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O desenvolvimento do produto educacional denominado TESTES - “chatboT e ESTatistica no
EnSino médio” se propGe explorar o uso de ferramentas computacionais como estratégia para
0 processo de ensino de contedos de Estatistica no Ensino Médio. O ambiente contemplara
materiais didaticos préprios que iremos elaborar a partir de preceitos da teoria da assimilacdo
da aprendizagem e da retencdo significativas de Ausubel (2003). Nossa proposta é analisar se
0 uso de chatbot contribui para a promocao da aprendizagem significativa de contetudos de
estatistica e para o desenvolvimento de habilidades e competéncias propostas na nova Base
Nacional Comum Curricular.

A estratégia didatica, amparada pelo uso de bots, foi elaborada a partir da verificagéo criteriosa
gue realizamos quanto aos objetivos de um software educativo determinados pelos preceitos
propostos por Valente (1998): i) auxiliar na promocgao da aprendizagem e na construgdo do
processo de conceituacdo; ii) ajudar no desenvolvimento de habilidades importantes para que o
estudante participe da sociedade do conhecimento, isto €, ele deve ser concebido segundo uma
teoria sobre como o estudante aprende, como ele constrdi o seu conhecimento; iii) proporcionar
ao estudante a chance de aprender com seus proprios erros. Segundo o autor, a identificacdo e
correcéo do erro proporcionam ao estudante a oportunidade impar de aprender um determinado
conceito necessario para a resolucdo do problema. Levamos em conta também a concepcéo
construcionista definida por Papert (1986, 1994), na qual o estudante constroi, por meio do

computador, 0 seu proprio conhecimento (computador como ferramenta). De acordo com



Valente, quando o estudante esta interagindo com o computador ele estd manipulando conceitos
e isso contribui para o seu desenvolvimento mental.

O produto educacional TESTES que estamos modelando e implementando € um ambiente
educacional na internet que pode ser acessado pelo celular, tablet ou computador. TESTES é
uma plataforma virtual que se assemelha a uma sala de aula virtual, na qual o aluno tera acesso
aos conteudos de Estatistica em estudo (conceitos e sua aplicabilidade, exemplos e atividades
para verificar o nivel de compreensdo alcancada). Estas informacdes e estratégias serdo
apresentadas em forma de textos curtos, imagens e/ou videos (desenvolvidos especificamente
para essa ferramenta) e de um quiz, a partir do qual o aluno podera avaliar o seu nivel de
compreensdo e assimilacdo dos conceitos em estudos. TESTES esta sendo desenvolvida a partir
da organizacdo de mapas mentais. De acordo com Hermann (2005), o mapeamento de
informagdes auxilia a forma como localizamos, selecionamos, relembramos, aprendemos,
desenvolvemos e aprimoramos nossos conhecimentos, o que propicia a estruturacdo a partir de
comparac0es, sintese de informaces e hierarquizacao desses conhecimentos. Desta forma, o
desenvolvimento de TESTES utilizando mapas mentais tende a facilitar o entendimento e
assimilacdo de informagdes, desde as mais simples até as que apresentam maior nivel de
complexidade, pois torna o processo de aprendizagem mais dindmico e atrativo, o que estimula

0 estudante a desenvolver as atividades propostas com mais entusiasmo e comprometimento.
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