduo terá um me-

lhor rendimento e sucesso na memorização de conhecimentos abstraídos. A seguir, 

apresenta-se o referencial teórico que orientará a respeito do proposto projeto e 

dos objetivos do estudo. 
 

 

2. REVISÃO DA LITERATURA 

 

Este item aborda os conceitos e temas necessários a respeito da área de de-

senvolvimento do trabalho. Todos os itens aqui citados são de total importância 

para garantir o sucesso do Aplicativo desenvolvido. 

 
2.1. SOBRECARGA COGNITIVA 

 

Segundo Miller, a capacidade de armazenamento de informações que não 

envolvem processos cognitivos de um indivíduo é de 7+-2. Depois de muitas pes-

quisas ele concluiu também que, quando a informação é muito complexa, nossa 

mente a divide em blocos, dessa forma, fica mais fácil a memorização de um nú-

mero grande ou de notas musicais desordenadas (MILLER, 1956).  

Já Cowan (2001), em seus estudos, relata que na memória de curto prazo, é 

possível reter apenas quatro informações ao mesmo tempo, e ainda afirma que 

para cada nova informação é necessário que se abra mão de outra mantida no cé-

rebro até então (COWAN, 2001).  

As memórias sensoriais, de curta e longa duração trabalham juntas for-

mando a estrutura cognitiva humana e ela somente consegue processar um nú-

mero limitado de informações que variam entre 5 a 9 elementos de cada vez. Após 

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-

mações passadas ao aluno for conciliável com a capacidade de compreensão hu-

mana (SWELLER, 2003). Medina destaca que nosso cérebro não é multitarefa no que-

sito atenção. Quando se trata de outro nível, como usar as duas mãos para tocar 

piano, e conversar e falar ao mesmo tempo, ele é sim multitarefa. Porém, no que-

sito atenção, como ler um livro chato e querer pensar em outro assunto, não é pos-

sível (MEDINA, 2009). 

 
2.2. A CURVA DO ESQUECIMENTO NA VISÃO DE HERMAN EBBINGHAUS 

 

Primeiro cientista a desenvolver testes de inteligência, Herman Ebbinghaus 

trouxe várias informações importantes sobre o aprendizado e a memorização. 
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Com seus testes e pesquisas, ele concluiu que se aprende com muito mais facili-

dade estímulos que fazem sentido do que estímulos que ainda nunca nos foram 

apresentados. Para essa conclusão ele fez testes levando em consideração tempo 

de apresentação do estímulo e a resposta a ele. O cientista concluiu também que a 

exaustão de conhecimento prejudica no aprendizado, assim como um longo es-

paço de tempo sem repetir a mesma informação. Ou seja, a informação deve ser 

repetida com o espaço e tempo determinados (EBBINGHAUS, 1885) 

A Figura 1 apresenta a curva do esquecimento. A perda de conhecimento 

mostrada no gráfico é muito significativa, ela determina o seguinte: perde-se uma 

grande quantidade do que foi ensinado logo após ter aprendido, e com o passar 

do tempo, caso a informação não seja repetida, sobra uma pequena fração de in-

formação no cérebro. No imediato momento do aprendizado, tem-se 100% de ab-

sorção do conhecimento, porém, logo após vinte minutos, o conhecimento absor-

vido cai para 58%, e no período de 31 dias sem repetir a informação, esse conheci-

mento cai para 21%. Através da curva do esquecimento conclui-se o quanto a re-

petição da informação é extremamente importante para a absorção do conheci-

mento adquirido.   

 

 
FIGURA 1. Forgetting curve Training Industry. 

 

 
Fonte: Adaptado Training Industry, (2016) 

 

 
2.3. MÉTODO DE MEMORIZAÇÃO EXPONENCIAL EFETIVA NA BASE BINÁRIA (MMEEBB) 

 

O Método de Memorização Exponencial Efetivo na Base Binária (MMEEBB) 

é o inverso conceitual da Forgeting Curve de Hermann Ebbinghaus. Isso porque o 

MMEEBB apresenta a Curva de Memorização Efetiva (CME) gerada pelo Intervalo 

do Reforço do Aprendizado (IRA) em dias. Já a Curva de Memorização Efetiva 
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(CME) é gerada pelo Intervalo de Reforço de Aprendizado (IRA) (valor máximo de 

intervalo temporal), em que: IRA = 2n e n = [0,1...14]. 

A CME mostra quando o indivíduo tem que recordar a informação para re-

ter o conhecimento em sua memória. Nesta curva, não interessa quando você es-

quece a informação, mas quando você vai ter que memorizar para não perder o 

conhecimento. Para isso, utiliza-se o IRA da CME para evitar que os conhecimentos 

adquiridos se percam e somente sejam úteis para se ter o mínimo necessário para 

o objetivo do curso ou informação. 

Na Figura 2, observa se que a CME é efetiva e exponencial, assim como a 

Forgeting Curve é exponencial, só que utilizada para a retenção do conhecimento, 

com aplicação de reforços de memorização. 

 

 
FIGURA 2. Curva de Memorização Efetiva 

 
Fonte: Adaptado de Dias et al. (2014) 

 

 

Como pode ser observado na Figura 2, a tendência do conhecimento é man-

ter-se perene de acordo com o reforço 2n. A cada 2n o conhecimento recebido deve 

ser relembrado para que a informação seja consolidada. Isso através da utilização 

do processo exponencial de potência na base 2 para se obter o valor, em dias, do 

intervalo de reforço do aprendizado, que mantém o conhecimento permanente-

mente disponível na memória 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 2n apresenta valores em décadas. Isto demonstra o fato de pessoas 
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idosas recordarem todos os fatos de sua infância e adolescência e não se lembrarem 

fatos da semana anterior, por exemplo. Este fenômeno é explicado devido ao fato 

de a memória guardar e ter acessos às informações através de pontes eletroquími-

cas. Este processo tem como objetivo adotar métodos de memorização das infor-

mações abstraídas para que estas não se percam e não se convertam em dados es-

quecidos em um longo período. Por exemplo, após seis meses ou um ano, você 

pode esquecer um conteúdo aprendido em uma disciplina dentro da sala de aula. 

A partir deste método, recomenda-se um apoio conceitual em intervalos de 

tempo, propondo repetições em dias de 2n, para que o conhecimento adquirido 

fique memorizado pelo indivíduo (receptor) enquanto este não tenha nenhum pro-

blema ou doença que impossibilite o cérebro de executar esta atividade. Com a 

aplicação desta metodologia, a memorização torna-se extensa e ativa (DIAS et al, 

2009). 

Este conhecimento pode ser reforçado de formas diferentes, não apenas 

lendo resumos, mas também através da releitura de textos ou da repetição de exer-

cícios. O reforço ativo é algo a se utilizar sempre que possível, ou seja, aplicando o 

conhecimento adquirido, promovendo debates em conversas com temas aderen-

tes, fazendo autoquestionamentos e outros mais. 

O indivíduo que opte por utilizar este método de aprendizagem deve se-

guir rigorosamente o planejamento 2n (intervalo temporal máximo) e, a cada inter-

valo, o conteúdo deve ser revisado. O método prevê o que fazer quando tal inter-

valo não é obedecido, passando por um protocolo de avaliação considerando em 

qual valor de n deverão ser reiniciados os reforços.  

 
2.4. DISPOSITIVOS MÓVEIS E APLICAÇÕES MOBILE 

 

Segundo Tori (2010), as necessidades de mudanças tecnológicas na educa-

ção vêm sendo propostas desde a década de 1990, e com esse crescimento, a edu-

cação ganhou novas perspectivas com a aprendizagem baseada nas tecnologias 

interativas, o que proporciona o acesso das multidões ao conhecimento, que antes 

só era possível 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 substituí-

dos por celulares que não são mais apenas celulares e sim computadores de bolso. 

Com eles é possível fazer praticamente tudo que antes só era possível com um 

computador de mesa, como, por exemplo, acessar e responder um e-mail, acessar 

sua conta bancária e até mesmo participar de uma videoconferência.  

Com essas mudanças, veio a crescente quantidade de aplicações mobile, 

que são aplicações que funcionam nesses celulares. As aplicações mobile são cria-

das e atualizadas para substituir com perfeição alguma aplicação que antes só fun-

cionava em um computador de mesa, e existem também aquelas que são criadas 

somente para celulares.  

Um dado interessante que podemos ressaltar, retirado do site Teleco, é o 
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constante crescimento de aquisições de aparelhos celulares pelos brasileiros. Da-

dos da Anatel indicam que o Brasil terminou janeiro de 2017 com 163,8 milhões de 

celulares pré-pagos (TELECO, 2017).  

 
2.5. TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO 

 

Atualmente é muito difícil fazer qualquer tarefa na área da educação sem 

o uso de tecnologia. A tecnologia tem sido primordial quando se trata de ensinar 

de forma lúdica, moderna e interessante aos olhos dos alunos. 

Quando se trata de aulas no modelo “tradicional”, é possível ver o descon-

tentamento e o desinteresse nos olhares da maioria. Isso acontece porque o nosso 

cérebro consegue assimilar melhor o conteúdo diante de imagens, áudios, vídeos 

e não apenas diante de centenas de palavras lançadas ao quadro negro. Isso torna 

as aulas mais interessantes, dinâmicas e interativas. Por esse motivo, instituições 

de ensino têm procurado cada dia mais modernizar as formas de ensino com o 

auxílio da tecnologia. Existem hoje no mercado softwares, programas, aplicativos 

e até jogos que auxiliam no aprendizado. 

As mudanças ocorridas pelos avanços tecnológicos e o crescente uso da web 

na vida cotidiana levam à necessidade de os professores adquirirem novos conhe-

cimentos e novas posturas para ensinar. É preciso entender as novas tecnologias 

não somente para bem aplicá-las, mas também, e principalmente, para saber ori-

entar os estudantes, explorando ao máximo sua capacidade e as potencialidades 

das ferramentas digitais. 

Lévy (2000) propõe uma mudança qualitativa nos processos de aprendiza-

gem. Novos métodos e formatos de hipermídia proporcionam maior interativi-

dade, abolindo a distância. 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 contínua seus saberes 

disciplinares e suas competências pedagógicas.  

Segundo Tori (2010), as aplicações da web 2.0 vêm se difundindo com muita 

agilidade, designando novos costumes. Os estudantes já estão usufruindo dessa 

tecnologia cotidianamente. Sendo assim, a web 2.0 acaba sendo abordada nas salas 

de aula, mesmo se não forem aplicadas com intuito educacional, pois os próprios 

nativos digitais se encarregaram de fazê-lo indiretamente, trazendo seus assuntos 

para dentro do espaço de aprendizado. 

 

 

3. METODOLOGIA 

 

A presente pesquisa refere-se à criação e ao desenvolvimento de um bot 

para auxiliar os indivíduos que queiram aprender e reter do conhecimento em sua 

memória através do MMEEBB, enviando notificações sobre o que necessita recordar, 

para que a informação fique consolidada em sua memória. 
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Diante dessa problemática, foram definidas estratégias que contribuíram 

com a sua concretização, que foi a coleta de informações relevantes sobre as van-

tagens do uso de tecnologia no ensino. Foi realizado o levantamento e estudo dos 

requisitos necessários para a construção do bot através de artigos científicos, livros 

e sites relacionados ao tema. 

O passo seguinte foi a elaboração tanto dos protótipos do bot, quanto do 

documento de requisitos, para visualizar todas as interações feitas por usuários. 

Em seguida, foi iniciado o processo de codificação, com a produção das funções 

do sistema, como a integração 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 às novas tecnologias. Este projeto iniciou-se com o ob-

jetivo de ser um aplicativo para celulares que auxiliasse os discentes nos estudos e 

na memorização dos conteúdos vistos há algum tempo.  

Depois de algumas pesquisas e observações de como os usuários têm se 

comportado na busca por tecnologias mais simples, e mais fáceis de usar, o projeto 

deixará de ser desenvolvido como aplicativo para se tornar um bot. Talvez essa 

palavra ainda seja desconhecida para muitos, porém, não 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 inglês, significa “robô”. Um bot seria um robô existente apenas em formato 

digital. 

Outro motivo para ser feito um bot é o fato de ele ser integrado às redes 

sociais, o que facilita muito quando se trata de usuários da geração Z, que quase 

nunca estão desconectados de suas redes, o que vai facilitar muito na interação 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 número de usuários. 

Na imagem a seguir foram importadas as bibliotecas necessárias e desen-

volvidas algumas funções de controle do bot. Foi criada a classe BotPibic2017, e a 

demais funções foram acrescidas pelo próprio VisualStudio. 
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FIGURA 3. Camada de Controle 

 

 
 

Fonte: PrintScreen, Visual Studio, 2018 

 

Na imagem abaixo estão sendo configuradas as classes de diálogos do bot, 

em que foram definidas as perguntas e respostas. 

 

 

 
FIGURA 4. RootDialog 

 

 
 

Fonte: PrintScreen, Visual Studio, 2018 
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Na aba web.config, foram configuradas as variáveis de acesso e conexão 

para que o Visual Studio se comunique com o Emulador de conversação, que seria 

basicamente uma tela que emula o código e o transforma em um “bate papo”. 

 
FIGURA 5. Web.Config. 

 

 
 

Fonte: PrintScreen, Visual Studio, 2018 

 

Por fim, na Figura 6, em que é apresentada a tela do Emulador, as intera-

ções acontecem, e nelas foram feitos os testes e as inserções necessárias para que o 

bot realmente possa ser usado pelos discentes. 

 
FIGURA 6. Emulador Bot 

 

 
 

Fonte: PrintScreen, BotFramework, 2018 
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Na Figura 77, é apresentada a interface de comunicação do bot com o usu-

ário. Quando o usuário realiza uma interação, automaticamente o bot começa um 

questionamento para ter mais informações detalhadas sobre o usuário, podendo 

assim personalizar a interação e modelar o ensino da melhor forma. Depois disso, 

ele envia uma notificação para o usuário questionando sobre qual conteúdo ele 

deseja acessar. A partir dessa interação, o bot poderá enviar para o usuário infor-

mações relevantes sobre a matéria em que ele precisa de mais atenção. Além disso, 

o bot poderá enviar imagens, links e documentos para aumentar a qualidade dos 

conteúdos de informações para os usuários. 

 
FIGURA 7. Conversa do bot com usuário 

 

 
 

Fonte: PrintScreen, Telegram, 2018. 

 

 

CONCLUSÃO 

 

Trabalhar o conceito do bot para auxílio da memorização no ensino-apren-

dizagem é uma ferramenta de apoio à aprendizagem, pois disponibiliza aos alunos 

as informações necessárias 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 necessário. 

Para o tipo de projeto proposto, concluiu-se que os chatbots são mais inte-

rativos com os discentes do que os aplicativos, por serem ferramentas de auxílio 

ao usuário a uma rotina repetitiva. 

Como projetos futuros, propõe-se a integração 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 índice de uso, como, por exemplo, o Whatsapp.  

Outra função a ser desenvolvida futuramente é mapear as respostas dos 

usuários e posteriormente aplicar um questionário para eles, mapeando suas difi-

culdades e assim enviar conteúdos de forma automática, direcionando para suas 

dúvidas. Portanto, o chat-bot possibilitará aos aprendizes tratar e memorizar o en-

sino de forma pontual, facilitando o aprendizado e memorizando-o. 
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