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1-RESUMO

Estamos vivendo um grande momento das inovacgdes voltadas para a educacdo, e os chatbots vem se tornando
verdadeiros protagonistas neste cenario. Um chatbot € um software que simula uma conversdo entre humanos,
podemos destacar as tecnologias da Apple (Sir)) ou da Amazon (Alexa). Alguns chatbots operam utilizando uma
inteligéncia artificial aninhada a um aprendizado de méaquinas (Machine Learning), outros porem sdo mais simples e
mantém apenas um banco de dados com informacfes e respostas automatizadas. De qualquer forma, chatbots
permitem que o usuario consiga realizar tarefas basicas feitas de forma rapida e facil com uma simples série de
mensagens ou comandos. No cenério educacional, grande parte dos estudantes estdo imersos na era da informagao,
vislumbrados com as plataformas de mensagens instantaneas (WhatsApp, iMessage, Message, Snapchat,
Telegram,...), que facilmente permitem a troca de contetdo e facilitam a comunicacao entre os grupos de amigos. Com
0 intuito de extrair a facilidade e maleabilidade das plataformas de Mensagens e utilizar a arquitetura dos chatbots, este
projeto tem como objetivo estender uma plataforma de aprendizado no formato de um chatbot. Tal plataforma num
primeiro momento vai trabalhar em consonéncia com alunos do ensino médio, servindo como uma ferramenta para os
mesmos no aprendizado da Lingua Estrangeira (Inglés), atendendo ndo s6 o que toca a escrita, mas também o que
tange a fala, a escuta e a compreenséo.

2 - INTRODUCAO:

Uma tendéncia atual do aprendizado autorregulado é que ele ocorra com a mescla das formas de  ensino
formal e informal, caracterizando uma possivel mudanga na forma de aprender das novas geragdes. Alunos
de varias instituicbes e de varios paises, constantemente colaboram entre si, compartilham seus
conhecimentos e buscam informacdes para resolver ou explicar um problema no trabalho, na escola, ou
apenas para satisfazer uma curiosidade. Além disso, a aprendizagem no contexto das plataformas de
mensagens e redes sociais tornou-se autbnoma, automotivacional e informal, bem como uma parte integral
da experiéncia das instituicdes de ensino [Gikas J. e Michel Grant M. 2013].

No entanto, grande parte das instituicbes de ensino que trabalham com o ensino fundamental e médio no
Brasil, estéo presas em plataformas tradicionais, como sistemas de avaliacdo/aprendizado e as plataformas
de cursos online, que nado utilizam a coletividade, a autonomia e a informalidade das redes sociais como
vantagens pedagdgicas no ensino, ndo permitindo assim que 0s alunos possam gerir e manter um espaco
de aprendizagem que facilite as suas préprias atividades, onde eles possam praticar e aprender a qualquer
tempo e em qualquer lugar.

Outro grande desafio que as instituicdes brasileiras de ensino enfrentam atualmente é o ensino da
Lingua Estrangeira (Inglés), pois a maioria dos alunos tem dificuldade no aprendizado de um idioma. Um
estudo recente [Gabriela Quatrin M., Wilma Beatriz S. G. 2015] demonstrou, através de um levantamento
guantitativo e qualitativo, que o processo de aprendizado da Lingua Inglesa € um sistema complexo e que
exige dos professores e alunos um trabalho em conjunto para buscar metodologias e métodos de
aprendizagem individual e em grupo em prol de um bom resultado no estudo do referido idioma. Nesta
vertente, as tecnologias no aprendizado do inglés podem ir além dos métodos tradicionais, e
proporcionar aos alunos um canal de comunicacdo em que 0S mesmos possam praticar escrita, leitura,
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compreenséao e fala. Permitindo assim, que os alunos nao se intimidem diante dos colegas no momento do
aprendizado do idioma.

O objetivo deste estudo é construir um Chatbot [Mauldin, Michael L. 1994] voltado para o ensino
ofereca aos alunos uma forma de praticar e adquirir conhecimentos na Lingua Inglesa (escrita,
compreenséo e fala) de uma forma personalizada e que ainda possibilite aos estudantes, seguirem o0s
estudos de uma maneira autdbnoma, realizando seu aprendizado no momento em que achar mais
conveniente e/ou no local em que se sentir mais a vontade. Para os professores, este Chatbot atuard como
um assistente para avaliar o aprendizado de determinados contelidos na lingua estrangeira, servindo ainda
como um repositério para prover métricas sobre quais alunos e quais contetdos precisam de uma triagem
e/ou uma atencdo mais cuidadosa acerca da disciplina.

3 - TRABALHOS RELACIONADOS:

O termo Chatbot - Chat(ter)bot foi cunhado por Michael L. Mauldin [Mauldin, Michael L. 1994]. Shawar and
Atwell, fez uma simplificagdo do termo, definindo que Chatbots sé@o aplica¢cdes no formato de uma conversa
desenvolvida gracas a uma inteligéncia artificial, que fornece uma gama de funcionalidades para responder
guestdes dos seus usudrios [Shawar, Bayan Abu and Eric Atwell 2003]. Aplicag8es no formato de um chat
podem fornecer diferentes respostas para requisicées ou questdes de diferentes usuarios [Joyner, David,
2018]. Neste contexto, podemos destacar as tecnologias da Apple (Siri)), Amazon (Alexa) e Cortana
(Microsoft).

De acordo com Britz [Britz, Denny 2016], um Chatbot é um software que simula uma conversa
informal, ou seja, existe uma interagdo entre um humano e um computador, onde o computador atuard
como um assistente humano, atendendo as necessidades requisitadas pelo usuario. Por este motivo, os
Chatbots sédo comumente utilizados na automatizacdo de processos. Podem-se classificar os Chatbots em
diversas categorias (como académicos, de busca, de comércio, dentre outros), exemplos destes podem ser
vistos em: [Deangeli A., Johnson G. I., Coventry L. 2001], [Creative Virtual 2018], [Wacky Web Fun LTD
2016], [Bath e North East Somerset Council 2018] e [West Ham e Plainstow NDC 2018].

No inicio, os Chatbots ndo eram téo inteligentes; basicamente eram programados para receber
algumas questBes e produzir respostas pré-programadas. Em muitos casos, eles nem conseguiam ajudar
0s usuarios em questdes simples, o que desmotivava 0 seu uso. Com a ajuda da inteligéncia artificial, os
Chatbots passaram a aprender regras e padr8es de operacdes humanas em varias areas, incluindo tarefas
na area da educacao [5] [16]. Uma das primeiras aplicagBes criadas no ambito dos Chatbots foi o projeto
ELIZA. O chatbot Eliza, desenvolvido em 1966 no MIT (Massachusetts Institute of Technology) por Joseph
Weizenbaum, é um dos programas de inteligéncia artificial mais conhecida no mundo. O objetivo do ELIZA
€ simular uma conversacao entre uma psicéloga (ELIZA) e seu paciente [Weizenbaum J., ELIZA 1966].

Com o uso de técnicas de aprendizado de maquina, os Chatbots, estdo sendo programados para
aprender a partir de conversas anteriores. Este processo geralmente é construido com o conceito de
aprendizagem supervisionada [4]. Os Chatbots podem ser de grande ajuda como assistentes educacionais,
no contexto em que ndo seja necessario responder questdes complexas e praticas. Nos casos mais
béasicos, podem-se reconhecer palavras chave para encontrar no banco de dados, operagdes mais
sofisticadas que podem ser associadas a linguagem natural. Um bom exemplo neste contexto é o Chatbot
CHARLIE, esta solucdo pode enviar o material de uma disciplina para o aluno, e em seguida prepara
perguntas associadas ao material enviado, para que se possa praticar os conhecimentos adquiridos [F. A.
Mikic, J. C. Burguillo, M. Llamas, D. A. Rodriguez, and E. Rodriguez, 2009].

Um exemplo de sucesso da aplicacdo de Chatbots como assistentes na educacéo é o projeto JILL.
Este Chatbot foi desenvolvido por Ashok Goel e aplicado na Universidade de Georgia Tech. Mais de 400
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estudantes utilizam o Chatbot a cada semestre durante as disciplinas lecionadas por Ashok Goel. Os
estudantes acompanham as disciplinas através de uma plataforma on-line, que permite ao estudante,
estudar independentemente do local e do tempo. No entanto, neste tipo de ambiente ndo ha encontro
presencial com o professor, e € normal que os estudantes tenham duvidas durante o processo de
aprendizagem. Durante o semestre, mais de 10000 perguntas sdo enviadas para o professor. E devido a
este volume de perguntas, tornou-se inviavel atender cada um dos estudantes individualmente, e por este
motivo Ashok Goel desenvolveu o Chatbot, para auxiliar na elucidacdo das davidas dos alunos [10]. Com a
utilizacdo do Chatbot, os professores respondem as questdes complexas, enquanto as perguntas simples
séo respondidas pelo algoritmo. O Chatbot é treinado com as questdes dos anos anteriores (cerca de
40000). A acuracia das respostas alcanca uma efetividade de 97%. O Chatbot JILL foi desenvolvido
utilizando a plataforma IBM Bluemix [Joyner, David 2018].

4 - METODOLOGIA:

Segundo [Fonseca 2012], “methodos significa organizacdo, e logos, estudo sistematico, pesquisa,
investigacao; ou seja, metodologia € o estudo da organizacdo, dos caminhos a serem percorridos, para se
realizar uma pesquisa ou um estudo, ou para se fazer ciéncia”’. Etimologicamente, significa o estudo dos
caminhos, dos instrumentos utilizados para fazer uma pesquisa cientifica.

O desenvolvimento deste trabalho utilizou as dependéncias do Laboratério de Informatica do IFMG
campus Avancado Ponte Nova. No desenvolvimento deste trabalho foi necessario definir cinco etapas
(metas), séo elas: (1) Levantamento de requisitos e especificacdo do sistema; (2) Construcdo de uma base
contendo o conhecimento do Chatbot; (3) Modelagem e desenvolvimento do sistema; (4) Realizacdo de
testes e melhorias; (5) Implantagédo do sistema construido na plataforma Google Cloud.

Para cumprir a Meta 1, serdo utilizadas referéncias bibliograficas sobre o tema Chatbots voltados
para a educacdo, bem como serdo analisadas as plataformas ja existentes para esta finalidade. Também
serdo consultados professores que trabalham com disciplinas que potencialmente possam ter seus
conteudos vinculados ao Chatbot.

A Meta 2 sera atendida por meio de estudos e testes das tecnologias e bibliotecas para
desenvolvimento de Chatbots para as plataformas de troca de Mensagens que sejam disponiveis
gratuitamente e de cddigo livre. Estas bibliotecas também deverdo ser multiplaforma, podendo ser
executadas sobre os sistemas operacionais baseados em GNU Linux ou MS-Windows.

A Meta 3, corresponde a base de dados (o conhecimento do Chatbot), essa base serd construida
para o desenvolvimento e testes da plataforma, disponibilizando materiais, perguntas e &udios para o0s
alunos. As informacg@es neste primeiro momento serdo focadas apenas no contexto da disciplina de Inglés.
A modelagem do sistema serd feita utilizando a Linguagem de Modelagem Unificada - UML. A
implementacdo do sistema sera feita utilizando um Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) com
suporte a desenvolvimento para a Linguagem Java (Meta 4).

Inicialmente os testes serdo realizados, utilizando uma ferramenta de simulagdo de dispositivo
movel Android. Isto permitira verificar o comportamento da plataforma com uma gama maior de distribuicdes
e versOes diferentes. Para avaliar o desempenho da solugéo, testes de carga simulando requisicbes de
usudrios simultaneos serao realizados com a ferramenta JUnit.

Finalizadas todas as etapas acima descritas, serd seguido o processo de implantacdo do sistema
construido na plataforma Google Cloud. Esta plataforma é uma suite de computagdo em nuvem oferecida
pelo Google, funcionando na mesma infraestrutura que a empresa usa para seus produtos dirigidos aos
usudrios. Uma das grandes vantagens em se utilizar estas solugbes é que elas oferecem uma
disponibilidade de aproximadamente 99,9%.
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4.1 - Uso da Aplicagao:

A proposta deste projeto é construir um Chatbot que atue como um assistente educacional que ofereca ao
aluno um meio de praticar e adquirir os conhecimentos na Lingua Inglesa (escrita, compreenséao e fala) de
uma forma personalizada e que ainda possibilite ao mesmo seguir os seus estudos de uma maneira
independente, realizando os seus estudos no momento em que achar mais conveniente e/ou no local em
gue se sentir mais a vontade.

Para os docentes, o Chatbot atuara como um parametro para avaliar o aprendizado dos alunos em
determinados conteddos na disciplina de Inglés, servindo ainda como um repositério para prover métricas
sobre quais alunos e quais conteddos precisam de uma triagem e/ou uma atencgédo especial.

Os docentes devem estimular a participacéo e a colaboracio por meio dos equipamentos digitais. E
preciso que os professores estimulem a criatividade, a reflexdo e a pratica de uma nova educacgéo pautada
pelo uso das tecnologias, pois uma educacgédo voltada a repeticdo e a passividade dos alunos perante um
guadro-negro ndo pode mais fazer parte da sociedade, que estd voltada para as novas formas de
aprendizado por meio de recursos tecnoldgicos, sejam eles as redes sociais ou aplicativos de comunicacao
[TOLEDO 2016].

4.2 - Arquitetura da Aplicagado:

A versdo atual do Chatbot conta com a integragdo com a plataforma de mensagens Telegram. Neste
sentido, os usuérios utilizam o aplicativo de mensagens para se comunicarem de forma rapida e segura
[TECNOVESTE 2018]. Ap6s o envio da mensagem através da plataforma Telegram, a mesma é
encaminhada para o servidor que hospeda a solucdo implementada para Chatbot em questdo. Este servidor
detém todo o conhecimento (informagdes armazenadas) que foi elaborado pelos alunos do Instituto Federal
campus Ponte Nova, e cada nova informacao cadastrada no mesmo passa pela andlise dos professores de
Lingua Inglesa. Através deste conhecimento cadastrado, o usuario pode requisitar novas questdes e
receber as respectivas correg@es e dicas sobre como melhorar seu desempenho na Lingua Inglesa.
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Figura 1: Fluxo de criagdo de novo conhecimento

Cada nova requisicao (mensagem) € interpretada pelo Chatbot como uma tarefa a ser processada.
Estas tarefas, sdo armazenadas em uma estrutura denominada bag of task's que armazena todas as
requisicdes dos usudrios. Para processar cada uma dessas tarefas (task's), foram desenvolvidas estruturas
assincronas denominadas Worker's que séo responsaveis por acessar a bag of task's, retirar uma tarefa e
executar (processar) a mesma. Tal solucdo foi necessaria, pois como o Chatbot fica disponivel para
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gualquer usuario, dois ou mais usuarios podem efetuar requisicdes no mesmo instante. Neste cenario, um
usudrio precisaria aguardar até que todos os usuarios que fizeram requisicées antes dele tivessem suas
requisicbes atendidas por completo para que a sua requisicdo pudesse ser atendida, ou seja, sem esta
arquitetura, o tempo de espera pode ser demasiadamente longo quando varios usuarios interagem ao
mesmo tempo.

Quando um Worker termina de processar uma tarefa, 0 mesmo conecta com o canal do Chat aberto
pelo usuério e envia o resultado do processamento. O resultado enviado pode ser tanto uma nova questéo
(gramética, pronuncia), quanto a correcdo de uma questdo enviada anteriormente. A quantidade de
Worker's ativos na solucdo depende da quantidade de nudcleos de processamento disponiveis no servidor
onde a solucédo esta hospedada. A Figura 2 mostra a situacado descrita anteriormente.
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Figura 2: Fluxo do processamento das requisicoes

4.3 - Tecnologias Utilizadas:

O sistema foi construido utilizando a Linguagem Java. A aplicacdo utilizou dois servidores, um servidor
responsavel por receber todas as requisi¢cdes enviadas dos usuarios e outro servidor responsavel pelo
processamento de reconhecimento de fala. Para o armazenamento das informacfes, foi definido o
Postgres, por ser gratuito e oferecer uma interface intuitiva para manipulacdo das informacdes. Ambos os
servidores estdo hospedados na plataforma Google Cloud.

A etapa de testes foi realizada de duas formas: (1) primeiro utilizando uma ferramenta de testes de
carga, tal teste permitird verificar o comportamento do ambiente construido. (2) Os testes funcionais foram
realizados pelos alunos do curso Técnico em Administracdo e Informética do Instituto Federal de Minas
Gerais campus Avancado Ponte Nova, durantes as aulas de Inglés.

5 - RESULTADOS E DISCUSSOES:

Com todas as etapas descritas anteriormente finalizadas, o processo de homologacéo junto a plataforma de
mensagens instantaneas Telegram foi disponibilizado a todos os interessados (alunos dos 1° e 2° anos dos
cursos Técnicos do IFMG campus Avancado Ponte Nova). Um tutorial de como utilizar a plataforma, assim
como os recursos disponibilizados foi disponibilizado na pagina: https://bit.ly/2Dy4EAJ.

5.1 - A plataforma Disponibilizada:

Para utilizar a versao atual do Chatbot, é necessario seguir os cinco passos apresentados na Figura 4. Para
iniciar o processo de interagdo com o Chatbot em questéo, é necessario que o usuario tenha feito cadastro
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na plataforma de mensagens Telegram (https://telegram.orq), tal plataforma fornece uma interface para
seus usuarios nas versdes mobile, web e desktop. Apés efetuar o cadastro na plataforma, o usuario deve
informar o nome do Chatbot na barra de busca de contatos. Para atender aos requisitos especificados pela
plataforma Telegram, o nome de identificacdo do Chatbot em questao, foi definido como EnglishCoach_bot.
Ao preencher o campo de busca com 0 nome do Chatbot, iniciam-se os passos P.3 e P.4. Clicando sobre o
contato do Chatbot, apresentado no resultado da busca, tem-se a opcdo de COMECAR. Ao realizar o passo
P.4, o cadastro do usuario é feito automaticamente no servidor que hospeda o Chatbot. O passo P.5, é
referente a interacao do usuario com as opc¢des de treinamento oferecidas. Nesta versédo do Chatbot, sdo
oferecidas duas opc¢des de treinamento:
e Treinar a Graméatica: Opgdo que permite que o usuario requisite uma nova questao sobre gramatica
na Lingua Inglesa para que 0 mesmo possa testar os seus conhecimentos. Nesta opc¢éo, quando o
usuario erra ou acerta, ele recebe um feedback de sua resposta com dicas sobre a questao a ele
enviada.

e Treinar a Pronuncia: Op¢ao que permite que o usudrio requisite uma nova questao para que o
mesmo possa treinar a sua pronincia. Nesta opgdo, o usuario responde gravando um audio e
recebe um feedback sobre a sua prondncia e ainda, se 0 mesmo acertou a questéo a ele enviada.

Figura 3: Funcionalidades ofertadas pelo chatbot

5.2 - Padrao de Uso:

A plataforma foi oficialmente disponibilizada para os alunos dos 1° e 2° anos dos cursos Técnicos do IFMG
campus Avancgado Ponte Nova no dia 18 de maio. A partir deste dia, os logs de cadastro e de requisicdes
foram analisados para discussdo do uso Chatbot pelos alunos. Atualmente o campus Avancado Ponte Nova
conta com cerca de 130 alunos matriculados nos 1° e 2° anos dos cursos Técnicos Integrados de
Informatica e Administracao.
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Figura 3: Cadastros realizados na plataforma

Na Figura 4, é apresentado o nimero de cadastros demonstrados em cada um dos meses do ano
2018, a partir da disponibilizacéo da plataforma para os alunos. E possivel observar que o maior nimero de
cadastros ocorreu no més de maio, més em que a plataforma foi disponibilizada e divulgada para os alunos.
E possivel observar ainda que os meses de Agosto e Novembro apresentam um aumento no nimero de
cadastros, que pode ser justificado pelo periodo de semana de provas instituido no IFMG campus Avanc¢ado
Ponte Nova. J4 no més de Julho, devido o inicio das férias e da semana de Jogos internos, percebemos
uma forte queda no nimero de cadastros no Chatbot. O total de alunos cadastrados na plataforma até o
final do ano de 2018 foi de 75, correspondendo a aproximadamente 58% dos estudantes que séo foco deste
estudo.
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Figura 4: InteracGes realizadas na plataforma

Com relagéo a quantidade de intera¢ces dos alunos enviadas para o Chatbot, pode-se observar que
grande parte do ndmero de interagdes totais ocorreu durante o cadastro dos alunos junto a plataforma,
acreditamos que, o fator curiosidade impulsiona o uso dos recursos e informagbes disponiveis na
plataforma. Os meses de Agosto e Novembro demonstram alta frente aos demais meses, parte destas
interacbes se devem, a participacdo dos alunos que ainda ndo haviam se cadastrado e também a
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proximidade das provas trimestrais, realizadas nestes meses. A quantidade total de requisicées no intervalo
de maio a dezembro de 2018 foi de 588. Vale ressaltar ainda que, dos 76 alunos cadastrados na plataforma
cerca de 17%, enviaram menos de 10 requisi¢cdes para o Chatbot.

6 - CONCLUSOES:

Com o resultado do estudo, os alunos percebem que ha uma relagdo que favorece o uso do Chathot e o
processo de aprendizagem. Percebe-se que a ferramenta tecnoldgica utilizada na pesquisa teve aceitagao
como suporte pedagogico na transmissao e treinamento dos conteddos programaticos pelo professor na
Lingua Inglesa.

Com a andlise dos graficos apresentados, pode-se destacar a importancia dos docentes planejarem
e incentivarem atividades que utilizem tecnologias voltadas para o ensino. Foi possivel constatar que um
dos momentos que ocorre a procura da plataforma, é o fato da realizacdo da semana de provas, realizada
no final de cada trimestre. Nesta semana os alunos buscam repositérios e plataformas com o maior nimero
de informacédo possivel, e principalmente um local onde os mesmos possam aprender e treinar 0s seus
conhecimentos.

Como trabalhos futuros, espera-se, que com os resultados deste estudo, outras disciplinas possam
utilizar o Chatbot nas aulas, pois se percebe que, com o uso de tecnologias em sala de aula, houve
ampliacdo do conhecimento dos estudantes e que as aulas tornam-se mais atrativas pela interacéo
constante que as ferramentas tecnol6gicas proporcionam com o conteldo programatico da disciplina.
Esperamos ainda, monitorar o uso da plataforma no ano de 2019, aumentando a sua divulga¢gdo em mais
escolas da regido.
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