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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo sobre o desenvolvimento de um agente de conversacéo
chamado Geobot, no contexto da educacdo de Jovens e Adultos. Neste projeto utilizamos a
Plataforma frameworks de codigo aberto e compreensdo de linguagem natural Dialogflow da
Google, semelhante a um agente humano. A aplicagdo desenvolvida a partir da plataforma, tem
por objetivo auxiliar os alunos na disciplina de geografia, com a proposta de sala de aula
invertida, metodologia ativa, que tem como estratégia de aprendizagem combinar 0 ensino
presencial e online, onde 0 aluno estuda em casa os contetdos previamente acessados por uma
tecnologia educacional. Nessa metodologia o aluno passa a ser o protagonista do seu
aprendizado, o Professor tem o papel de facilitador, mediador e organizador dessa sequéncia
didatica. O trabalho traz um panorama das tecnologias utilizadas do processo de construcdo do
agente inteligente e os resultados obtidos através do tratamento e validacdo dos dados da
pesquisa. Apos atualizagdes a aplicacdo foi disponibilizada para testes e experiéncias com o

usuario.

Palavras-chave: chatbot; inteligéncia artificial; metodologia ativa; sala de aula invertida.

educacdo.



ABSTRACT

This work presents a study on the development of a conversational agent called Geobot, in the
context of Youth and Adult education. In this project we use Google's Dialogflow Platform
open source frameworks and natural language understanding, similar to a human agent. The
application developed from the platform, aims to help students in the discipline of geography,
with the proposal of an inverted classroom, active methodology, which has as a learning
strategy to combine face-to-face and online teaching, where the student studies at home content
previously accessed by an educational technology. In this methodology, the student becomes
the protagonist of his learning, the Teacher has the role of facilitator, mediator and organizer of
this didactic sequence. The work brings an overview of the technologies used in the process of
building the intelligent agent and the results obtained through the treatment and validation of
the research data. After updates, the application was made available for testing and user

experience.

Keywords: chatbot; artificial intelligence; active methodology; flipped classroom; education.
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1 INTRODUCAO

O avanco tecnologico tem levado a diversas mudancgas na maneira como 0 homem tem
interagido com o meio, essas mudancas tém influenciado diversas areas como a econdmica,
politica e social. Neste contexto, a tecnologia e a infraestrutura de comunicacdo existente
contribuiram para o surgimento e desenvolvimento de diversas tecnologias como a Inteligéncia
Artificial (1A). Segundo Santos (2017), a Inteligéncia Artificial é definida como um tipo de
inteligéncia criada pelo homem, para prover que as maquinas contenham uma determinada
habilidade que simula a inteligéncia humana. Os computadores digitais ndo sdo apenas um
veiculo para testar teorias sobre a inteligéncia. A sua arquitetura sugere também um paradigma
especifico para essas teorias: inteligéncia € uma forma de processamento de informacédo Luger
(2013).

A Inteligéncia Artificial trouxe novas formas de interacdo entre homem e maquina,
atualmente temos diversas tecnologias que permitem avancos significativos. Neste contexto
temos ferramentas como chatbots, termo do inglés, onde chatter significa “conversa fiada” e
bot é uma abreviatura de robot, robé em portugués, trata-se de um software que utiliza a
Inteligéncia Artificial, e o Processamento de Linguagem Natural (PLN), que tem como proposta
imitar a personalidade humana em um didlogo através de Assistentes Virtuais Inteligentes. Para
Cruz (2018) Assistentes Virtuais Inteligentes séo programas de computador (tais como o editor
de texto Microsoft Word, o navegador de internet Google Chrome e o gerenciador de e-mail
Thunderbird) que foram projetados para interagir com os clientes de uma empresa em
linguagem natural.

Na educacao podemos utilizar essas tecnologias como parte do processo metodoldgico
na relacdo de ensino-aprendizagem. Segundo Bacich e Moran (2018, p.16) “Metodologias
ativas para uma educacdo inovadora aponta a possibilidade de transformar aulas em
experiéncias de aprendizagem mais vivas e significativas para os estudantes da cultura digital,
cujas expectativas em relacdo ao ensino, a aprendizagem e ao proprio desenvolvimento e
formacdo séo diferentes do que expressavam as geracOes anteriores”.

Nas metodologias ativas o aluno passa a ser o ator principal no processo educacional.
Essa estratégia proposta pela metodologia, remete ao uso de ferramentas e metodologias como
0 ensino hibrido e a sala de aula invertida. A sala de aula invertida ¢ uma metodologia na qual
0 aluno pode estudar determinado contelido em sua casa, onde a sala de aula é utilizada para

realizar uma atividade, como seminarios, debates entre outros (LEITE, 2017). Segundo Bacich
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e Moran (2018, p.56) ““A aula invertida é uma estratégia ativa e um modelo hibrido, que otimiza
o tempo da aprendizagem e do professor”.

A pesquisa foi realizada na Escola Civico Militar Estadual Professor Anténio Munhoz
Lopes, localizada no municipio de Macapa-AP, no endereco Rua Carlos Marighella, 2101 —
Conjunto Habitacional Cidade Macapaba. Foi criada através do Decreto de N° 0315/2018, com
fundagdo em 12 de margo de 2018. O nome da escola foi uma homenagem ao saudoso professor
Anténio Munhoz Lopes, mais conhecido como professor Munhoz, cidadao paraense que dedicou
quase 60 anos de vida a educacdo, poesia, musica e histéria do Amapa. Ele também era considerado por
intelectuais “cidaddo do mundo”, por viajar por paises da Europa, Africa e da América do Norte, segundo
registrado no Ultimo poema escrito por Alcy Aradjo, em 1989. No ano de 2021, a ECIM Estadual
Professor Antdnio Munhoz Lopez confirmou a matricula de 1.365 alunos distribuidos nos trés
turnos (manhg, tarde e noite) em turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, ensino médio
regular e na modalidade Educacgéo de Jovens e Adultos (EJA). A grande maioria dos alunos sao
moradores do conjunto Macapaba, pois a escola foi criada para atender essa clientela oriunda
de outros bairros.

Neste trabalho procuramos enfatizar a sala de aula invertida com aplicacdo de
Inteligéncia Artificial e ferramentas que auxiliem o professor a democratizar, mediar e melhorar
0 desempenho dos alunos em determinados contetidos e suas resolucfes. Assim, o trabalho se
divide em sete capitulos além da introducdo. O segundo capitulo apresenta o Problema da
Pesquisa, no terceiro capitulo temos a Justificativa, seguido do quarto capitulo com Obijetivos
do trabalho realizado, o quinto capitulo com a Revisdo de Literatura, no sexto os Procedimentos
Metodoldgicos da pesquisa, no sétimo o Desenvolvimento, o oitavo capitulo com alcangados
Resultados e 0 nono capitulo com as Conclus@es realizadas no presente trabalho, seguido das

Referéncias bibliogréaficas.
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2 PROBLEMA DA PESQUISA

Nos Ultimos anos a pandemia causada pelo Coronavirus 2 da Sindrome Respiratéria
Aguda Grave (SARS-CoV-2), trouxe diversos desafios a sociedade, na educagdo milhdes de
estudantes foram afetados, parte das instituicdes ainda seguem recomendacdes dos especialistas
e governos, estabelecendo a educacgdo a distancia ou ensino remoto, como forma de continuar
0 processo de ensino e aprendizagem.

Porém os alunos ndo estavam acostumados com o ensino remoto ou educacdo a
distancia, as dificuldades de acesso as aulas prejudicaram o aprendizado dos alunos, uma grande
maioria teve dificuldade no acesso as plataformas e seus contetdos, muitas instituicdes ndo
possuiam Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Os professores também encontraram
dificuldades em trabalhar remotamente, o docente ndo conhecia as Tecnologias da Informagéo
e Comunicacdo (TICs). Somada a auséncia de internet de qualidade e ferramentas adequadas
ao processo de ensino, os professores, alunos e instituicdes educacionais tém enfrentado seu
maior desafio.

Neste sentido, a utilizacdo de ferramentas tecnologicas como recurso pedagogico
tornou-se fundamental. Esse novo momento trouxe reflexdes a respeito do uso das tecnologias
na educacdo: Entdo como o uso de um chatbot (agente inteligente), pode melhorar o
desempenho dos alunos? Como a ferramenta chatbot pode auxiliar na revisao e resolucéo de
conteudo? Como a metodologia de sala de aula invertida pode utilizar a Inteligéncia Artificial

como recurso pedagdgico?
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3 JUSTIFICATIVA

O uso de um chatbot, como recurso educacional a contetdos ministrados em sala de
aula, tem grande destaque na forma como cada instituicdo e seus educadores planejam e
visualizam a tecnologia na escola. Atualmente temos a metodologia ativa de sala de aula
invertida, o aluno passa a ser o protagonista da aprendizagem, o professor tem o papel de
planejar e mediar as discussdes em sala de aula. Neste sentido a pesquisa propde a investigacao
e o desenvolvimento de uma aplicacdo que auxilie nas diversas tarefas e processos que podem
ser realizadas através da Inteligéncia Artificial. Visto que, todo conteldo revisado pelo
professor com dicas e resoluc6es, podem ser consultadas por meio de um chatbot como recurso

ao processo de ensino aprendizagem.
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4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo geral

O presente trabalho tem como objetivo utilizar os avancos recentes em modelos de
Inteligéncia Artificial, como o Processamento de Linguagem Natural e a Interface de
Programagao e Aplicagdo (API) da ferramenta Dialogflow, para modelar e propor um chatbot
para auxiliar alunos, com metodologia ativa de sala de aula invertida. Com a metodologia do

tipo de sala de aula invertida, o aluno passa a ser protagonista do seu aprendizado.
4.2 Objetivos especificos

- Utilizar metodologia de sala de aula invertida;

- Desenvolver um chatbot através da plataforma Dialogflow;

- Utilizar o chatbot como agente inteligente para auxiliar os alunos em uma sala de
aula invertida no processo de ensino-aprendizagem;

- Criar o aplicativo para o ensino-aprendizagem da disciplina Geografia.
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5 REVISAO DE LITERATURA

5.1 Inteligéncia Artificial

O matematico britanico Alan Turing em 1950, prop0s através do artigo intitulado
Maquinismo Computacional e Inteligente, a possibilidade de criar uma méaquina computacional
inteligente, suas pesquisas deram origem ao Teste de Turing. O mesmo tinha por objetivo
realizar a medicdo de uma maquina, aparentemente inteligente, em relacdo ao desempenho
humano, a ideia era colocar a maquina e seu correspondente humano em salas separadas de um
segundo ser humano, para verificar se a segunda pessoa conseguiria distinguir o computador
do ser humano, através de respostas de ambos as perguntas formuladas por meio dispositivo.
(LUGER, 2013).

A definicdo do modelo de Turing foi a base para criagdo dos chamados chatbot,
programas criados para simular a conversagdo como se fosse uma pessoa. O primeiro chatbot
foi criado no Laboratdrio de Inteligéncia Artificial do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
- MIT por Joseph Weizenbaum em 1966, o ELIZA® um robd que simulava o didlogo com uma
psicologa virtual e um paciente, o software é considerado o primeiro a possuir Processamento
de Linguagem Natural. Na continuacdo do programa ELIZA, tivemos o Parry (1972), Carla
(1984), Jabberwacky (1988), Dr. Shaitso (1992), Alice (1995), Tim Blah (2000), Smarterchild
(2001), Rob6 Ed (2004). Atualmente algumas implementacdes do ELIZA em linguagem de
programacdo, como Java, Python, JavaScript ou Lisp, podem ser encontradas em repositorio
como GiHub?,

Em 2006, a International Business Machines (IBM), criou Watson, uma plataforma
que combina a Inteligéncia Artificial e a linguagem humana, o objetivo do projeto é analisar
grande volume de dados, com uma resposta rapida. A plataforma é capaz de interpretar os
dados, adquirir novos conhecimentos e resolver problemas cognitivos. Os servigos® do Watson
podem ser acessados, com uma conta previamente criada, entre os servicos estdo o aprendizado
de maquina (Machine Learning). Assim como o IBM outras empresas tém buscado
desenvolvimento em plataforma baseadas em inteligéncia artificial, como o LaMDA -
(Language Model for Dialogue Applications) da Google que trabalha com linguagem neural de

! https://web.njit.edu/~ronkowit/eliza.html

2 Plataforma de hospedagem de cddigo-fonte e arquivos com controle de versdo usando o Git. Permite que
programadores, utilitarios ou qualquer usuario cadastrado na plataforma contribuam em projetos privados e/ou
Open Source de qualquer lugar do mundo.

8 https://cloud.ibm.com/login


https://stringfixer.com/pt/Joseph_Weizenbaum
https://cloud.ibm.com/login
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conversacdo e a GPT - 3 (Generative Pre-Training Transformer 3) da OpenAl. Basea-se em
Processamento de Linguagem Natural com a capacidade de escrever tipos de géneros textuais
com grande precisdo. Assistentes virtuais como a Siri da Apple, Google Now, Cortana da
Microsoft, Alexa da Amazon e a Google Assistente, sdo exemplos de programas criados para
realizar tarefas e interagir com uma pessoa através de voz ou texto. As mesmas buscam resolver
questdes de compreenséo e interagdo humana-computador.

Segundo Russel e Norvig (2013), a compreensédo da linguagem exige a compreensao
de dois aspectos, 0 assunto e o contexto da mensagem e ndo apenas a compreensao da estrutura
das frases. E no que se diz respeito a educacéo, a Inteligéncia Artificial tem se tornado mais
presente uma vez que “o desenvolvimento tecnolégico vem sendo amplo nessa area”
(SEMENSATO, FRANCELINO, MALTA, 2015, p. 32). E com esse amplo desenvolvimento
tecnoldgico os alunos estdo tendo cada vez mais acesso de maneira facil e rapida a tecnologia,
onde o aluno vem conhecendo mais sobre a Inteligéncia Artificial que esta se tornando cada
vez mais presente na vida deles. “O uso de tecnologia decorrente das pesquisas em Inteligéncia
Artificial € uma realidade em diversas aplicacfes atualmente, incluindo as novas tecnologias
digitais interativas". (SEMENSATO, FRANCELINO, MALTA, 2015, p. 32). Uma vez que 0s
programas de chatbot nos permite ter uma experiéncia como um agente de conversacdo
(KUYVEN et al., 2018) vimos a oportunidade de trabalhar com essa ferramenta e atraves dela
propor metodologias como a sala de aula invertida com o auxilio de Inteligéncia Artificial, neste
trabalho utilizamos a Inteligéncia Atrtificial para auxiliar o aluno e professor no processo de
ensino e aprendizagem através do Chatbot.

Sabendo que a Inteligéncia Artificial vem ganhando cada vez mais espaco no dia a dia,
ndo seria diferente utiliza-la como ferramenta para auxiliar no processo de aprendizagem dos
alunos, os chatbots sdo exemplos de agentes inteligentes que podem ser utilizados na pratica

dentro do contexto escolar.

5.1.1 Aprendizagem de Maquina

O conhecimento sobre Machine Learning (ML) ou Aprendizado de maquina tem
ganhado evidéncia em um mundo dominado pela tecnologia. A mesma é uma subéarea da
Inteligéncia Artificial, que tem por objetivo tornar as maquinas capacitadas a aprender.
Atualmente diversos esforcos tem acontecido para que as maquinas possam aprender como 0

homem, esse aprendizado € realizado com o desenvolvimento e implementacdo de algoritmos
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e uso de bases de dados que permite os sistemas realizar determinada tarefa antes feitas pelas
pessoas.

Para Simon (1959) apud Luger (2013, p. 322), o aprendizado de maquina € algo que
melhora o desempenho em uma tarefa dificil. Para Simon o aprendizado ¢é a area onde 0s
computadores passam a ter habilidade de aprender, sem a necessidade de programacéo. Essas
habilidades sdo melhor compreendidas nas categorias e abordagens. Segundo Vilar (2017) o
aprendizado de maquina, se divide em duas categorias: algoritmos de aprendizado
supervisionado e ndo-supervisionado. A supervisionada, as informacdes sdo controladas pelo
homem, supervisionando as entradas e saida, além de realizar a avaliagdo das previsdes durante
0 treinamento, apds essa analise o algoritmo vai aprendendo baseado nesses dados, essas
informacdes sdo classificadas no aprendizado assimilado na fase de rotulacdo de dados de
treinamento. Como exemplo da computacdo temos: Arvore de Decisdo, Redes Neurais
Artificiais e Maquina de Vetor de Suporte. No algoritmo ndo supervisionado ndo utiliza
informagOes de variaveis de saida. O treinamento da maquina é realizado com dados ndo
rotulados ou classificados. Os dados de entrada tém por objetivo criar um resumo agrupado
semanticamente, conforme a proximidade dos valores e semelhancas ou padroes entre os dados,
sem um retorno do moédulo e aprendizagem, pois ndo ha um treinamento. Como exemplo de
algoritmos ndo supervisionados temos: O Probabilistico, Redugdo Dimensionalidade e Redes

Neurais.

5.1.2 Processamento de Linguagem Natural — PLN

Ao longo da existéncia humana a linguagem é um dos instrumentos de comunicacao
mais importante entre os seres humanos, a linguagem natural é a mais antiga e melhor interface
de comunicacdo, vem evoluindo dependendo de cada sociedade, cada uma comunica-se de
acordo com a sua linguagem natural. No Brasil a linguagem natural é o portugués, nos Estados
Unidos da América se fala o inglés, na Alemanha o alemao. Nos computadores temos o Sistema
Binario ou Cddigo Binario a chamada linguagem de maquina. Na Inteligéncia Artificial temos
0 Processamento de Linguagem Natural, que utiliza Machine Learning e Linguistica que estuda
a capacidade de uma maquina compreender, processar e interpretar na linguagem dos seres
humanos. O Processamento de Linguagem Natural é uma area da Inteligéncia Acrtificial que
tem sido bastante utilizada pelos desenvolvedores de software, seja no desenvolvimento da area

académica ou industrial, o Processamento de Linguagem Natural que s@o utilizadas nos
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programas buscam fazer com que a maquina possa entender a linguagem natural e consiga
conversar com o usuario.
Para Ibarios e Pail:
O processamento da linguagem natural (PLN) tem sido um dos grandes desafios em
nossos dias, pois agrupa competéncias variadas para tratar a lingua de maneira
automatica, por meio de formalismos que explicitam os conhecimentos linguisticos.

Neste cenario, além da necessidade de se ter uma melhor compreensdo da linguagem,
é preciso torna-la acessivel & maquina (IBANOS; PAIL, 2017, p.118).

Atualmente temos diversas aplicagcdes que utilizam o Processamento de Linguagem
Natural para sua funcionalidade, o Google Tradutor, Assistente da Amazon a Alexa, Google
Assistente a Siri da Apple, sdo exemplos de tecnologia que fazem o uso do Processamento de
Linguagem Natural, pois conseguem analisar textos falados em tempo real e executar a tarefa
requisitada pelo usuério.

A aplicagdo desenvolvida como parte deste trabalho, possui conceitos de
Processamento de Linguagem Natural, através de um chatbot denominado de Geobot, o usuario
pode realizar uma solicitagcdo de pesquisa por texto. O Geobot entende a solicitagcdo de forma
natural e responde a essa requisi¢cdo. Proporcionando assim uma interface conversacional

acessivel ao usuario quanto ao estudo dos contetdos da disciplina de Geografia.

5.1.3 Chatbot

Chatbot (ou ChatterBot) é um termo que deriva do inglés Chatter pessoa que conversa
e Bot a abreviacdo de Robot, rob6é em inglés. Assim ChatterBot nomearia um robé que tem a
capacidade de conversar com uma pessoa utilizando linguagem natural (MAULDIN, 1994).
Chatbot é um software que conversa com o um usuario (humano) via Chat (voz ou texto),
simulando o comportamento humano na conversacdo com uma pessoa. Michael Mauldin em
1994 usou o termo na Twelfth National Conference on Artificial Intelligence. Mauldin criou o
Chatbot Julia 1994.

O primeiro Chatbot foi o ELIZA, desenvolvido por Joseph Weizenbaum em 1966.
Apesar de ser uma aplicagéo simples se comparada com as tecnologias atuais, o ELIZA trouxe
grande avanco naquela época, pois além da linguagem em inglés, o script foi escrito em aleméo e
Galés (MITTMANN, 2015). A ELIZA possui 200 linhas de codigo, pode ser consultada, é seu

codigo esta disponivel para edicao®.

4 https://github.com/harubaru/eliza


https://stringfixer.com/pt/Joseph_Weizenbaum
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Os Chatbots entdo evoluindo, no passado estavam presentes no Servi¢o de Atendimento
ao Cliente (SAC), atualmente com as pesquisas em Inteligéncia Artificial, linguagem natural e
aprendizado de maquina contribuiram para aumentar a capacidade de entender e aprender conforme
vai adquirindo informacGes. Esses avancos em aplicacfes desenvolvidas com esse propdsito estao
presentes em diversas areas, como na area da educacao, contribuindo para o aprendizado do aluno

ao utilizar essa tecnologia em seus estudos.

5.2 Dialogflow

O Dialogflow é uma plataforma de Processamento de Linguagem Natural e Machine
Learning pertencente a Google, a mesma facilita o design e a integracdo de uma interface do
usuario conversacional para agentes virtuais.

Um agente do Dialogflow CX é um agente virtual que processa as conversas
simultdneas com seus usuarios finais. Ele € um modulo de processamento de
linguagem natural que entende as nuances da fala humana. O Dialogflow converte
textos ou audios de uma conversa com o usudrio final em dados estruturados que seus
aplicativos e servigos podem entender. Vocé projeta e cria um agente do Dialogflow

para atender aos tipos de conversas solicitadas pelo seu sistema. (DIALOGFLOW,
2019).

O Dialogflow é desenvolvido pelo aprendizado de méaquina do Google, o Cloud
Speech-to-Text. O servico de infraestrutura da plataforma é executado no Google Platform,
tornando a plataforma muito utilizada por usuérios no mundo todo, com a mesma é possivel
desenvolver Apps para dispositivos méveis, bots e sistemas interativos de resposta de voz e
texto. Os aplicativos criados podem se conectar como usuarios de outros servicos como API
para Web Sites, Facebook messenger, Whatsapp, Twitter, Telegram, Amazon Alexa, Assistente
do Google entre outros.

Na Figura 1 é possivel visualizar como acontece o fluxo de processamento ao interagir
com a aplicacdo. O usuério final fala ou digita um texto (App/Device), o Dialogflow recebe
essa solicitacdo (Query-Intent) e envia para o (Fulfillment), o servigo realiza as medidas
necessarias consultando as APIs e o Banco de Dados, retornando ao usuario final uma resposta.
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Figura 1 - Diagrama Dialogflow Fufillment api.ai
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Fonte: https://ignitevisibility.com/why-dialogflow-is-the-future-of-marketing/

A plataforma foi utilizada no desenvolvimento do chatbot (agente inteligente)
intitulado Geobot para auxiliar estudantes no estudo de da disciplina de Geografia. O Geobot é

semelhante ao um agente humano, o mesmo foi treinado para um cenario de conversacao.

5.3 Metodologia Ativa de Ensino-aprendizagem

Na educacéo tradicional temos a figura do professor como protagonista do ensino, ele
detém o conhecimento e através dele que as ideias sdo repassadas, sdo aulas expositivas, onde
0 conteudo e transmitido para os alunos. As informacg6es que ele possui e os alunos recebem de
maneira passiva, cabendo aos mesmos apenas memorizar e repetir os saberes. Essa relacao
existente entre professor e aluno, reflete 0 modelo de educacéo bancéria, onde “o educador ¢ o
que diz a palavra; os educandos, os que a escutam docilmente; o educador é o que disciplina;
0s educandos, os disciplinados” (Freire, 2005, p. 68).

A narracdo da qual o educador é o sujeito conduz os educandos & memorizacgao
mecanica do conteldo narrado. Mais ainda, a narra¢do os transforma em “vasilhas”,
em recipientes a serem “enchidos” pelo educador. [...] Desta maneira, a educagdo se
torna um ato de depositar, em que os educandos sdo os depositarios e o educador, o
depositante (FREIRE, 2017, p. 80).

A metodologia ativa vem modificar o0 modelo de educagdo tradicional, nessa
metodologia os alunos sdo mais participativos, colaborativos, protagonistas, engajados e
responsaveis pelo seu processo de aprendizagem. Mas para que isso seja alcancado Moran
(2015, p. 17) afirma que:

Se queremos que 0s alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que

os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que
tomar decisGes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se
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queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar inimeras novas
possibilidades de mostrar sua iniciativa. (MORAN, 2015. p.17).

Os professores planejam suas aulas com metodologia ativa “As metodologias ativas
sdo pontos de partida para avangar para processos mais avancados de reflexdo, de integragédo
cognitiva, de generalizagdo, de reelaboracdo de novas praticas” (MORAN, 2015, p. 18).
Realizando a organizacdo dos conteidos com propostas baseadas na metodologia ativa, o
professor assegura que o assunto mediado seja produtivo e eficiente. Como praticar e planejar

conteudos, utilizando essas metodologias? Paiva et al. (2016), mostram que:

Vale esclarecer que outros procedimentos também podem constituir metodologias
ativas de ensino-aprendizagem, como: seminarios; trabalho em pequenos grupos;
relato critico de experiéncia; socializacdo; mesas-redondas; plendrias; exposicoes
dialogadas; debates tematicos; oficinas; leitura comentada; apresentacéo de filmes;
interpretagBes musicais; dramatizacfes; dinamicas lddico-pedagdgicas; portfolio;
avaliag8o oral; entre outros. (PAIVA et al., 2016, p.147).

Percebe-se que quando falamos de educacéo tradicional temos o professor como o foco
das atencdes, ja quando se utiliza uma metodologia ativa no processo de ensino e aprendizagem,
o professor passa a ser um facilitador do processo, fica responsavel por propor aos alunos
“desafios e atividades podem ser dosados, planejados e acompanhados e avaliados com apoio
de tecnologias. Os desafios bem planejados contribuem para mobilizar as competéncias
desejadas, intelectuais, emocionais, pessoais ¢ comunicacionais” (MORAN, 2015, p. 18).

Com isso nos temos:

Os professores precisam ouvir seus alunos, o que eles trazem do universo digital e que
pode ser abarcado a sala de aula. Nesse momento, a Educacéo deixa de ser unilateral,
em que os professores ensinam e os alunos aprendem, para uma situacdo de
compartilhamento de saberes, troca entre esses dois agentes pode ser riquissima se
ambos estiverem abertos. (SOARES, 2021, p. 81).

Nesse aspecto o professor precisa acompanhar a evolucéo das tecnologias, utilizar de
aplicativos atrativos e que estejam de acordo com a realidade do seu aluno. O professor precisa
aprender e utilizar as tecnologias que estdo disponiveis para assim trazer para seus alunos e
compartilhar com eles os conhecimentos que envolvem todo seu assunto, fazendo dessa
ferramenta como uma nova metodologia de ensino de tal forma que possa induzir a turma a

colocar em pratica a sala de aula invertida.
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5.4 Sala de Aula Invertida

Os educadores estdo sempre em busca de tornar as aulas em sala de aula mais atrativas,
mas em alguns momentos esquecem como o aluno estuda ou faz seu dever de casa. Temos um
modelo de ensino em que o professor ministra suas aulas utilizando recursos tradicionais como:
apostila, pincel, quadro branco, em alguns casos slides com parte do contetdo resumido. No
fim de cada aula temos na boa maioria uma atividade extra classe, esse processo avaliativo pode
melhorar com a aplicacdo da metodologia inversa? O aluno estudaria em casa 0s conteddos
previamente, na proxima aula o professor tiraria as davidas de forma coletiva o assunto, esse
método pode ser produtivo, pois o aluno estudaria 0 assunto no seu ritmo e momento de maior
concentracdo. Essa metodologia proporciona o desenvolvimento de habilidades, como pratica
construtiva e capacidade de argumentativa.

O método da Sala de Aula Invertida é apresentado como uma proposta de repensar 0s
processos de ensino e aprendizagem e 0s espacos onde ocorrem, objetivando a
insercdo de metodologias e tecnologias educacionais, no sentido de otimizar as etapas
de transmissdo e de assimilacdo dos conhecimentos. (SCHNEIDERS, 2018 p. 4).

As vantagens em utilizar a inversdo da sala de aula, é reforcar a autonomia do aluno,
0S mesmos sdo orientados a buscarem a resolucdo de problema de forma independente,
analisando, interpretando e planejando os seus estudos. Os contetdos disponibilizados de forma
antecipada, contribui para que os alunos estudem e reflitam sobre 0 mesmo antes de cada aula.
Lendo, assistindo e ouvindo quantas vezes necessaria para aprofundar os temas propostos pelo
professor. Quando falamos em inverter a sala de aula estamos falando em trabalhar os assuntos
mais simples antes e depois da aula e os assuntos de nivel mais avancado durante a aula, onde
0 aluno ira precisar de mais orientacao.

Nessa metodologia o professor pode sugerir ao estudante a utilizacdo de um recurso
tecnoldgico, que contribua para melhor compreensédo do contetudo. Atualmente temos os videos,
internet, Podcast, softwares, simuladores, aplicativos e etc. Neste trabalho académico
utilizamos a plataforma Dialogflow para desenvolver um chatbot como agente inteligente de
conversacao para suporte a sala de aula invertida, com intuito de auxiliar alunos da Educacéo

de Jovens e Adultos na disciplina de Geografia.
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5.5 Educacéo de Jovens e Adultos - EJA

A educagdo de Jovens e Adultos, estid presente na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDBEN). A Lei garante o acesso a educacdo de forma gratuita aos que nao
tiveram oportunidade de concluir seus estudos na idade regular. No Art. 37 da LDB n°® 9394/96

nos diz:

Art. 37. Aeducacdo de jovens e adultos seré destinada aqueles que néo tiveram acesso
ou continuidade de estudos nos ensinos fundamental e médio na idade prépria e
constituir instrumento para a educacéo e a aprendizagem ao longo da vida.

§ 1° Os sistemas de ensino assegurardo gratuitamente aos jovens e aos adultos, que
ndo puderam efetuar os estudos na idade regular, oportunidades educacionais
apropriadas, consideradas as caracteristicas do alunado, seus interesses, condicdes de
vida e de trabalho, mediante cursos e exames.

§ 2° O Poder Publico viabilizara e estimularé o acesso e a permanéncia do trabalhador
na escola, mediante acdes integradas e complementares entre si.

8 3° A educacdo de jovens e adultos devera articular-se, preferencialmente, com a
educacéo profissional, na forma do regulamento.

E notéavel a importancia da continuidade dos estudos para o cidaddo. Para o filésofo
Paulo Freire a educacdo deve ser democratica e libertadora. Segundo o educador “mundo do
trabalho € um ensino emancipador para contribuir na formacéo de sujeitos que identifiguem os
proprios interesses e leiam 0 mundo e ajam nele, transformando-o.” (FREIRE, 2009, p. 13).
Neste sentido devemos refletir ndo apenas sobre os direitos desses alunos na continuidade dos
estudos, como também assegurar uma formacao critica do cidadao, a plena qualidade do ensino,

0 engajamento e acesso dos estudantes ao mercado de trabalho:

N&do é possivel atuar em favor da igualdade, do respeito ao direito a voz, a
participacdo, a reinvencdo do mundo, num regime que negue a liberdade de trabalhar,
de comer, de falar, de criticar, de ler, de discordar, de ir e vir, a liberdade de ser.
(FREIRE, 2002, p.193).

Para alcangar uma mudanca significativa, € necessaria uma transformacdo na maneira
de pensar. A Educagéo de Jovens e Adultos surgiu como proposta de qualificacdo de méo de
obra, frente as mudancas industriais no Brasil, essa estratégia priorizava a formacdo de
individuos para o trabalho. Esse panorama passou a ter um olhar mais critico com os trabalhos
do educador Paulo Freire. Para Freire, a formacdo deveria atender as necessidades do ser
humano, preparando o mesmo para a vida social. Uma educacdo emancipadora definida pelo
filésofo como:

A pedagogia, como pedagogia humana e libertadora, tera dois elementos distintos. O
primeiro, em que os oprimidos vdo revelando o mundo da opressdo e véo
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comprometendo-se na praxis; o segundo, em que, transformada a realidade opressiva,
esta pedagogia deixa de ser a do oprimido e passa a ser a pedagogia dos homens em
processo de permanente libertagdo. (FREIRE, 1983, p. 44).

Neste sentido varios sujeitos tem importancia nesse processo pedagdgico. O professor
é um deles, o docente pode contribuir para formacao do pensamento critico e consciente desse
aluno. A transmissdo do conteldo e 0 pensamento tradicional, devem ser substituidos por
praticas inovadoras, o contetido deve ser mediado, estar de acordo com a realidade cultural do
aluno, estimulando o desenvolvimento do individuo. Essa mudanca comeca na formacédo do
professor, visto que o processo de alfabetizacdo e suas intervencdes acontecem de forma
diferenciada em cada modalidade de ensino. Segundo Gadotti (1996, p.83):

Diante da propria realidade dos educandos, o educador conseguird promover a
motivacdo necessaria a aprendizagem, despertando neles interesses e entusiasmos,
abrindo-lhes um maior campo para os que estdo aprendendo e, a0 mesmo tempo,
precisam ser estimulados para resgatar sua autoestima [...]. Esses jovens e adultos sdo
tdo capazes como uma crianga, exigindo somente mais técnica e metodologia
eficientes para esse tipo de modalidade. (GADOTT], 1996, p.83).

Neste sentido o Professor € um protagonista da mudanca, o mesmo deve influenciar o
aluno de forma positiva, muitos sdo trabalhadores com obrigacGes diarias e cansativas, com
problemas que podem afastar o individuo da escola. A motivagdo acontece com préaticas
pedagdgicas inovadoras, o docente precisa conhecer metodologias novas. Exemplo sdo as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo - TICs, que podem auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem, com planejamento e estratégias adequadas, esses recursos didaticos tem
favorecido a compreensdo, engajamento e interacdo dos alunos em sala de aula. Esses
instrumentos educacionais, sdo utilizadas diariamente em nossa sociedade, mesmo imerso em
tecnologia cada dia mais avancadas e diversificadas, a grande maioria das escolas ndo possuem
espacos apropriados.

A utilizacdo da TICs contribui para o desenvolvimento intelectual dos alunos e
favorece o alfabetismo digital de jovens e adultos. Em um cenério favoravel ao uso de novas
tecnologias, alguns problemas seriam melhor compreendidos, visto que muitas tecnologias
simulam realidade de situag6es encontradas no mercado de trabalho. E importante deixar claro
que o uso das tecnologias digitais contribui para a capacitacdo e qualificacdo dos alunos, porém
existem outras metodologias que colaboram para ensino e aprendizagem sem o0 uso das
tecnologias como: Aprendizado por problemas, Estudo de casos, Seminarios e discussoes,
Rotacéo por estagdes, Dupla rotativa e etc.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

6.1 Pesquisa

A presente pesquisa tem carater qualitativo e quantitativo de cunho exploratério, visto
que seu objetivo principal é a aplicagdo e desenvolvimento de um chatbot utilizando a
Plataforma Dialogflow da Google, como recurso em sala de aula invertida. Segundo Minayo
(2001, p.14) “a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das
relacOes, dos processos e dos fenébmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo de

variaveis”.

6.2 Producéo

A aplicacdo foi desenvolvida em uma plataforma de criacdo de chatbot conhecida

como Dialogflow.

6.3 Cenario

A pesquisa foi aplicada, utilizando a metodologia de sala de aula invertida, cujo
objetivo € auxiliar alunos da turma da 42 etapa da Educacdo de Jovens e Adultos da Escola
Civico Militar Estadual Professor Anténio Munhoz Lopes nos estudos da disciplina de

Geografia.

6.4 Participagdo

O chatbot desenvolvido na plataforma Dialogflow, deve orientar alunos da Educacéo
de Jovens e Adultos (42 etapa), da Escola Civico Militar Estadual Professor Anténio Munhoz
Lopes. Aplica-se também a institui¢bes privadas e publicas, pois propde o desenvolvimento de
uma aplicacdo intuitiva, baseada em metodologia ativa, onde o aluno é o agente principal da

sua aprendizagem.
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6.5 Anélise de Dados

Ap0s as primeiras etapas do desenvolvimento e aplicacéo, a analise buscou corrigir e
melhorar o desempenho da aplicacdo, essa melhoria leva em consideracdo os dados
preliminares obtidos através da pesquisa e da ferramenta.

6.6 Apresentacédo dos dados e da aplicacéo

Com as etapas anteriores realizadas, pretende-se apresentar os dados e resultados da

pesquisa, parte importante para futuras melhorias para aplicacao.
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7 DESENVOLVIMENTO

7.1 Funcionamento

Para uma anélise geral do funcionamento da interacdo do usuario com o chatbot
Geobot a Figura 2 representa ludicamente o funcionamento da plataforma. O usuério entra no
chatbot Geobot e realiza uma pergunta, o chatbot Geobot por sua vez busca a resposta na base
de dados da ferramenta Dialogflow que retorna com a informacédo solicitada pelo chatbot

Geobot que seguidamente retorna a resposta ao usuario.

Figura 2 - Funcionamento da interacdo do usuario com o chatbot Geobot e a base dados Dialogflow

I Dialogflow
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o RETORNA RESPOSTA Geobot

Fonte: Autores

7.2 Criacao do Chatbot Geobot na Plataforma Dialogflow

Esse é o inicio da etapa mais importante para a criacdo do chatbot Geobot na
plataforma Dialogflow. A plataforma Dialogflow oferece uma interface gréafica bem simples
para facilitar a criacdo dos agentes de conversacao, nela os desenvolvedores tém a disposicao:
agentes, intencdes, entidades, contextos e integracGes. Para o desenvolvimento do chatbot
Geobot se fez necessario:

- Entrar no site da plataforma acessando o link:
https://dialogflow.cloud.google.com/#/login;

- Fazer o login com a conta de acesso do gmail;
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- Acessando o console do Dialogflow, clicamos em “criar novo agente”, digitamos o
nome do agente de “Geobot”, selecionamos o idioma desejado e o fuso horario e depois
clicamos em salvar para criar o chatbot.

A Figura 3 mostra a interface grafica com informacdes inseridas previamente, como

parte da criacdo e desenvolvimento do chatbot Geobot na plataforma Dialogflow.

Figura 3 - Criacdo do chatbot Geobot
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Fonte: Autores

7.3 Criagao de Intengdes no Chatbot Geobot

As intencdes sdo 0s propositos que o chatbot vai detectar quando o usuario entrar em
contato com ele, ou seja, as inteng¢bes criam uma comunicagdo pré organizada entre o0 agente e
0 usuario. Por padrdo o Dialogflow ja apresenta duas intengdes: a “inten¢do de boas-vindas
padrdo” e a “intengdo de fallback padrdo”. Para criar as inten¢des do chatbot Geobot seguimos
0S seguintes passos:
- Clicar no botdo de “+” ao lado de intengdes na barra lateral esquerda;

- Inserir 0 nome da intencgéo e salvar.

As intengbes do chatbot Geobot foram inseridas de acordo com o0s conteudos
disponibilizados pelo professor da disciplina de Geografia, ministrada para a turma da 42 etapa
da Educacéo de Jovens e Adultos da Escola Civica Estadual. Os assuntos que alimentaram a

base de dados, fazem parte do Plano de Ensino da Disciplina, conforme Figura 4.
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Figura 4 - Intencdes do chatbot Geobot

Dialogflow

Eraayiats!  Global - Intencoes SALVAR

GEOBOT -
E Intencbes -+

Corridadrmamentista
Entidades

Conhecimento == N —
ntengdo de fallback padrio

Cumprimento ntengéo de boas-vindas padrio

Integragdes

Treinamento

Validagdo Polarizagdo

Fonte: Autores

Dentro de cada intencdo a plataforma dispbe de varias ferramentas que permite o
chatbot entender baseado em Inteligéncia Artificial o proposito do usuario ao digitar um termo
ou frase. As funcionalidades utilizadas foram: contextos, frases de treinamento, acgdes,
parametros e respostas. Foi criado um contexto dentro da “intencdo de boas-vindas padrio”
chamado “entrada”, esse contexto foi adicionado como saida na “inten¢do de boas-vindas” e
nas demais intencdes do chatbot Geobot, no intuito de chamar o usuario pelo nome, essa
implementacdo entrega ao usuario uma experiéncia de conversacdo mais humana com o
chatbot. Essa Interagdo Humana Computador (IHC), foi realizada com a criagdo de um
parametro chamado “nome” na ferramenta “a¢des ¢ parametros” que permite o chatbot chamar
0 usuario pelo nome. Na Figura 5 podemos visualizar como o contexto foi criado e na Figura 6

0 demonstrativo do parametro criado.

Figura 5 - Criacéo do contexto entrada

Default Welcome Intent

Contextos @ A

9 entrada @ X

Fonte: Autores
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Figura 6 - Criacdo do parametro nome

Acdo e parametros .
put.welcome
A
o o e e e
nome @sys.any $nome [] ola aluno(a)! T
[ []

+MNovo parametro
Fonte: Autores

Em cada intencdo ainda temos as ferramentas “frases de treinamento” e “respostas”,
onde sao essas funcionalidades que permitem o desenvolvedor treinar o chatbot com possiveis
perguntas que o usuario pode fazer, além de alimentar com as respostas sobre os assuntos que
podem ser devolvidos ao usuario. Na Figura 7 observa-se as perguntas que o usuario pode fazer
ao chatbot. Figura 8 as respostas que o chatbot pode devolver ao usuério, baseado nos contetidos

de Geografia disponibilizados pelo Professor da disciplina.
Figura 7 - Frases de treinamento
Frases de treinamenioc @ Pesquisar frases detreing Q. A

A As frases de modelo estio obsoletas e serfo ignoradas no tempo de treinamento. Mais detalhes agui .

ow corespands & intengio. Vocé ndo

de treinamento, o Di
12rd alista com e

Quanda um usudrio diz algo semelhante a uma frase

ustiva. O Dislogflow preer

=z Para extrair valores de

Qrecisa criar uma

ardmetros, use anotagdes com tipos de entidade personalizados ou de s Do
"
99 em que periodo aconteceu & guerra fria

99 onde aconteceu a guerra friz

99 o quefoia guerra fria

-

Fonte: Autores
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Figura 8 - Respostas

Respostas @ ~

PREDEFINIGAD +

Resposta de texto ou SSML (m ]

Otimo #entrada.nome, vocé sabia que a Guerra Fria aconteceu entre 1947 2 19917

A Guerra Fria foi responsavel pela polarizagdc mundial e, entre 1947 e 1991, desencadecu uma série de
peguenos conflitos como resultado da disputa entre Estados Unidos (EUA) & Unido Soviética (URSS).
clarizagdo do mundo em dois blocos: um liderado pelos americanos (Capitalisma) e outro
pelos sovidticos (Socialisme). Essa polarizag8o gerou umn conflito politice-idecldgico entre as duas nagdes
e seus respectivos blocos, cada gual defendendo os seus interesses e a sua ideclogia.

A Guerra Fria nunca gerou um conflito armado direto entre EUA & URSS, mas o conflito de interesses entre
os dois paises resultou em conflites armados ac redor do mundo e em uma disputa gue ocorreu em
diversos niveis como a economia, a diplomacia, 2 tecnologia et

#entrada.nome, para continuar com os estudos digite o préximo assunto que vocé guer estudar:

H Discurso de Harry Truman;

Polarizagio;

B corrida Armamentista;

B corrida espacial;

B Interferncia estrangeirs;

Atividade

Fonte: Autores

Na Figura 9, onde se ler “#entrada.nome”, temos o0 contexto pelo qual o chatbot vai
entender, que quando for solicitado o nome do usuario, ele mostrara na interface o0 nome

digitado pelo usuario.

Figura 9 - Nome do usuario

A -

- R
Cti’n-sccé sabia que a Guerra
Fria aconteceu entre 1947 e 19917 A Guerra
Fria foi responsavel pela polarizagdo mundial
e entre 1947 e 1857, desencadeou Uuma sere
de pequencs conflitos como resultado da
disputa entre Estados Unidos (EUA) & Unido
Sovigtica (URSS). Marcou a polarizagdo do

Fonte: Autores

7.4 Integracéo do Chatbot Geobot

O Dialogflow permite a integracdo dos agentes conversacionais em diversas

plataformas como: o Google Assistant, Messenger do Facebook, Telegram, Web Sites, entre
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outros. Para facilitar o acesso do chatbot Geobot aos alunos da turma da 42 etapa da Educacgao

de Jovens e Adultos da escola civica estadual, foi realizado a integracdo através da ferramenta

“Dialogflow Menssenger Beta”. A Figura 10 demonstra a opcdo de integracdo do chatbot

Geobot.

Figura 10 - Integracéo do chatbot Geobot

Treinamento

Validagdo
Histdria

Analise

Agentes pré-construidos

» Documentos =

Tentativas

Editar
Livre “

Fonte: Autores

v

Demonstragdo da Web

@ rascunho
A

Folga

Cddigo aberto

4

BETA do Dialogflow
Messenger

@ rascunho

O

Telegrama

o

Mensageiro do
Facebook

LINHA

Ao clicar na op¢ao “Dialogflow Menssenger Beta”, a ferramenta gera um codigo de

compartilhamento, 0 mesmo € utilizado em outro servico, a pesquisa escolheu o Google Site.

Esse codigo é incorporado ao servigo Google Web site criado. A Figura 11 mostra a

funcionalidade que permite incorporar o cddigo gerado na funcao Dialogflow Menssenger Beta.

Figura 11 - Incorporacédo do codigo ao web site

GEOBOT

Apresentagdo  Histdrico  Equipe

Geobot

Fonte: Autores

Perguntas frequentes

Inserir  Paginas

Tr

Caixa de texto

Incorporar

Temas

&

Imagens

&

Drive

Ap0s o cddigo ser incorporado ao Google Web site, o chatbot Geobot passa a funcionar

como aplicacdo rodando normalmente.
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7.5 Google Site

Para integracao utilizamos o servi¢co da Google para criacdo de sites na internet. A
plataforma permite criar e gerenciar a manutencdo de paginas na web. A edicdo é acessivel e
intuitiva, a plataforma € integrada a outros servicos do Google. A tecnologia permite inserir
diversos elementos e componentes com contetdo hierarquizado, presentes em um web site
como: Menu, Link, Imagens, Botdo, Formulario e etc.

Essa tecnologia auxiliou na disponibilizacdo dos conteudos de geografia, como
também na realizacdo dos testes em laborat6rio com os alunos. A aplicacéo utilizada para teste
foi disponibilizada para os alunos no endereco®. Foi elaborado na plataforma um layout com o
objetivo de divulgar informacdes sobre o projeto, a interface possui links de acesso: Logo do

Projeto, Apresentacdo, Histdrico, Equipe e Perguntas frequentes. Nas figuras 12, 13, 14 e 15.

Figura 12 - Apresentacéo do site

C @ sites.google.com/view/geobot/apresentacio 2 % O

GEOBOT Histérico  Equipe  Perguntas frequentes

Geobot

Fonte: Autores

Figura 13 - Historico

<« C @ sitesgoogle.com/view/geobot/histérico e

GEOBOT Apresentacao Equipe  Perguntas freque

Geobot

O Geobot é um aplicativo educacional desenvolvido com Inteligéncia
Artificial na forma de um chatbot. O Geobot tenta simular um ser humano
através da conversacio e fazendo o uso de Linguagem Natural,
respondendo perguntas dos usuirios de tal forma que eles tenham a
impressio de estar conversando com uma pessoa e nNo coIm Um programa
de computador. Seu objetivo é auxiliar alunos no estudo da disciplina de

Fonte: Autores

> https://sites.google.com/view/geobot
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Figura 14 - Equipe
< C @ sites.google.com/d/1c3aFTeOpSs-W4wonQZPslejPBS_7phZ7/p/179BBKcabSutOWRVRICEGPM7yYZ1KN1pS5/edit Q 2

GEOBOT Apresentacdo  Histérico I

Geobot

Raimundo Ferreira Professor Orientador
Barbosa Dr. Klenilmar Dias
Email:
raimundoap.rb@gm
Fonte: Autores
Figura 15 - Perguntas frequentes
& C @ sitesgoogle.com/view/geobot/perguntas-frequentes e 2 w O .

GEOBOT Apresemtacdo  Histérico  Equipe | Perguntas frequentes | Q

Geobot

0 que € um aplicativo educacional?

Aplicativos educacienais podem facilitar a vida de e p com | ches e
Como i de jias como Iphone e Ipad é possivel simplificar e facilitar

avida de muitos e Tais apps, podem 05 alunos na hora de estudar.

0 que é um Chatbot?

Um chatbot é um software capaz de manter uma conversa com um usudrio humano em linguagem
natural, por meio de aplicativos de mensagens, sites, e outras plataformas digitais. Eles s&o sistemas
que usam uma interface conversacional para entregar um produto, servico ou experiéncia

Fonte: Autores

7.6 Interface Gréfica

Para o funcionamento da aplicacdo, foi desenvolvido uma interface grafica “tela”
utilizando o Google Site®. Com a pagina criacdo, utilizou-se da funcéo Incorporar - Incorporar
codigo, que recebeu a linha de cddigo externa da aplicacdo chatbot Geobot. Esse procedimento

gerou um icone nas cores laranja e azul. Conforme a Figura 16.

6 https://sites.google.com
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Figura 16 - Icone chatbot Geobot
é GEQBOT

Geob%t

Desenvolvido com Inteligéncia Artificial

01 Scja Bem Vindo ao Geobuot, o assistente virtual que auxilia voce a estudar sobre Geografia Geral.

Fonte: Autores

Ao clicar no icone a interface gréfica de conversacdo entre 0 usuério e o chatbot
Geobot é carregado. A tela apresenta 0 nome chatbot inteligente, mensagem de boas-vindas,
além de um espaco onde o usudrio interage com a aplicacdo. A conversacdo no chatbot €
realizada com a digitacdo de textos, a plataforma previamente configurada também
disponibiliza como configuragéo especifica por voz. Para o desenvolvimento e aplicagéo dessa
pesquisa a funcdo de audio-voz nao foi habilitada. Na Figura 17, temos a interface inicial de

conversacao.

Figura 17 - Interface grafica do chatbot Geobot

GEOBOT N

-

0la aluno(a)! Tudo bem? &

Eu sou o Geoboot, seu assitente
virtual e vou te ajudar nos estudos
da disciplina de geografia.

Mas antes me diga o seu nome por
favor!

Fonte: Autores
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No comeco da interacdo o usuario digita 0 nome, o chatbot Geobot retorna ao menu
com os conteudos disponibilizado pelo Professor da disciplina de Geografia. Caso o aluno ndo
encontre 0 que procura, a aplicacdo oferece outras opc¢des de pesquisa, incluindo pesquisas
externas na internet. Para os testes realizados no laboratorio, caso o aluno buscasse outros
termos, o Geobot retornaria ao Menu principal com conteddo da disciplina. A Figura 18 e 19
mostram a parte da conversacao entre o usuario Jodo Pedro e o chatbot Geobot.

Figura 18 - Demonstracéo de conversa com o chatbot Geobot |

GEOBOT N

-

Jodo Pedro

Muito bem Jodo Pedro, gqual
assunto vocé quer estudar?

Bl Guerra fria;

B Discurso de Harry Truman;
Polarizag&o;

Corrida Armamentista;

B corrida espacial;

A interferéncia estrangeira;

E Atividade;

Fonte: AutoresFigura

19 - Demonstragdo de conversa com o chatbot Geobot 11

GEOBOT N

.
Queria estudar sobre a corrida
espacial

Jodo Pedro, a corrida espacial foi a
disputa entre as duas nagdes que
manifestou-se também na drea
tecnologica e, entre 1957 e 1975,
concentrou-se na exploragdo do
espago. A competicdo tecnoldgica
resultou na chegada do homem ao
espago. Na corrida espacial,
alguns marcos eram definidos e as
nagdes buscavam atingir essa
meta antes primeiro.

A URSS foi o primeiro pais a enviar
para 0 espago Um Ser vivo, a
cadela Laika, posteriormente, o
primeiro humano, o cosmonauta
luri Gagarin. Ja os EUA, foram

Fonte: Autores
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8 RESULTADOS

Essa pesquisa possibilitou o estudo acerca da utilizacdo de um chatbot como agente
inteligente, fazendo uso da Inteligéncia Artificial como proposta metodoldgica de sala de aula
invertida. Os dados para essa pesquisa foram coletados na Escola Civico Militar Estadual
Professor Anténio Munhoz Lopes, localizada no municipio de Macapa-AP, no endereco Rua
Carlos Marighella, 2101 — Conjunto Habitacional Cidade Macapaba. Na turma da 42 etapa da
Educacdo de Jovens e Adultos. Foi aplicado questionarios fechados e abertos. A coleta dos
dados aconteceu por etapas, a principio foi realizado visitas com objetivo de dialogar com o
professor e os alunos da escola. Para aplicacdo dos questionarios, o pesquisador fez uma leitura
prévia, para compreensdo das questdes a serem respondidas.

O Apéndice A, contétm 11 (onze) perguntas fechadas relacionadas ao perfil
socioeconémico do aluno. O Apéndice B, com 04 (quatro) perguntas sobre a qualidade da
aplicacdo Geobot, como recurso educacional. Neste questionario as respostas foram avaliadas
na selecdo de estrelas variando entre 1 (uma) estrela a 5 (cinco) estrelas, sendo uma estrela é
considerada a afirmacdo da resposta como “fraca” e cinco estrelas a afirmagdo da resposta ¢é
considerada “forte”.

O Apéndice C, possui 07 (sete) perguntas, tem por objetivo avaliar critério relacionado
a usabilidade e acessibilidade da aplicacdo. As respostas vao de “muito satisfeito” que
corresponde a concordancia maxima a resposta até “insatisfeito” que representa a discordancia
total a afirmacdo da resposta. Esse questionario foi importante, pois forneceu dados da
experiéncia do usuério utilizando o chatbot Geobot. Os dados obtidos foram utilizados para
atualizar a plataforma criada.

Para analise dos resultados, foram contemplados os questionarios do Apéndices A e
B, com a analise dos dados, foi possivel gerar graficos com resultados da aplicacdo chatbot
Geobot. A amostra contou com participacao de 28 individuos, na faixa etaria de idade entre 18
anos a 42 anos.

O grafico 1, analisa a frequéncia que os alunos utilizam aplicativos educacionais. Das
28 respostas obtidas, 15 alunos nunca utilizaram aplicativos educacionais, 11 alunos as vezes

fazem o uso e 02 alunos usam muito os aplicativos educacionais.
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Grafico 1 - Frequéncia que vocé utiliza aplicativos educacionais
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Fonte: Autores

O gréfico 2, questiona os alunos se € possivel aprender com o auxilio de aplicativos
educacionais o contetdo de uma determinada disciplina usando um aplicativo educacional. A
maioria dos alunos concordam completamente que se pode aprender com auxilio dessas
tecnologias, sendo 11 alunos optando por essa resposta, 10 alunos se mantiveram neutros na
afirmativa e 07 discordam completamente sobre a aprendizagem mediada com o0 uso de

aplicativos educacional.

Gréfico 2 - Possibilidade de aprender com o auxilio de aplicativos educacionais

Sobre auxilio de aplicativos educacionais no aprendizado

12
11

10

mAluno

Discordo completamente Concordo completamente Meutro

Fonte: Autores
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O grafico 3, busca questionar aos alunos sobre quais disciplinas ja utilizaram
aplicativos ou software com fins educacionais em sala de aula, 18 alunos afirmaram que nunca
foram utilizados aplicativos educacionais em sala de aula por nenhuma disciplina, 10 alunos ja

utilizaram aplicativos educacionais em outras disciplinas béasicas.

Grafico 3 - Disciplinas que ja utilizaram aplicativos ou software com fins educacionais em sala de aula

Utilizagdo de aplicativos ou softwares com
fins educacionais em sala de aula

20 18
8
8

10
8
6 m Aluno
2
2
0 0
Propedéuticas (dsciplinas  Técnicas (aquelas especificasdo Nunca foram utilizados
basicas como portugués, Curso) aplicaivos educacionais em
maematicg biologia, hstorig, sala de aula por nenhuma
etc. discipina

Fonte: Autores

O gréfico 4, avalia a contribuicdo do aplicativo chatbot Geobot no aprendizado dos
alunos da disciplina de geografia, 01 aluno respondeu ser insatisfatorio, 05 alunos responderam
ser regular, 06 alunos responderam ser satisfatorio e 16 alunos responderam que o Geobot

contribuiu de forma muito satisfatorio para o seu aprendizado.
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Grafico 4 - Contribuigdo do aplicativo chatbot Geobot no aprendizado
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Fonte: Autores

O gréfico 5, busca questionar aos alunos sobre a facilidade de aprendizagem com o
uso do aplicativo, 05 alunos responderam ser regular, 09 alunos responderam ser satisfatério e
14 alunos responderam que a facilidade de aprendizagem no aplicativo foi muito satisfatéria.

Grafico 5 - Facilidade de aprendizagem no aplicativo

Sobre a facilidade de aprendizagem no aplicativo
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Fonte: Autores
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O gréfico 6, mostra os dados sobre a interface da aplicacéo, foi perguntado aos alunos
sobre como eles classificam o design das telas e seus componentes (menus, imagens, links,
botbes, etc.), 01 aluno respondeu ser insatisfatorio, 04 alunos responderam ser regular, 07
alunos responderam ser satisfatorio e 16 alunos responderam que a interface grafica do Geobot

foi muito satisfatdria a utilizag&o.

Gréfico 6 - Interface gréafica do Geobot
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Fonte: Autores

O gréfico 7, busca questionar os alunos se utilizariam novamente o Geobot, como
aplicacdo educacional, 01 aluno respondeu que utilizaria apenas em aula, 02 alunos utilizaram
com as devidas correcdes, 03 alunos ndo utilizariam e 23 alunos responderam que com certeza

utilizariam novamente o Geobot como recurso educacional.



Gréfico 7 - Utilizacdo do Geobot novamente
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Fonte: Autores
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como proposta o desenvolvimento de um Chatbot, um agente de
conversacdo que utiliza Inteligéncia Artificial. A modelagem da aplicacéo foi desenvolvida a
plataforma de compreenséo de linguagem natural Dialogflow. Esse Chatbot recebeu 0 nome de
Geobot, 0 nome tem relagdo com a disciplina de Geografia, que forneceu os contetdos para a
pesquisa. Além disso um dos seus objetivos era auxiliar alunos da Educacdo de Jovens e
Adultos na disciplina de geografia, com o uso de um recurso educacional e metodologia de sala
de aula invertida.

Como Prética Pedagdgica, utilizou-se a metodologia ativa com a abordagem de sala
de aula invertida, que abrange o ensino presencial e o ensino online, onde o aluno estuda em
casa 0s conteidos previamente acessados por instrumentos digitais. As atividades sdo realizadas
em sala de aula, 0 aluno passa a ser o protagonista do seu aprendizado, o Professor o facilitador
e mediador em sala.

Com a aplicacdo Geobot desenvolvida foi possivel atender as necessidades dos alunos
no estudo do contetdo. Valendo-se dos dados tabulados durante a aplicacdo da pesquisa, foi
possivel concluir que o agente de conversagdo, contribuiu para o ensino e aprendizagem dos
alunos. As andlises dos graficos evidenciam a importancia da utilizagdo com mais frequéncia
de tecnologias que auxiliem o professor em sala de aula. As avalia¢cdes do Chatbot pontuadas,
foram determinantes para corre¢des das interacdes entre o Geobot e seus usuarios,
principalmente na capacidade de fornecer respostas precisas, além, das modificacdes que
garantiram a qualidade da interface gréfica, facilitando uma melhor experiéncia do usuario ao
utilizar a aplicacéo.

A ferramenta desenvolvida, em nenhum momento tem o objetivo de substituir o papel
do professor, ela é um auxilio tecnoldgico que ajuda nas praticas em sala de aula. Neste sentido
¢ importante pensar na necessidade de futuros trabalhos, que proponham a utilizacdo da
Inteligéncia Artificial e metodologias ativas nas praticas pedagogicas que sejam

transformadoras no processo de formacgéo dos individuos.
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APENDICE A - Questionario de perfil do aluno (qpa)
Caro Estudante.

Este questionario, contendo 22 perguntas, faz parte do Trabalho de Concluséo de Curso - TCC
gue tem como objetivo verificar a eficacia do uso de Metodologia Ativas, do tipo sala de aula invertida,
com os contetidos abordados em sala de aula, como artefato de apoio no processo de construgcdo do
conhecimento. Os sujeitos pesquisados serdo os alunos da Escola Estadual Anténio Munhoz Lopes. A
pesquisa em questdo é vinculada ao Instituto Federal do Amapa -IFAP, fazendo parte do curso de
Licenciatura em Informatica, sob a orientacdo do Prof. Dr. Klenilmar Lopes Dias. O titulo do TCC é:
Sala de Aula Invertida com Aplicacdo de Inteligéncia Artificial. A sua contribuicdo é de extrema
importancia para esta pesquisa. Esperamos que vocé se sinta inteiramente & vontade para expressar suas
opinides tendo em vista que as informacgdes coletadas serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e
confidencialidade. Suas respostas fardo parte de um banco de dados sobre a tematica, sendo registradas
e analisadas em carater cientifico, tendo fins exclusivamente académicos. Desde ja agradecemos a sua
participacdo voluntaria no preenchimento deste documento. Destaca-se que ndo serd necessaria a sua

identificacdo neste questionario.

1) Género:
() Feminino. () Masculino.
2) Idade: anos.

3) Entre os aparelhos moveis listados abaixo, assinale aquele(s) que vocé possui, ou utiliza com
mais frequéncia:

( ) Smartphone. () Tablet. ( ) Celular Comum.

4) Considere as op¢des que se seguem, assinale aquele que corresponde ao sistema operacional do
seu aparelho movel de telefonia (no caso de Smartphone e Tablet):

( ) Android. ( ) iOS - iPhone. ( ) Windows Phone. () Nao Sei.

5) Considerando os recursos disponiveis em seu(s) aparelho(s) mével(is), assinale aquele(s) que
vocé utiliza com mais frequéncia.

( ) Acesso a internet. ( ) Redes Sociais. ( ) Bluetooth.
( ) Camera. ( ) Leitura de e-books. ( ) Leitura de material didatico.
( ) Jogos. ( ) Aplicativos educacionais. () Assistir videos.

( ) Assistir a videoaulas. (') Ouvir musicas. (') Ouvir Podcast.
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6) Com que frequéncia, em média, vocé utiliza aplicativos educacionais nos aparelhos méveis ou
no computador?

( ) Muito. () As vezes. ( ) Nunca.

7) Sobre aplicativos educativos, vocé utiliza os aparelhos méveis ou de computador com fins

educativos?
( ) Nunca. ( ) Raramente. ( ) As vezes. ( ) Muito. () Sempre.

8) Com relagdo ao seu conhecimento sobre aplicativos educacionais, como vocé se considera?

(') N&o tenho conhecimento. () Baésico.

() Médio. ( ) Avancado. () Extremamente avancado.

9) Vocé concorda ser possivel aprender com auxilio de aplicativos educacionais, conteudo de uma
determinada disciplina, usando seu aparelho moével?

() Discordo completamente. () Neutro. () Concordo completamente.

10) Em quais tipos de disciplinas seus professores ja utilizaram aplicativos ou softwares com fins
educacionais em sala de aula?

( ) Técnicas (aquelas especificas do curso).

( ) Propedéuticas (disciplinas basicas como portugués, matematica, biologia, historia, etc.

( ) Nunca foram utilizados aplicativos educacionais em sala de aula por nenhuma disciplina.
11) Como vocé avalia o uso de aplicativos educacionais em sala de aula?

() Muito satisfatério () Satisfatéorio () Regular  ( ) Insatisfatério
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APENDICE B - Questionario de avaliacdo da qualidade da aplicacdo educacional com
base no instrumento chatbot geobot.

A avaliacdo dos itens do instrumento varia de 1 (uma) estrela a 5 (cinco) estrelas, sendo uma estrela
considerada "fraca" e cinco estrelas “forte”. Desde ja agradecemos a sua participagdo voluntaria no

preenchimento deste questionario. Destaca-se que ndo sera necessaria sua identificagdo neste estudo.
Quadro 1- Questionério adaptado do instrumento chatbot Geoboot. Nota: Adaptado pelo autor.
Q1. Eu aprendi mais gquando usei o aplicativo.

()% () k% () kK () dkk%k () Yk kk

Justifique a sua resposta?

Q2. O aplicativo melhorou meu conhecimento sobre Fundamentos da Geografia.

() % () %% () %k%k () dkkxk () dkkk*k

Explique de que forma o aplicativo educacional melhorou os seus conhecimentos na disciplina de
Geografia?

Q3. O aplicativo educacional me motivou a conhecer mais sobre 0s temas.

() % () kK () *kKk () dkkk () FhhHhKk

Explique de que forma o aplicativo educacional Ihe motivou a buscar mais conhecimentos sobre 0s
temas?

Q4. Consegui aprender os contetidos utilizando o aplicativo educacional.

() % () %% () %%k () dkkk () dkkkk

Foi positiva a utilizacdo do aplicativo educacional para resolucdo e compreensao das respostas e davidas
sobre o conteudo de geografia?
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APENDICE C - Questionario de avaliacdo da usabilidade e acessibilidade da aplicacio
educacional com base no instrumento chatbot geobot.

1) Como vocé avalia a contribuicdo do aplicativo no seu aprendizado?

() Muito satisfatério () Satisfatéorio () Regular  ( ) Insatisfatério

2) Qual a sua opinido sobre a facilidade de aprendizagem do aplicativo?
() Muito satisfatério () Satisfatério () Regular () Insatisfatorio

3) Sobre as informagdes pesquisadas por vocé, foram faceis de encontrar?
() Muito satisfatorio () Satisfatério () Regular () Insatisfatorio

4) Como vocé classifica o design das telas e seus componentes (menus, imagens, links, botdes
e etc...) da aplicacdo?

() Muito satisfatério () Satisfatério () Regular () Insatisfatorio
5) Como vocé classifica a organizacao dos contetidos na aplicagdo?

( ) Muito satisfatério () Satisfatéorio () Regular  ( ) Insatisfatério

6) Vocé utilizaria novamente essa aplicacdo educacional?
( ) Com certeza. ( ) Néo utilizaria.
() Com as devidas correcdes. ( ) Apenas em aula.

7) De forma geral, como vocé avalia sua satisfagdo ao utilizar o aplicativo?

( ) Muito satisfatério () Satisfatério ( ) Regular ( ) Insatisfatorio.



ANEXO A - FOTOS DOS ALUNOS UTILIZANDO A APLICACAO
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ANEXO B - Fotos da escola
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