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RESUMO

Este trabalho apresenta uma revisao sistematica da literatura (RSL) para identificar e
caracterizar os trabalhos que utilizam chatterbots educacionais que sdo robds programados
gue simulam uma conversacdo auxiliando no processo de ensino e aprendizagem. A
necessidade de investigacao justifica-se em aproximar os usuarios das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao (TDIC) e os didlogos com os chatterbots ajudando no desempenho
de alunos, otimizando o trabalho de professores. A RSL foi realizada no periodo de (2010 -
2019) no qual foi possivel analisar 210 artigos. Os resultados ajudaram identificar os
trabalhos com tal tecnologia e categorizar as pesquisas que envolvem chatterbots
educacionais. Com base nos trabalhos revisados, a nossa proposta oferece a seguinte lista de
verificacdo no uso de chatterbots educacionais: a) fornecer detalhes sobre os cenéarios de
aprendizagem para o qual os foram inseridos; b) fornecer detalhes sobre as tecnologias
utilizadas para a construcdo dos ambientes educacionais; c¢) fornecer detalhes sobre as
propostas pedagogicas que se desenvolveram; d) identificar e denotar as questfes abertas
deixadas pelos trabalhos para assim, apontar para constru¢cdo de novos instrumentos e
métodos, se aplicavel. Com isso o0 objetivo desta revisao busca fornecer uma estrutura para
futuras direcOes de pesquisa sobre chatterbots educacionais no apoio ao progresso do
desenvolvimento do estudante no aprendizado de disciplinas variadas. Os resultados serviram
de base para a implementacdo de um chatterbot educacional (madrebot), onde se busca apoiar
e aprimorar as habilidades e competéncias no processo de ensino/aprendizagem com
relevancia pedagdgica para alunos e professores em periodo de transicao escolar.

Palavras-chave: Chatterbot Educacional; Revisdo Sistemética da Literatura; Bases Digitais
Académicas; Cenario de Aplicacéo.

INTRODUCAO

Uma série de publicaces tem ampliado e proporcionado reflexdes e discussdes sobre
a utilizacdo de Chatterbot na educacdo como o trabalho de Winker et al. (2018). Os
Chatterbots para fins educacionais demonstram-se interessantes, pois permitem que alunos se
relacionem de forma mais humana com o computador. Segundo Radziwill (2017) é um
sistema de software que imitam a interagdo com as pessoas reais por meio do uso de
Linguagem Natural e que vém sendo estudados por décadas.
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Robos de conversagdo oferecem muitas vantagens em um ambiente de aprendizado ja

que h& a possibilidade de permanecer 24 horas por dia a disposi¢do dos alunos, conforme
Leonhardt et al. (2003).

Dentro deste contexto, os chatterbots podem ser motivadores para dar apoio ao

aprendizado em algumas areas de ensino como, por exemplo, para auxiliar no aprendizado de

lingua estrangeira, ou em Geografia, Histéria ou em disciplinas mais complexas, como
Matematica e Fisica segundo Lopes et. al, (2018).

METODOLOGIA

Salienta-se que esta Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) faz parte de um dos
capitulos dos Resultados de um Projeto de Pesquisa de Mestrado e passou pelo Comité de Etica da
Pesquisa (CEP) tendo sua aprovagdo em 21 de Marco de 2019.

Este mapeamento segue o método da RSL proposto por Kitchenham (2007), que
descreve 0s passos necessarios para identificar, avaliar e interpretar as pesquisas relacionadas
a um tema especifico. O objetivo deste trabalho foi fazer um levantamento do Estado da Arte
relevante desde 2010 até o ano de 2019, evitando possiveis trabalhos incompletos, e assim,
descrever a utilizacdo dos Chatterbots Educacionais que auxiliam o processo de ensino e
aprendizagem de alunos e professores nos diversos niveis de ensinos e areas. Desta forma,
buscou-se analisar pesquisas experimentais que tratam sobre as estratégias pedagogicas com
este tema, das seguintes Questdes de Pesquisas (QP):

e QP1: Quais contextos estdo sendo aplicados os Chatterbots Educacionais, incluindo
0s anos escolares, proposta pedagogica, usuarios alvos e os contetdos variados abordados?

e QP2: Quais as caracteristicas dos Chatterbots Educacionais foram desenvolvidas e
quais as tecnologias utilizadas?

e QP3: Quais as questdes de pesquisas deixadas abertas pelos trabalhos selecionados?

Para conduzir a revisdo, foram selecionadas as cinco principais bases de dados
académicos com base nos estudos qualitativos das bibliotecas digitais apresentados por
Buchinger et al. (2014). Por isso, foram selecionadas as seguintes bases digitais académicas:
ACM Digital Library, IEEE Xplore, SpringerLink, Science Direct e Scopus. Para realizar a
busca fez-se necessario a estruturacao da String de busca, que foi desenvolvida por intermédio
de uma pesquisa informal da literatura para identificar nas bases de dados aberta as palavras-
chaves, e depois identificar os termos utilizados na literatura.

Além disso, o Google Scholar foi adicionado para detectar pesquisas potencialmente
relevantes e que normalmente ndo sdo indexados nas bases de dados mais comuns da
literatura.

A string geral usada em todos o0s repositorios digitais foi ("chatterbot” OR "chat bot"
OR ™“chatbot” OR "conversational agent” OR "pedagogical® OR "virtual agente”™ OR
"dialogue agent" OR "dialogue system"), aplicados nos meta-dados (titulos, palavras-chave e
resumo) dos artigos publicados. A mesma String de Busca foi traduzida ao Portugués,
obtendo basicamente os mesmos artigos analisados.

Observamos que selecionamos inicialmente 210 artigos que continham a String de
Busca. Apds isso, foi feita uma pré-selecdo manual dos artigos de 2010 a 2019 pertinentes a
questdo principal, lendo os seus titulos, resumos e palavras-chave, que corresponde ao 1°
Filtro, com isso foram eliminados 147 estudos. No 2° Filtro, todos o0s artigos pré-selecionados
foram avaliados pelo pesquisador e para cada um deles foram identificados, de que forma as
palavras-chave sdo reveladas, aplicadas e trabalhadas na metodologia, e assim foram
eliminados 114 artigos. Em seguida no 3° Filtro, os dados dos estudos que proveram respostas
a pergunta oriunda desta RSL foram analisados, desta forma foram excluidos mais 100

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



) VI CONGRESSO
14 NACIONAL-
Eonedw EDICACAD
trabalhos. Os estudos que estavam em mais de uma base de dados diferentes foram removidos

para evitar duplicacoes.

RESULTADOS E DICUSSAO

Os 14 trabalhos dos artigos coletados foram selecionados e sintetizados para
apresentacdo dos resultados e anélise da pesquisa nesta RSL.

1- Nye et al. (2018): O cenario é o Ensino Fundamental I. A interacdo social € por meio
do didlogo com estudantes de maneira a guia-los na resolugdo dos Problemas Simbolizagéo
Algeébrica. Utilizam textura 3D para criar interfaces realistas com movimentos faciais.
Preocupa-se na melhoria da interagdo entre o Chatterbot e o estudante com o foco em criar
um ambiente adaptativo para envolver a atencdo dos alunos antes de prosseguir com a
tentativa de instrucéo interativa.

2- Song (2017): O cenario é o Ensino Fundamental I. A interacdo social é por meio do
didlogo com estudantes de maneira a guid-los na resolu¢do dos Problemas de Aritmética.
Declara que a abordagem pedagdgica ¢ o “aprenda ensinando”, onde o aluno assume um
papel ativo ao ensinar o chatterbot durante a resolucgéo das atividades de Matematica.

3- Peixoto et al. (2017): O cenario € o Ensino Superior. Sua interacdo descreve Lucy, um
ambiente para aulas praticas de Computacdo Ubiqua. O ambiente tem o objetivo de apoiar
professores e alunos em aulas praticas de UbiComp. Visando auxiliar os estudantes na
experimentacdo desse conceito mostrando o fluxo de dados em camadas e o comportamento
de um sistema sensivel ao contexto. Os estudantes avaliaram de forma bastante positiva a
usabilidade e a interfase do ambiente, sendo bem aceita durante as atividades de simulacéo e a
pratica de programacao.

4- Rosa et al. (2017): Apresenta uma peca teatral e mostram resultados do Ensino de
Testes de Software por meio de Digital Storytelling e Chatterbots. Conta a histéria de um
cenario de teste de software e, assim, traz aos estudantes uma abordagem diferenciada para
explorar estes conceitos. Foi também inserido um agente conversacional companheiro
(Chatterbot) para interagir, elucidar davidas e mitigar os sentimentos expressos ao
executarem as atividades sozinhos no ambiente possibilitando ao visitante aprender mesmo na
auséncia de um professor ou guia humano. Seus resultados mostram que este tipo de interagdo
pode ser facilmente utilizado como um apoio as aulas e como uma qualificada e interessante
maneira de trabalhar os conteudos.

5- Aguiar, Tarouco & Reategui (2014): O cenario é o Ensino Fundamental I. O assunto
abordado foi Trigonometria. Utilizam como suporte para ensino a representacdo do
conhecimento dos processos de resolugdo de problemas matematicos construidos com base
nas experiéncias dos estudantes superdotados, a fim de fornecer ensino baseado em exemplos.
Possuem um Chatterbot sem animagéo, somente uma figura como representacdo visual de um
tutor. E utilizado Artificial Intelligence Markup Language (AIML), uma linguagem baseada
em XML desenvolvida para criar dialogos semelhantes a linguagem natural e para o
funcionamento do Agente Computacional é utilizado o site Pandorabots.

6- Duangnamol et al. (2013): Nao foram encontradas informagdes sobre o cenario em
que foi realizada a validacdo do seu trabalho. Seu trabalho aborda Problemas Simbolizacao
Algébrica, que é um exercicio matematico cujas informagfes contextuais significam algo
sobre o problema que é representado como texto e ndo como notacdo matematica. Geralmente
este tipo de problema envolve alguma espécie de narrativa que é também ocasionalmente
referido como problema de histdria. Promove o Pensamento Reflexivo.

7- Andallaza et al. (2012): O cenario € o Ensino Fundamental 1. Aborda os problemas
aritméticos que envolvem Fragdes. Utilizou modelos afetivos para fornecer incentivo e apoio
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aos estudantes. Possui um chatterbot sem animacdo, somente uma figura como uma
representacédo visual de um tutor. Usou o STI Aplusix para apoiar seu trabalho.

8- Andrade (2012): O cenario é o ensino profissionalizante. Intitula-se Mobile Bot,
facilita o compartilhamento de conhecimento em funcdo do didlogo simples que se pode
manter, esclarecendo duvidas de forma prética e interativa diferente do modo tradicional de
ensino. Foi desenvolvido para dispositivos mdveis, assim, é possivel interagir a qualquer
momento e em qualquer lugar, servindo como auxilio no aprendizado dos alunos e na pratica
dos professores.

9- Tamayo & Pérez-Marin (2012): O cenario é o Ensino Fundamental 1. O trabalho
aborda Problemas Simbolizacdo Algébrica, que € um exercicio matematico cujas informac6es
contextuais significam algo sobre o problema que é representado como texto e ndo como
notacdo matematica. Possui um chatterbot sem animacdo, somente uma figura como uma
representacdo visual de um tutor.

10-  Fossatti et al. (2011): O cenario é o publico interessado no tema Epilepsia. Descrevem
a ferramenta Pandorabots, que oferece um sistema de publicacdo dos bots, documentacdes,
treinamento e agilidade na codificagdo das perguntas e respostas que o Chatterbot seria capaz
de responder, neste caso, sobre Epilepsia, que € um disturbio de origem cerebral. O médulo de
interface de um STI (Sistema Tutor Inteligente) utilizando chatterbot atingiu seus objetivos,
sendo capaz de responder e sanar dividas de usuarios mais leigos a respeito da Epilepsia.

11-  Oliveira et al. (2010): O cenério é o Ensino Superior. Descreve o Dr. Pierre, um
Chatterbot inteligente auxiliando alunos e professores no processo de ensino-aprendizagem
de Psiquiatria e Psicologia, provendo conhecimento especifico por meio de didlogos mais
préximos de interlocutores humanos em expor 0s conceitos tedricos relacionados ao tema,
com isso, o aprendizado ficou mais dindmico, facilitando assim a assimilacéo do conteudo e o
estimulo dos alunos. Os resultados obtidos indicam que a arquitetura proposta permite suporte
a mdaltiplas Ontologias, além de prover ao Chatterbot um didlogo mais coerente com 0s
USUArios.

12-  Silvervarg (2010): O cenario é o Ensino Fundamental I. Aborda os Problemas de
Aritmética. A proposta pedagogica seria a interacdo social por meio do didlogo com
estudantes como meio para guia-los na resolucdo dos problemas. O chatterbot possui uma
representacdo visual evocando empatia por meio de caracteristicas faciais, como sorriso,
contato visual, atitudes positivas, e um rosto expressivo que mostra emogdes e estados como
pensar e refletir. Em sua proposta, utilizou um jogo de Matemaética desenvolvido por [Pareto
2004] como base para a construcdo do seu trabalho. Preocupa-se em criar um ambiente
adaptativo para envolver a atencdo dos alunos antes de prosseguir com a tentativa de instrucéo
interativa.

13-  Ram Junior, Netto (2014): O cenério remete-se aos estudantes de computacdo, € um
interpretador que faz uso das regras descritas pelo AIML unidas com os atributos de
caracterizagdo das emocgbes do EmotionML compondo uma linguagem mista AIML e
EmotionML, provisoriamente denominado MindML que provenha dados emocionais
resultantes das interacfes da conversdo dando caracteristicas mais humanas ao referido
chatterbot. A importancia das habilidades: emocionais e visuais é visivelmente um fator
promissor para a adicdo de personalidade, fazendo-os ter reacdes situacionais, dotando-os de
habilidades de considerar o contexto em que se encaixam. Uma limitacdo a este sistema
adotado ¢ a falta de habilidades no chatterbot.

14-  Barroso & Netto (2018): O cenéario é o Ensino Médio. Ed Robd é um Chatterbot
Educacional sobre utilizacéo racional de energia: confirmou-se que é possivel utilizar deveres
escolares passados para casa tendo como auxilio um chatbot que simula uma conversagéo
escrita, portanto, o sistema adotado € o AIML. Seu objetivo € diminuir as dificuldades de
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entendimento de assuntos que exigem maior atencdo do aluno na auséncia do professor,
contribuindo com o ensino-aprendizagem da educacéo publica.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados das analises nos permitem tirar algumas conclusdes sobre o uso dos
Chatterbots Educacionais.

Inicialmente, percebemos que ndo h& uma nomenclatura padronizada sobre o conceito
de Agentes Conversacionais, Chatbots, Agentes Pedagogicos, Assistentes Virtuais, Agentes
Animados entre outros. As vezes, parecem que si0 termos iguais, ou apenas maneiras
diferentes de se nomear a mesma coisa; e, além disso, muitos dos trabalhos que envolviam os
termos Chatterbots apresentaram um didlogo com os estudantes, apenas de mensagens e
animacoes. Além disso, vimos uma variedade de areas atendidas com essa tecnologia como o
Ensino Fundamental I, no Ensino Médio e Superior. Vale destacar, também, os ambientes
ndo-formais (extraclasse), que sdo aqueles em que os alunos podem seguir seus proprios
meios de aprendizagem. Por Ultimo, questdes em aberto pelos trabalhos apontam para uma
proposta de adaptacdo dos sistemas de forma mais interativa e flexivel.

Com isso o objetivo desta revisdo busca fornecer uma estrutura para futuras direcoes
de pesquisa sobre Chatterbots Educacionais no apoio ao progresso do desenvolvimento do
estudante no aprendizado de disciplinas variadas.

Contudo, os resultados serviram de base para a implementacdo de um Chatterbot
Educacional (Madrebot) especialista em Conceitos sobre Ecologia. Este esta incluso em um
Ambiente Virtual de Aprendizagem, pois, esta direcionado a apoiar e aprimorar as habilidades
no processo de aprendizagem com relevancia pedagogica para os professores e principalmente
aos alunos no periodo de transicdo escolar do 5° para o 6° ano do Ensino Basico.

Para pesquisas futuras propomos, com base no recente aumento da popularidade dos
bots de mensagens: de interfaces simples e textuais segundo Klopfenstein et al. (2017),
investigar e identificar os AC presentes nas plataformas de mensagens on-line, como por
exemplo: Facebook, Telegram, Twitter e Slack que estdo sendo desenvolvidos para auxiliar
no processo de aprendizagem, assim como, 0s AC aplicados ao ensino de Vvérias ciéncias.
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