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RESUMO

A sensibilizacdo de estudantes contemporaneos para o processo de aprendizagem
esbarra na oferta abundante e acelerada de recursos tecnolédgicos. Este cenério
obriga o ensino a ser atraente, dinamico e interativo ao longo da edificacdo do
conhecimento autbnomo e significativo. Desta forma, este trabalho objetiva atravées
da metodologia ativa “Aprendizagem Baseada em Projetos” conectar através do
ensino da robdtica educacional estudantes de diferentes niveis de escolaridade e
propiciar a eles, através da confeccdo e execucdo de chatbot uma nova ferramenta
de estudo autbnoma, interativa e integrada a fatores socioemocionais. O StudyChat
SESI-SP 113 foi desenvolvido por estudantes do 3° ano do Ensino Médio pelo
método Scrum e é oferecido a estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental como
novo recurso de estudo multidisciplinar.

Palavras-chave: Chatbot. Aprendizagem Baseada em Projetos. Robdética
Educacional. Cultura Digital.

ABSTRACT

The awareness of contemporary students for the learning process comes up against
the abundant and accelerated supply of technological resources. This scenario
forces teaching to be attractive, dynamic and interactive throughout the construction
of autonomous and meaningful knowledge. In this way, this work aims through the
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active methodology "Project Based Learning" to connect through the teaching of
educational robotics students of different levels of education and provide them,
through the making and execution of chatbot, a new tool for autonomous study,
interactive and integrated to socio-emotional factors. StudyChat SESI-SP 113 was
developed by 3rd year high school students using the Scrum method and offered to
5th year elementary school students as a new multidisciplinary study resource.

Keywords: Chatbot. Project Based Learning. Educational Robotics. Digital Culture.

1 INTRODUCAO

A necessidade da padronizacdo normativa para a elaboracdo de curriculos
nacionais de instituicbes de ensino publicas e privadas promotoras de ensino de
nivel infantil, fundamental, médio e superior existe desde a promulgacdo da
constituicdo em 1988. Leis subsequentes a carta magna como Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional em 1996, Lei dos Parametros Curriculares Nacionais
do Ensino Fundamental em 1997, para séries iniciais e, em 1999, para séries finais e
dos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio em 2000
complementam a legislacdo especifica, detalhando como deve ser o processo de
ensino-aprendizagem nacional (BITTENCOURT, 2019).

A promulgacédo da Base Nacional Comum Curricular para a Educacao Basica
em 2018 encerra momentaneamente, este conjunto normativo, estabelecendo dez
competéncias educacionais gerais desmembradas nas seguintes &reas de
conhecimento: Linguagens e suas Tecnologias, Matemética e suas Tecnologias,
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
(BRASIL, 2018).

A inovacéo estabelecida na BNCC constitui a promog¢éo do desenvolvimento
de competéncias e habilidades socioemocionais, além das curriculares
convencionais estabelecidas no sistema educacional brasileiro (LISBOA & ROCHA,
2020; PALAVRAS PROJETOS EDITORIAIS, 2022). Este ambiente € propicio ao
estabelecimento do ensino da Roboética Educacional cuja metodologia educacional
prioriza a aprendizagem significativa a partir da pesquisa, descoberta e construcao
de conhecimento por meio de atividades plugadas e desplugadas realizadas,
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geralmente, em equipes (BRAUN, 2020).

O ensino do pensamento computacional requer estratégias diversificadas e
efetivas para promover a construgao do conhecimento autbnomo. Dessa forma, o
uso de metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Projetos torna-se
uma ferramenta comum e eficiente ao ensino da Robdtica Educacional (IBARRA &
SOARES, 2022).

Criado para facilitar a aprendizagem, a partir das metodologias ativas, e
auxiliar o professor dentro da sala de aula, o StudyChat SESI-SP 113 € uma nova
ferramenta de estudo autbnomo, que permite ao estudante realizar suas atividades
sem necessitar do auxilio simultdneo de um mentor, dentro da plataforma. Ele foi
desenvolvido por estudantes do 3° ano do Ensino Médio para ter aplicabilidade no
estudo autonomo de estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental.

O aplicativo permite que o professor crie tarefas baseadas nas expectativas
de ensino e aprendizagem determinadas para cada série no ensino da Robotica
Educacional da Rede SESI-SP de Educacéao (SESI-SP, 2021) e as disponibilize para
0s estudantes 0s quais podem remotamente acessar esta atividade e executa-la. De
forma interativa, o chat funciona como uma conversa na qual é enviada a pergunta e
as alternativas de resposta para os estudantes. Ao escolherem uma das alternativas,
o software analisa os resultados de forma agil e retorna sua assertividade, fazendo
com que as dificuldades e pontos fortes de cada estudante, ou da turma no geral,
sejam atendidas e observadas, tornando as aulas mais eficazes, assim como o
processo de avaliacdo, que podem facilmente ser adequados as necessidades de

cada estudante.

2 METODOLOGIA

A interacéo entre docentes do componente curricular Programacéao e Robotica do
Centro Educacional 113 “Milton Cordeiro Sobrosa” da Rede SESI-SP proporcionou a
elaboragdo do projeto intitulado “CHATBOT COMO ESTRATEGIA MULTIETARIA
DE ENSINO” a partir da metodologia ativa Aprendizagem Baseada em Projetos
(IBARRA & SOARES, 2022).
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A criacdo de questionéario conteudista direcionado ao processo de aprendizagem
de estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental pela docente responséavel forneceu
aos estudantes do 3° ano do Ensino Médio material para a criagcdo e
desenvolvimento de aplicativo baseado em inteligéncia artificial, StudyChat SESI-SP
113, sob orientac&o dos docentes envolvidos (DORF, 1998; AFARI, 2017).

O desenvolvimento do Front-End iniciou-se na criacdo do layout por meio da
ferramenta Figma, plataforma colaborativa para realizar a construcdo de layout de
aplicacoes. Posteriormente, a codificacdo foi desenvolvida em React.js, biblioteca
utilizada para desenvolvimento de interfaces de usuario. Dentre outros apoios
utilizados estéo, jQuery, biblioteca JavaScript que facilita a manipulacdo do HTML e
de eventos, Axios, cliente HTTP que facilita o envio de requisi¢des e tratamento da
resposta e React-simple-Chatbot, biblioteca responsavel pela geracdo de um

componente de chat.

O Back-End foi desenvolvido na Linguagem C# com o Framework .NET tendo
como base a arquitetura de software APl RESTful, caracterizando-se por uma API,
Application Programming Interface, que segue os padrbes impostos pelo estilo de
arquitetura REST, Representational State Transfer, o qual impde restricdes
arquitetbnicas que, ao serem implementadas, colocam em evidéncia o potencial de
crescimento de interagbes de componentes, generalizacdo de interfaces,
implementacgéo independente de componentes intermediarios para reduzir a laténcia
de interacdo, reforcar a seguranca e encapsular sistemas antigos, também
chamados de Sistema Legado (SAUDATE, 2013). Também foi utilizado o Clean
Code, um conjunto de regras que organizam o cédigo de maneira limpa, mantendo
um alto nivel de manutenibilidade, além das regras citadas anteriormente
(BALTIERI, 2022). Em sua importancia evidencia o uso dos cinco principios de
design de cdédigo POO, Programacdo Orientada a Objetos, denominado pela sigla
S.O.L.I.D, a qual é composta por Single Responsibility, principio que diz que uma
classe deve ter apenas uma responsabilidade, Open-Close, que propde a ideia de
que uma classe esta aberta para extensdo, mas fechada para modificagdo
(THELMA, 2022).

Liskov Substitution diz que se determinada classe é um subtipo de outra, objetos
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da classe subtipo que podem substituir a classe principal sem alterar nenhuma de
suas propriedades, Interface Segregation, uma classe ndo deve ser forcada a
depender de métodos que ela ndo utiliza, Dependency Inversion, classes de alto
nivel ndo devem depender de classes de baixo nivel, ambos devem derivar da
abstracdo de maneira que determinada funcionalidade da classe de baixo nivel
depende da mesma (AL-AHMAD, 2006). E, de modo a acrescentar uma camada de
seguranca além dos itens descritos anteriormente, foi implementado o JWT, JSON
Web Token, que fornece um modo compacto e independente de transmitir
informacdes por meio de um objeto JSON, trazendo confiabilidade j& que o Token
possui uma assinatura digital que utiliza como algoritmo o HMAC, Cddigo de
autenticacdo baseado em Hash, que evita que as informacgfes sejam adulteradas
(BALTIERI, 2022).

Ja em relacdo a persisténcia de dados, utilizamos o banco de dados relacional
SQL Server hospedado na Azure, e durante sua criacdo foi necessério, além de
definir a regra de negdcio, passar por etapas de criacdo para um banco normalizado
(MICROSOFT, 2022). Como primeira etapa, foi necessario dar inicio a modelagem
do banco com a criagdo de um MER, Modelo de Entidade e Relacionamento, e
posteriormente DER, Diagrama de Entidade Relacionamento. A partir de entéo, foi
possivel progredir para criagdo dos scripts iniciando pelo DDL, Data Definition
Language, um conjunto de comandos responsavel pela criacdo e manipulacdo de
tabelas no banco, seguido por DML, Data Manipulation Language conjunto de
comandos responsaveis pelo acesso e manipulacdo dos dados contidos em uma
tabela, e DQL, Data Query Language tendo como objetivo a consulta dos dados
(DATE, 2004).

O teste do aplicativo StudyChat SESI-SP 113 foi realizado por meio de uma aula
experimental que os desenvolvedores apresentaram aos estudantes do 5° ano do

Ensino Fundamental sob supervisdo dos professores orientadores.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A criacéo do layout da plataforma a partir da ferramenta Figma tornou a ideia de
design do StudyChat uma realidade mais centralizada. Com ela foi possivel

diagnosticar a responsividade, bem como a disposicdo dos elementos de cena,
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criando um design de produto mais aprimorado e chamativo. Simuladores de
conversacao utilizam desta mesma ferramenta estratégica de estilizacdo atraente a

Seus usuarios.

Figura 1 — Modelagem do sistema e sua responsividade.

Com o esquematico do StudyChat, paralelamente foi possivel diagnosticar a
elaboracdo das bibliotecas do Front-End, utilizando parte dos componentes da
biblioteca React, conforme Figura 2, implementacéo possivel a partir da Orientacédo
a Objetos e, também pela chamada dos servicos de API, corroborando com a
metodologia adotada por servicos de atendimento ao cliente e servicos de
mensagens instantdneas baseadas na nuvem (GUIGIDI & MATTOS, 2018; ALVES,
2021).
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Figura 2 — Importacdo de Servigos e APIs.

nport React, { Componemt } fro

nport ChatBot from

nport api from °

Idealizando melhor comunicacao entre os setores da aplicacdo, utilizou-se a
biblioteca Axios, responsavel pelo fluxo de informacfes de estudantes e professores
entre Front-End e API na plataforma StudyChat. No contexto da programacao,
Figura 3, parametrizou-se a utilizacdo do método ‘setState’, assumindo que, caso
falte alguma informacédo no cadastro, o sistema automaticamente detecta e solicita a

correcao.

Figura 3 — Biblioteca Axios consumindo o back-end

cadastraréluno = (event
event.preventDefault( );

.setState({ erroMensagem: """, islLoading:
idusuarioNavigation:

email: .state
senha: .state

.props.history.push( " /"

H
.catch( {error) {

setState({ erroMensagem: error.response.data, isloading:
H}
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Para aumentar o nivel de seguranca e credibilidade do aplicativo, foi adotado o
JSON Web Token, conhecido como JWT. Essa estratégia possibilita a geracdo de
codigos personalizados de autenticacdo, permitindo que tanto o cliente quanto o
servidor tenham seu acesso e credibilidade reconhecidos. Isso contribui para anular
a entrada ndo autorizada de possiveis ataques. Na Figura 4, é possivel observar a
composicdo do JWT em trés partes, conforme descrito por Saudate (2013),

assegurando que o aplicativo e suas autorizacdes de entrada sejam protegidos.

Figura 4 — JWT contendo o payload do StudyChat.
Encoded Decoded

HEADER.

eyJhbGci0iJIUzITNiIsInR5cCIBTkpXVCISImN
BesSIo6
SI6IjL

$53ZWJBUEkiLCJhd
WQi0iJst 517Y$53ZWJBUEK1TQ.DWCAXoTal

AObUUNDF 75 T

PAYLOAD:

VERIFY SIGNATURE

Em conjunto com JWT, foi também essencial a utilizacdo da API Rest
(FIELDING, 2000), responsavel pelo tratamento de dados da aplicacdo, perfazendo
com gue os dados sigam o fluxo do Front-End ao Back-End. Com isso é possivel
gue cliente e servidor sejam conectados ao banco de dados principal. Dessa forma,
nas Figuras 5 e 6 podemos observar a codificacdo da linguagem, que determina a
centralizacdo e integracdo das escolhas de questionarios. Na Figura 6, é possivel

observar o resultado final na parte de interacéo.

Figura 5 — API Rest contendo as op¢des de escolha.
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_aguestionarioRep:
_estudanteRepository;

sult Listar

ntext.User.Claims.First(c => c.Type == JwtRegi dClaimNames.Jti).Value)
idUsuario

ar(e.IdSerie));

StatusCode (500 Exception.Me

rio(Questionar

)]
ult Delete(

y.Deletar(Id);
apagado

@0, ex.InnerException.Message);

uestionarioRepository.Atualizar( onarioAtualizado, Id);
turn StatusCode(200, rado com )3

Erro)

BadRequest(Err

Figura 6 — Interagdo com o usuario StudyChat.
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-
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DIGITE AQUI 4 \

DESISTIR

Para que a implantag&o do aplicativo respeite as regras de negdcio solicitadas a
partir da proposta académica, criada por professores e estudantes, analisou-se a
criagdo de integridades relacionais, utilizando Banco de Dados (Figura 7), conforme
DATE (2004).



140 Rend et. al. Revista EducEaD

Figura 7 — Relacionamento das Entidades Relacionais - Banco de Dados.
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Apds uma analise experimental com estudantes do 5° ano do ensino
fundamental, € possivel visualizar um aspecto positivo do processo. Inicialmente foi
aplicada uma roda de conversa explicativa, na qual foi possivel diagnosticar o
trabalho com o chat, mostrando também um pouco sobre o universo da
programacao, citando cada uma das etapas e suas fungbes. Com a execucdo da
ferramenta (Figura 8) foi possivel mostrar a forma com que o StudyChat SESI-SP
113 se apresenta, tornando as aulas mais dinamicas e interessantes, eficiéncia
similar & obtida em chatbots direcionados a aprendizagem de idiomas ou de
habilidades socioeducacionais (DA SILVEIRA, 2019; SILVA et al, 2020).
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Figura 8 - Tela de interagcdo com o usuario

e |
Lo

< | nistoria Jlares I

CHAT - HISTORIA

1 - Como os historiadores utilizam
(-) fontes historicas para reconstruir
o passado?

a) Através das fontes, o historiador
analisa, levanta discussdes e escreve
sobre o passado.

" J

(- B
b) As fontes sido o passado, sem
precisar de andlise do historiador.

(. J

( )
c) O historlador usa apenas a fonte
escrita, a Gnica verdadeira.

\ J

r
d) Apenas em museus o historiador
encontra fontes histéricas para
pesquisar sobre o passado,

. J

DIGITE AQUI 4 ]

DESISTIR

Esperamos que StudyChat seja uma plataforma de auxilio ao professor, criando
um ecossistema que facilite avaliacdes, bem como a otimizacdo do tempo, ponto

forte que destaca a qualidade em estudos futuros.

4 CONSIDERACOES FINAIS
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O incentivo da aprendizagem autbnoma e significativa por meio da aplicacao
de metodologias ativas, como Aprendizagem Baseada em Projetos, torna-se
promissor a medida que favorece o protagonismo natural dos estudantes envolvidos
na construcdo do conhecimento, estabelecendo, além das habilidades curriculares,

competéncias socioemocionais.

A interacdo entre estudantes de diferentes idades proporcionou uma vivéncia
impar no processo de ensino e aprendizagem notabilizada na ampliacdo de
vocabulario relacionado a linguagem de programacdo, no posicionamento
guestionador e argumentador dos estudantes envolvidos e na pratica da
programacao responsavel pela criacdo de um produto real e aplicavel — o StudyChat
SESI-SP 113.

A cooperacdo ética entre profissionais da educacdo € uma estratégia
promissora e eficiente para a criacdo de novas ferramentas e metodologias de

ensino como evidencia Nosso projeto.
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