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Resumo

Este trabalho tem como objetivo propor o desenvolvimento de um Assistente Pe-
dagogico Digital que é baseado em Inteligéncia Artificial tendo o foco no método
de aprendizado ativo a partir do Método Socrético. Sendo o objetivo principal a
concepgao de uma ferramenta capaz de estimular a autonomia dos usudrios com
o raciocinio critico no universo das atividades de Programagao. A pesquisa ana-

lisa o uso de Modelos de Linguagem de Grande Escala (LLMs). Espera-se que a
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abordagem da pesquisa contribua para a educagao com mais interagao, alinhada aos

principios da Educagao Ativa.

Palavras-chaves: Inteligéncia Artificial, Assistente Pedagégico, Modelos de Lin-
guagem de Grande Escala (LLMs), Método Socratico, Educagao Ativa, Programa-
¢ao, Engenharia de Prompts, Groq.

1 Introducdo

O uso do ChatGPT na educagao tem gerado repercussoes globais, evidenciando tanto seu
potencial quanto os desafios no ambiente de aprendizagem (FUTTERER et al., 2023).
Nesse contexto, torna-se relevante o desenvolvimento de um assistente pedagogico base-
ado no método socratico, com o objetivo de estimular o raciocinio critico em atividades de
programacao. A proposta busca superar praticas passivas de ensino, promovendo autono-
mia e pensamento reflexivo entre os alunos. Contudo, Rahe e Maalej (2025) observaram
que alunos frequentemente solicitam ao ChatGPT solucoes completas para tarefas de pro-
gramagao, em vez de utilizd-lo para compreender conceitos ou corrigir erros. Essa pratica
pode resultar em um ciclo de dependéncia, onde os alunos se tornam menos propensos a
desenvolver habilidades analiticas essenciais.

Diante disso, este trabalho propoe a criacao e desenvolvimento de uma ferramenta edu-
cacional baseada em [A que funcione como um Assistente Pedagogico. Essa ferramenta
ofereceré explicacoes contextualizadas e orientagoes estruturadas, sem apresentar respos-
tas completas. Utilizando principios de engenharia de Prompts (WHITE et al., 2023),
o Assistente Pedagogico serd programado para atuar como mediador do conhecimento,

incentivando a investigacao guiada e a construcao ativa do aprendizado.

1.1 Justificativa e Relevancia

Em vez de simplesmente transmitir conhecimento, a promog¢ao do pensamento critico vai
além de transmitir contetido: envolve estimular o raciocinio auténomo dos alunos. Assis-
tente pedagogico baseados em modelos de linguagem, mesmo sem treinamento especifico,
podem conduzir didlogos reflexivos e eficazes (KOJIMA et al., 2022). Integrando o método
socratico, essa abordagem favorece a construcao ativa do conhecimento e potencializa o

aprendizado em programacao.

1.2 Objetivo Geral

Desenvolver um Assistente Pedagogico que utilize técnicas socraticas para estimular o

raciocinio critico de alunos em atividades de programacao.



1.3 Objetivos Especificos

Criar um Assistente Pedagogico que incentive o aluno a pensar e aprender por meio de
dicas que o guiem, usando estratégias inteligentes para tornar as conversas mais eficazes

e estimulantes.

2 Referencial Teérico

2.1 Meétodo Socratico na Educacdo

O Método Socratico é uma técnica pedagogica originada na Grécia Antiga, atribuida ao
filosofo Socrates (469-399 a.C.), que consiste no uso sisteméatico do questionamento para
promover o raciocinio critico e a construgao do conhecimento por meio do didlogo. Di-
ferentemente da simples transmissao de informagoes, o método busca instigar o aluno
a refletir sobre suas proprias ideias, desconstruir suposicoes e alcancar conclusoes fun-
damentadas por meio de perguntas estratégicas e reflexivas (BRUNSCHWIG; LLOYD;
PELLEGRIN, 2003; PAUL; ELDER, 2007).

Historicamente, Socrates utilizava a maiéutica — um processo dialético que, por meio
de perguntas, auxiliava o interlocutor a “dar a luz” suas préprias respostas e compreensoes
— e a ironia socratica, que consistia em aparentar ignorancia para estimular o outro a
justificar suas afirmagoes e, assim, promover uma autoavaliagao critica (PAUL; ELDER,
2007). Essa metodologia, centrada no didlogo construtivo, posiciona o professor mais
como um facilitador do conhecimento do que como um transmissor autoritario.

Os pilares do questionamento socratico na educagao incluem:

e Maiéutica: estimular o pensamento auténomo do aluno através de perguntas que o

levem a descobrir conceitos por si mesmo.

e Ironia: desafiar as crencas e opinioes do aluno para que ele perceba possiveis con-

tradigoes e falhas em seu raciocinio.

e Diédlogo: criar um ambiente de troca aberta, onde o conhecimento é construido

coletivamente a partir da interagdo entre professor e aluno (PAUL; ELDER, 2007).

Diversos estudos contemporaneos tém demonstrado os beneficios pedagogicos do mé-
todo socratico para o desenvolvimento do pensamento critico, especialmente em ambientes
educacionais tecnologicos. Favero et al. (2024), investigaram a aplicagao de Assistentes
virtuais educacionais que utilizam técnicas socréticas para estimular o raciocinio reflexivo
de alunos em programacao, evidenciando que essas interagoes promovem maior engaja-
mento e autonomia no aprendizado. Além disso, pesquisas como as de Dakka (2015),

Awedh et al. (2015) corroboram que o uso de ferramentas digitais baseadas no questiona-



mento socratico potencializa a colaboracao e o pensamento critico dos alunos, contribuindo
para um aprendizado mais ativo e significativo .

Dessa forma, o Método Socratico, aliado as tecnologias educacionais, configura-se como
uma estratégia eficaz para incentivar o aluno a pensar de forma critica e independente,
estimulando nao apenas a memorizagao, mas a compreensao profunda dos contetidos e a

capacidade de resolver problemas complexos.

2.2 Aprendizado Ativo e Aprendizagem Baseada em Dialogo

A aprendizagem baseada em didlogo tem se firmado como uma ferramenta poderosa para
incentivar o amadurecimento de um pensamento critico, segundo o modelo proposto por
Romano et al. (2021, p. 1) "alavancar orientagoes epistemologicas para aumentar a diver-
sidade e a inclusao, encorajar o pensamento critico em todos os modos de investigacao e
promover novas contribui¢oes na ética aplicada".

Ao concordar que "todas as salas de aula sao epistemologicamente plurais"os autores
do artigo reforcam que o didlogo permite "profundo entendimento e respeito por varias
formas de conhecimento"(ROMANO et al., 2021, p. 5) sendo que o papel do instrutor
deve ser vasto, em diversas areas de conhecimento, indo além da simples passagem de
conteudo: "intrutores tornam-se partes iguais de professores e alunos"garantindo que esse
processo da troca de conhecimento nao seja interpretado por mestre e discipulo, mas como
dois individuos trocando conhecimentos que serao absorvidos por ambas as partes.

O framework que foi desenvolvido permite que "oportunidades estruturadas para pen-
sar em diferentes modos de investigagao"(ROMANO et al., 2021, p. 3) fortalecendo a
promog¢ao de um espago académico que estimula o didlogo entre diferentes perpectivas e
niveis de hierarquia, promovendo uma aprendizagem colaborativa.

Com auxilio do Assistente Pedagogico que é baseado em IA, a aplicacao do Método
Socratico e do Aprendizado Ativo como uma metodologia para a mudanga de abordagem
e praticas no ensino, com o objetivo de melhorar a qualidade do ensino e preparar os
alunos para os desafios do século XXI garante que com o seu potencial os resultados sao

exponeciais.

2.3 Modelos de Linguagem e Engenharia de Prompts

Modelos de Linguagem de Grande Escala (LLMs) sao sistemas de inteligéncia artificial
projetados para compreender e gerar texto natural com base em grandes volumes de
dados textuais. Esses modelos aprendem padroes linguisticos e relagoes contextuais para
produzir respostas coerentes e contextualizadas (BROWN et al., 2020). Segundo Brown
et al. (2020), um modelo de linguagem de grande escala, como o GPT-3, é capaz de gerar
textos altamente contextuais, utilizando uma arquitetura baseada em transformadores

para processar e produzir linguagem natural de forma autonoma. Essa capacidade torna



os LLMs ferramentas poderosas para diversas aplicacoes, incluindo a educagao, onde
podem apoiar processos pedagogicos ao oferecer respostas contextualizadas e raciocinios
estruturados.

A utilizacao do Llama, desenvolvido pela Meta, exemplifica como os LLMs podem ser
empregados para promover o aprendizado ativo. Sua arquitetura robusta e treinamento
em grandes volumes de dados textuais possibilitam a geragao de textos coerentes e con-
textualizados, o que é especialmente 1til em areas que exigem raciocinio logico e critico,
como a programagao. Segundo Touvron et al. (2023), o Llama foi projetado para gerar
textos com alta qualidade e coeréncia, sendo altamente eficaz em tarefas que deman-
dam um raciocinio estruturado e logico. Contudo, para que esses modelos alcancem seu
méximo potencial pedagogico, é essencial o uso de técnicas avancadas de engenharia de
Prompts, as quais guiam o modelo a produzir respostas nao apenas corretas, mas também
explicativas e reflexivas.

Nesse sentido, a engenharia de Prompts assume papel fundamental, pois envolve a
criacao de instrugoes claras e detalhadas que orientam o modelo de linguagem a gerar
respostas mais precisas e contextualizadas. Como observado por Reynolds e McDonell
(2021, p. 6),"é 1util abordar a programagao de Prompts sob a perspectiva de restringir
comportamentos: queremos um Prompt que nao seja apenas consistente com a conti-
nuagao desejada, mas que seja inconsistente com as continuagoes indesejadas" [tradugao
nossal. Isso refor¢a que a eficicia de um Prompt nao depende apenas de guiar o modelo
ao resultado esperado, mas também de bloquear caminhos de resposta inadequados ou
irrelevantes.

Entre as diversas técnicas de engenharia de Prompts, destaca-se o Chain-of-Thought
Prompting (CoT), que incentiva o modelo a resolver problemas passo a passo, explicando
seu raciocinio ao longo do processo. Wei et al. (2022) evidenciaram que essa técnica
aumenta significativamente a acuracia dos modelos em tarefas complexas de raciocinio
logico e matemaético, areas diretamente relacionadas ao ensino de algoritmos e estruturas
de controle. Essa capacidade é essencial para que a interacao do aluno com o Assistente
Pedagogico educacional va além da simples resposta pronta, estimulando o raciocinio
critico e o aprendizado ativo — principios fundamentais ja discutidos nas se¢oes anteriores.

Além disso, Kojima et al. (2022) demonstraram que modelos instruidos com Chain of
Thought (CoT) geram explicagoes mais claras e interpretaveis em tarefas de raciocinio
logico. Embora o estudo nao se concentre especificamente no ensino de programacgao,
essa abordagem pode contribuir para a compreensao de conceitos abstratos como recur-
sao e estruturas condicionais, que frequentemente representam desafios para alunos. Ao
expor o raciocinio passo a passo, o modelo aproxima-se de uma metodologia semelhante
a socratica, incentivando a reflexao guiada e o autoconhecimento.

Por fim, segundo Podolefsky, Moore e Perkins (2013, p. 1), “a técnica de scaffolding

implicito utiliza affordances, restricoes, sinais e feedback para estruturar e apoiar a explo-



racao do aluno sem fornecer uma orientacao explicita”. Affordances sao as caracteristicas
ou pistas presentes no ambiente que indicam ao aluno as possiveis acoes a serem tomadas,
facilitando sua interacao e exploragao. Com base nessa abordagem, o feedback indireto
é algo sutil e direcionado, que promove uma aprendizagem mais profunda e uma maior
retencao de conhecimento, uma vez que o aluno se torna protagonista no processo de
resolucao de problemas.

A tabela da Figura 1 expoe diferentes métodos de uso do Prompt, com foco em destacar
as suas referéncias e princiais caracteristicas. Cada método é descrito com base em sua

aplicagao e nas pesquisas que as validam.

Método de Uso do Prompt Referéncia Caracteristicas que Diferem

Chain-of-Thought Prompting Wei et al. (2022) Introduz raciocinio passo a passo no prompt. Melhora desempenho em tarefas que exigem légica ou calculo.

0 modelo realiza tarefas sem exemplos no prompt. Avalia a capacidade de generalizagdo do modelo com base apenas no
Zero-Shot Prompting Brown et al. (2020) ) o B B B E 8 & B
treinamento prévio.

Few-Shot Prompting Reynolds & McDonell (2021) Sao fornecidos poucos exemplos no prompt. Isso ajuda a guiar o modelo para a estrutura e o estilo esperados.

~ Divide tarefas complexas em subtarefas incrementais, resolvendo de forma gradual. Fortalece o raciocinio encadeado de
Least-to-Most Prompting Zhou et al. (2022)
forma estrutural e progressiva.

Figura 1 — Métodos de uso do Prompt

Conforme ilustrado na Figura 1, a tabela retine quatro dos métodos mais amplamente
utilizados na construgao de prompts para grandes modelos de linguagem (LLMs), como o
GPT. Embora existam outras abordagens emergentes, essas quatro se destacam por sua
eficacia demonstrada em multiplos contextos de aplicagao. Cada método representa uma
estratégia distinta de interacao com o modelo, impactando diretamente a qualidade das
respostas conforme a estrutura do prompt.

O método Chain-of-Thought Prompting, proposto por Wei et al. (2022, p. 2), define
que “uma cadeia de pensamento é uma série de etapas intermediarias de raciocinio em
linguagem natural que levam ao resultado final, e nos referimos a essa abordagem como
chain-of-thought” [tradugao nossal. Essa técnica introduz raciocinio passo a passo nos
prompts, sendo especialmente eficaz em tarefas que exigem logica, interpretagao e calculos
intermediarios, pois permite que o modelo organize seu processo de resposta de maneira
mais estruturada.

Ja o Zero-Shot Prompting, apresentado por Brown et al. (2020, p. 3), é descrito como
“abordagem semelhante ao few-shot, porém utilizando apenas uma descri¢ao da tarefa em
linguagem natural, sem fornecer exemplos” [tradugao nossal. Isso significa que o modelo
executa a tarefa com base apenas na compreensao geral adquirida durante o treinamento,
sem exemplos explicitos no prompt, o que evidencia sua capacidade de generalizacao.

O Few-Shot Prompting, conforme discutido por ??, p. 1), parte do principio de que
“o GPT-3 alcancou desempenho de ponta em uma ampla variedade de tarefas sem a
necessidade de ajuste fino (fine-tuning), utilizando apenas prompts do tipo few-shot, nos

quais um pequeno numero de exemplos de tarefas resolvidas é fornecido como parte da



entrada para o modelo treinado” [tradugdo nossal. Esse método fornece exemplos que
orientam o modelo quanto a estrutura, estilo e intengao da tarefa, resultando em respostas
mais alinhadas com o objetivo esperado.

Por fim, o Least-to-Most Prompting, proposto por Zhou et al. (2022, p. 3), afirma que “o
least-to-most prompting ensina modelos de linguagem a resolver um problema complexo
por meio de sua decomposi¢ao em uma série de subproblemas mais simples” [tradugao
nossal. Essa abordagem facilita o raciocinio encadeado ao guiar o modelo por etapas

progressivas, promovendo uma resolugao gradual e mais precisa de tarefas desafiadoras.

2.3.1 Arquitetura e Aceleragdo de IA (Groq)

A revolugao dos modelos de linguagem de grande escala (LLMs) tem transformado a
interagao com a inteligéncia artificial, abrindo novas possibilidades para a educagao por
meio do aprendizado ativo e do método socratico, como discutido por Binns (2023) No
entanto, o pleno aproveitamento desse potencial depende nao apenas da qualidade dos
modelos, mas também da infraestrutura capaz de processé-los eficientemente.

Quando comparadas a outras solucoes, como GPUs da NVIDIA e TPUs do Google,
as arquiteturas da Groq se destacam pela reducao de laténcia e eficiéncia energética,
além de possibilitar maior escalabilidade, o que torna a infraestrutura mais acessivel para
instituicbes que buscam implementar IA em larga escala sem incorrer em altos custos
operacionais (JOUPPI et al., 2017). Isso é essencial para que o Assistente Pedagogico
mantenha uma interacao fluida, com respostas rapidas que possibilitem a aplicacao di-
namica do método socratico e o estimulo continuo do raciocinio critico do usuario —
elementos centrais ja abordados nas segoes anteriores. Diferente das GPUs convencio-
nais, que sao mais genéricas e comumente usadas para uma variedade de aplicacoes, as
arquiteturas da Groq sao personalizadas para aplicacoes especificas de TA, oferecendo uma
aceleragao significativamente maior (GROQ, 2023).

Além do ganho em desempenho, essa sinergia entre modelos abertos de linguagem e
hardware dedicado democratiza o acesso & inteligéncia artificial avancada. Instituicoes
educacionais com recursos limitados podem, assim, oferecer experiéncias interativas so-
fisticadas sem depender exclusivamente de solugdes proprietarias e onerosas, ampliando
o alcance e o impacto do aprendizado ativo baseado em didlogo (BOMMASANI et al.,
2021).

Dessa forma, a integracao entre modelos de linguagem e hardware especializado trans-
cende o aspecto técnico e configura uma transformagao pedagbgica: ao viabilizar intera-
¢Oes rapidas e econdmicas, permite que a [A atue como parceira ativa no desenvolvimento
cognitivo dos alunos, fomentando a construcao critica do conhecimento e a autonomia,
pilares do método socréatico explorado anteriormente.

Assim, essa arquitetura especializada é parte essencial do ecossistema educacional

digital contemporaneo, fechando o ciclo que vai do questionamento socrético, passando
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pelo aprendizado ativo, até a implementagao eficaz com tecnologia de ponta.

3 Metodologia

Para avaliar a percepgao de publico-alvo sobre o Assistente Pedagogico com abordagem
socratica desenvolvido, foi realizada uma pesquisa de natureza qualitativa. Esta metodo-
logia foi escolhida para coletar feedbacks diretos sobre a experiéncia de uso, a utilidade

da ferramenta e a eficacia do método socratico implementado.

3.1 Participantes

Os participantes da pesquisa foram professores da area de tecnologia, convidados a in-
teragir com o prototipo do Assistente Pedagbgico. A selecao se deu por conveniéncia,
buscando profissionais com experiéncia no ensino de programacao que pudessem oferecer

uma avaliagao critica da ferramenta.

3.2 Instrumento de Coleta de Dados

Foi utilizado um questionario digital, elaborado na plataforma Google Forms. O formula-
rio foi estruturado com perguntas fechadas (de multipla escolha) e abertas, permitindo a
coleta de dados quantitativos sobre a percepcao geral e dados qualitativos sobre sugestoes
de melhoria.

O questionario abordou os seguintes eixos principais, baseados nas perguntas:

Utilidade: Avaliar se o "Assistente Pedagogico foi util para ajudé-lo a resolver

problemas de programacao?".

e Usabilidade: Medir a percepcao sobre a facilidade de uso com a pergunta: "A

interface do Assistente Pedagdgico foi facil de usar e entender?".

e Eficacia do Método Socratico: Verificar se "A abordagem do Método Socratico

fez vocé pensar mais sobre suas proprias ideias e raciocinios?".

e Sugestoes de Melhoria: Coletar feedbacks abertos para futuras iteragoes da fer-
ramenta através das perguntas "Quais melhorias vocé sugeriria para o Assistente

Pedagogico?"e "Outras Sugestoes".

3.3 Procedimentos

Os procedimentos para a coleta de dados seguiram as seguintes etapas:



3.4

. Os professores participantes foram convidados a interagir livrcemente com o Assis-

tente Pedagogico, testando suas funcionalidades em um cenério simulado de Assis-

tente Pedagogicoia.

. Apo6s a interagao, foi disponibilizado o link para o questionéario no Google Forms.

Os participantes responderam ao formulario, e os dados foram registrados automa-

ticamente pela plataforma, incluindo o carimbo de data/hora de cada resposta.

Os dados coletados foram entao exportados e consolidados para analise.

Histéria de Usuario

Como aluno, quero aprender a solucionar um problema de programagao encontrado du-

rante uma atividade do curso de TT com a ajuda do Assistente Pedagogico, para melhorar

minhas habilidades em logica de programagao, entender conceitos e aplica-los em proble-

mas reais, ao invés de simplesmente seguir instrugoes prontas.

3.5

3.6

Casos de Uso

e Titulo: Solucionar um Problema de Logica de Programagao com o Método Socra-

tico.
Ator: Aluno

Objetivo Principal: Resolver um problema de logica para calcular a média inteira
de dois numeros fornecidos, utilizando a orientacao do Assistente Pedagogico através

do método socratico.

Critérios de Aceitacdo

. O Aluno deveré ser capaz de solucionar autonomamente o problema da média in-

teira utilizando conhecimentos transmitidos pelo Assistente Pedagdgico durante a

interagao.

. O Assistente Pedagogico utilizard o Método Socratico para estimular o pensamento

critico, fornecendo orientagoes sem entregar respostas diretas, guiando o Aluno com

conceitos e aplicagoes praticas ao longo do processo.

O Aluno devera aplicar as orientagoes recebidas do Assistente Pedagogico para im-
plementar corretamente o sistema que calcula automaticamente a média inteira de

dois nameros inteiros fornecidos.



3.7 Pré-Condicdes
1. O Aluno terd um problema de programagao que precisa ser resolvido.

2. O Assistente Pedagogico estara disponivel para guiar o Aluno com o Método Socré-

tico.

3.8 Fluxo Principal
A) O Aluno acessa o sistema e descreve o problema em um campo de texto.

B) O Assistente Pedagogico inicia a conversa, guiando o Aluno com perguntas reflexivas

usando o Método Socratico.

C) O Assistente Pedagogico apresenta perguntas que incentivam o Aluno a refletir sobre

o contexto do problema.

D) O Aluno responde as perguntas e faz novas perguntas para aprofundar seu entendi-

mento.

E) O Assistente Pedagogico continua com orientagoes até que o Aluno compreenda

completamente o processo.

F) O Aluno implementa o codigo conforme as orientagoes e verifica o resultado.

3.9 Pés-Condicdes
1. O aluno consegue implementar o que foi aprendido.

2. O problema é solucionado pelo Método Socratico, promovendo o fortalecimento das

habilidades criticas e conhecimento do aluno.

3.10 Modelos C4

Para representar de forma clara e objetiva o sistema e as suas interacoes, foram construidos
os Modelos C4, divididos nas camadas:

Camada de Contexto (Figura 2)

A Figura 2 apresenta uma visao ampla das interacoes entre o Aluno, o Assistente
Pedagdgico, o Navegador e os servigo externo do GroqCloud API, com foco em abordar
as finalidades e suas dependéncias.

Camada de Container (Figura 3)

A Figura 3 detalha os componentes técnicos, ilustrando a comunicagao do Back-End
com as rotas da API e a Aplicacao Web que foi desenvolvida em Next.js com React e o
servigo externo GroqCloud API com foco no processamento das requisi¢oes e das respostas

com o uso do modelo Llama 3.1.80.
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Assistente Pedagogico
[Sistema]

GroqCloud API

Nevegador [Ltama 3.1.80]

[Google Chrome, Safari, Firefox etc]

Llama

Assistente Pedagogico

[Sistema]

Figura 2 — Camada Contexto

Aplicagio Web API Routes
[Container: Next js 15, Reaci] [Container: Next js AP1 Roules]

FrontEnd Back-End
- Chatbot Component - Chal Roule Handler
- RoolLayout - Emor Handler

Navegador GroqCloud API
[Software] [Servico Externo]

gle Chrome, Safari, Firefox eic (Uama 3.1.80)

Assistente Pedagogico
[Sistema]

Figura 3 — Camada Container
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4 Projeto

O nascimento desse projeto possui principios tecnoldgicos no viés pedagogico, com o des-
taque no uso do Método Socrético e Aprendizado Ativo. A solugao desenvolvida abrange
um Assistente Pedagogico que se basea no modelo de linguagem de grande escala (LLM),
o Llama, que ¢é integrado com a infraestrutura para aumentar a eficiéncia com o Groq,

com objetivo de trazer uma esperiéncia ao usuario final a interacao em tempo real.

4.1 Construcdo do Método Socratico da Solucdo

A finalidade da proposta para elaboracao do sistema esta em sua construcao de didlogo
entre os atores Assistente e Aluno, que se desenvolve semelhante a um Assistente Virtual
Pedagogico. Em disparidade dos Softwares tradicionais que o assistente ao invés de dar
respostas subjetivas, entrega as respostas de forma direta adotando o método de questio-
namentos guiados, nessa abordagem, que parte do principio do método socratico classico,
pretende romper com as concepgoes prévias e fornecer recursos para o fortalecimento do
pensamento critico utilizando artificios da ironia construtiva e miaéutica digital.

Essa interacao com o aluno a partir de uma interface amigavel que remete a um Chat
onde o o assistente pedagogico guia o didlogo com perguntas encadeadas promovendo a
formagao de prognosticos, fundamentos e um aprendizado constante. Sendo o seu ob-
jetivo principal despertar o protagonismo do aluno, em harmonia com os pressupostos
pedagogicos defendidos por Dewey (1916) e Piaget (1970).

Figura 4 — Interface da Aplicacao Assistente Pedagogico.

Interface da Aplicagao

A Figura 4 apresenta a interface amigével da aplicacao Assistente Pedagogico. O
usuario é recebido com uma saudacao e uma breve explicagao sobre o método socratico
utilizado para auxiliar no aprendizado através de perguntas e reflexdes. A interface de
chat permite que o aluno digite suas perguntas e explore diversos assuntos, promovendo

uma interacao guiada pelo assistente.
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4.2 Infraestrutura Tecnolégica

Com foco na facilitacao da interagao entre o Assistente Pedagogico e o Aluno de forma ins-
tantanea, foi adotada na concepg¢ao do projeto uma arquitetura baseada em computagao
de grande desempenho, utilizando o Llama, alinhado com o Groq que aumenta significati-
vamente a aceleracao através dos Hardwares de alta performance. Onde é projetado para
processamento de IA com aplicabilidade em executar bilhoes de instrugoes por segundo a
resposta é enviada para o aluno de forma consistente e rapida.

Seguindo o modelo Cliente-Servidor, o Aluno sendo o lado do cliente interagindo com
uma interface leve e amigavel, acessada através do navegador e o Assistente sendo o
lado do servidor, onde toda a logica é processada sem interferir no uso da plataforma,
gerando uma linguagem natural e humanizada, interpretando as mensagens e formulando
as respostas através do modelo Llama.

A divisao entre o cliente e o servidor tem como a principal vantagem em relagao
a outros modelos a drastica reducao da carga de processamento no dispositivo em que
o usudario acessa, permitindo que as méaquinas com baixo desempenho computacional
possam usufruir da experiéncia da mesma forma em que uma méquina de alto desempenho
computacional. O uso da Groq para melhorar a execuc¢ao com baixa laténcia é importante

para manter a interagao, mantendo o ritmo natural e fliido da conversa.

4.3 Engenharia de Prompt e Procedimento de Racicinio

A estrutura do prompt foi cuidadosamente elaborada para promover um didlogo em eta-
pas, com o objetivo de estimular a reflexao e o questionamento por parte do estudante.
Para isso, adotou-se a técnica conhecida como Chain-of-Thought Prompting, nao apenas
por sua eficiéncia técnica, mas sobretudo por seu valor pedagogico. Essa abordagem ori-
enta o modelo de linguagem a formular respostas explicativas e estruturadas, criando um
ambiente propicio para que o aluno acompanhe o raciocinio, compreenda o encadeamento
logico das ideias e participe ativamente da construgao do conhecimento.

Ao invés de apenas instruir o Assistente Pedagogico a responder corretamente, o
Prompt que foi concebido com objetivo de estimular o desenvolvimento do conhecimento
¢ a proposta deste projeto, onde a Engenharia de Prompt que é habitualmente tratada
como um componente técnico para sistemas baseados em inteligéncia artificial, a LLM é

uma ferramenta para mediacao do aprendizado.

4.4 Inovacdo Tecnolégica e Pedagdgica

A disparidade com sistemas de Assistente Pedagogico que sao fortemente baseados em
instrugoes e regras bem estabelecidas, o Assistente Pedagogico aqui proposto utiliza mé-

todos de personalizacao e adequacao com base no perfil que o Prompt consegue distinguir
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dos alunos. Essa habilidade é capaz de ajustar dinAmicamente customizando o aprendi-
zado em consonancia com as propensoes da sociedade contemporanea de educagao digital
focada no desenvolvimento do pensamento critico para o aluno.

Em suma, este projeto estabelece fundamentos educacionais imutaveis com tecnolo-
gias de ponta em IA, firmando-se como um produto inovador no contexto do ensino de
programacao. Ao mesclar o poder das LLMs com o Método Socratico e para aumento
de performance computacional da Groq, a solucao se d4 como uma alternativa eficaz e
customizada, estimulando o protagonismo do aluno e fortalecimento de suas habilidades

cognitivas com foco no pensamento critico.

5 Validac3do e Resultados

Para validar a aplicabilidade do Assistente Pedagdgico que foi desenvolvido neste projeto,
foi realizada uma pesquisa com professores da area de tecnologia da informacao. Esses
resultados foram coletados a partir de um formulario do Google Forms, onde em cada
pergunta foi empregado a Escala de Likert, com niveis de utilidade, eficicia do Método

Socratico e usabilidade. A anélise dos resultados pode ser observada nas figuras a seguir:

4 respostas

@ Nada util
@ Fouco util
MNeutro

@ Util
@ Muito Util

Figura 5 — Utilidade do Assistente Pedagogico na Resolugao de Problemas de Programa-
Gao.
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A figura 5 demonstra que 75% dos professores que participaram da pesquisa clas-
sificaram a Utilidade do Assistente Pedagogico como "Util"e 25% como "Muito Util",
indicando que o produto desenvolvido foi bem recebida e considerada eficiente em sua

proposta.
4 respostas

@ Muito dificil de usar e entender

@ Dificil de usar e entender
Neutro

@ Facil de usar e entender

@ Muito fécil de usar e entender

Figura 6 — Avaliagdo da Usabilidade da Interface do Assistente Pedagogico.

A figura 6 demonstra que 50% dos professores que participaram da pesquisa classi-
ficaram a Interface do Assistente Pedagodgico "Muito facil de usar e entender"e a outra

metade "Facil de usar e entender", indicando que a usabilidade é simples de se utilizar.

4 respostas

@ Nunca fez eu pensar mais
@ Raramente fez eu pensar mais
As vezes fez eu pensar mais
@ Frequentemente fez eu pensar mais
@ Sempre fez eu pensar mais

Figura 7 — Percepcao sobre a Eficacia do Método Socrético utilizado pelo Assistente Pe-
dagogico.

A figura 7 demonstra que 50% dos professores que participaram da pesquisa clas-
sificaram que o uso do Método Socratico "Sempre fez pensar mais"e a outra metade
"Frequentemente me fez pensar mais", provando que esse tipo de abordagem estimula o

pensamento critico e o amadurecimento das habilidades cognitivas.

5.1 Sugestdes de Melhorias ao Produto

Além das perguntas de escolha tnica, os professores indicaram melhorias, destacando a
grande parte em mudancas na Interface Grafica, além da formatacao de texto. Esses
palpites fornecem uma tendéncia de que a interface do produto é um pilar importante
para o usuéario final. Com essas apuragoes é possivel afirma que o Assistente Pedagdgico
cumpre com o seu objetivo, com uma forte aprovagao dos entrevistados, ademais, existem

melhorias a serem implementadas em possiveis atualizagoes.
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6 Conclusio

Para validar a abordagem e a usabilidade do protoétipo, foi conduzida uma pesquisa quali-
tativa com professores da area de tecnologia, cujos resultados foram altamente promissores
e corroboram a hipotese central do projeto. Os participantes avaliaram a ferramenta como
"Util"a "Muito Util"na resolucao de problemas e consideraram sua interface "Facil de usar
e entender". O ponto de maior relevancia na avaliacao foi a confirmacao de que a abor-
dagem socratica "Sempre"ou "Frequentemente"incentivou os usuarios a refletirem mais
profundamente sobre suas proprias linhas de raciocinio, atingindo o principal objetivo
pedagogico da ferramenta.

Apesar do sucesso na validagao dos objetivos primarios, a pesquisa também foi funda-
mental para identificar oportunidades claras de aprimoramento. E importante ponderar
que a avaliagao foi realizada com uma amostra reduzida, servindo como um estudo piloto.
As sugestoes dos avaliadores direcionam os préximos passos do desenvolvimento, que in-
cluem melhorias na experiéncia do usuario (UX), como a implementagao de formatagao
de texto (negrito e cores), a sintaxe colorida para trechos de codigo (syntazx highlighting)
e a personalizacao da interface, como a escolha entre temas claro e escuro.

Conclui-se, portanto, que este trabalho atingiu com éxito seu objetivo principal. Foi
concebido e validado um protétipo de Assistente Pedagdgico que nao apenas funciona
como uma ferramenta de auxilio, mas que, através do Método Socratico e de técnicas de
IA robustas, se posiciona como um agente catalisador do pensamento critico. A pesquisa
demonstra o potencial significativo dos LLMs, quando alinhados a principios pedagogicos
solidos e técnicas de prompt avancadas, para transformar a educagdao em programacao,

tornando-a mais interativa, reflexiva e alinhada aos preceitos da Educacao Ativa.
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