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O processo de ensino e aprendizagem em disciplinas de programa-
ção é complexo, tanto que os índices de aprovações nessas discipli-
nas são baixos [1], resultando ainda em altas taxas de retenção que
podem implicar diretamente na evasão por parte dos discentes. Este
é um desafio que vem sendo constantemente relatado por docentes
que ministram cursos na área da Computação [15], e que pode estar
relacionado ao fato de que os conteúdos ensinados são de difícil
compreensão por parte dos discentes, uma vez que estes necessi-
tam desenvolver habilidades de abstração, resolução de problemas,
raciocínio e pensamento lógico [10, 21].

Com isso em mente, os docentes tiveram que repensar sua forma
de ensinar os conteúdos, a fim de obter resultados de aprendizagem
mais eficazes [2, 8]. Neste sentido, houve um crescimento na ado-
ção de Metodologias Ativas [2], como uma alternativa pedagógica
para melhorar o engajamento e a motivação dos discentes [17].
Dentre estas, a Aprendizagem Baseada em Exemplos (ABE) é uma
metodologia eficaz e eficiente para ensinar novas habilidades de
resolução de problemas [20, 22] e melhorar a autoeficácia dos dis-
centes [5]. A ABE utiliza a demonstração de como realizar uma
determinada tarefa ou habilidade para que, com base na observa-
ção, o discente possa aprender determinado conteúdo [20]. Kopp et
al. [9] argumentam que os discentes abstraem e resolvem problemas
mais facilmente se o novo material a ser ensinado for apresentado
com vários exemplos (e.g., corretos e errôneos), reduzindo também
o esforço mental necessário para compreender os problemas [23].

Aliado a isso, os docentes têm utilizado também tecnologias edu-
cacionais para apoiar o ensino de programação, uma vez que estas
promovem a colaboração, cooperação e interação entre os estu-
dantes [2, 11]. Portanto, o uso de tais tecnologias visa melhorar e,
possivelmente, otimizar a experiência de aprendizagem dos discen-
tes [12]. Nesta perspectiva, uma importante tecnologia educacional
emergente e que vem sendo constantemente explorada nos espaços
de aprendizagem são os chatbots. Chatbots são aplicações inteligen-
tes que interagem com usuários, em vários aspectos da vida diária,
por meio de linguagem natural e/ou dados pré-definidos [6, 11]. Ao
receber uma mensagem do usuário, o chatbot processa aquela men-
sagem e devolve uma resposta correspondente ao solicitado pelo
usuário [6]. Os chatbots têm sido aplicados como agentes pedagógi-
cos, em especial no ensino de Computação (ex: teste de software [14]
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e pensamento computacional [7]). Eles possibilitam que os estudan-
tes sejam mais ágeis no processo de aprendizagem [4, 16], tirem
dúvidas pontuais e obtenham um feedback imediato e adequado
sem que haja uma forte dependência por parte dos docentes [18], o
que torna o processo de aprendizagem mais inspirador e personali-
zado [4, 16].

Neste contexto, este trabalho é guiado pela seguinte Questão de
Pesquisa: Como apoiar tecnologicamente os discentes em dis-
ciplinas de programação por meio da Aprendizagem Baseada
em Exemplos? Para a execução desta pesquisa será adotada a meto-
dologia Design Science Research (DSR), que apoiará na delimitação
do escopo de investigação, bem como na ideação e avaliação do
artefato proposto: um chatbot educacional, ao qual deverá ser capaz
de apresentar exemplos trabalhados que servirão de apoio à apren-
dizagem de programação. O chatbot a ser desenvolvido poderá ser
utilizado principalmente por discentes em disciplinas ou conteú-
dos iniciais de programação, fornecendo-lhes um canal passível
de acesso remoto e com alta disponibilidade, capaz de responder
a qualquer momento as dúvidas inerentes ao tema. Diferente de
outros trabalhos da literatura [3, 12, 13, 19], a nossa proposta além
de desenvolver a ferramenta educacional, fará uso de princípios
da ABE, ao qual serão apresentados exemplos para estimular o dis-
cente a refletir sobre a forma de realizar determinada tarefa [20].
Assim, o chatbot apresentará duas vertentes de exemplos para que
os estudantes consigam compreender um determinado problema:
exemplos corretos, que demonstram corretamente os passos que
necessitam ser seguidos para atingir um determinado objetivo, neste
caso, a construção de um código; e exemplos errôneos, cuja a
etapa de demonstração da solução contém erros para que os dis-
centes possam encontrá-los e corrigi-los. O chatbot deverá ainda
apresentar explicações detalhadas sobre o conteúdo e, se o estu-
dante desejar, apresentar exemplos corretos, exemplos errôneos
(com possíveis propostas de solução) ou ambos.

É importante mencionar que o chatbot ainda está na fase de
ideação, já que o mapeamento dos exemplos corretos e errôneos
de conteúdos de programação é uma tarefa em desenvolvimento.
Ao final desta fase será possível delimitar melhor o escopo do chat-
bot, tais como: assuntos ou conteúdos de programação, o tipo de
linguagem de programação, realizar ou não na rastreabilidade do
código, o método de pesquisa e as métricas mais adequadas para
realizar a avaliação, dentre outros. Como contribuições, espera-se
que o chatbot atue como um assistente virtual de ensino e apoie os
discentes a compreenderem por meio de exemplos os erros comuns
cometidos durante a disciplina, além de fornecer uma experiência
de ensino individual e personalizada.
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