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fpoliveira@ufpa.br

A	 evolução	 constante	 da	 tecnologia	 tem	 contribuído	 para	
inserção	 cada	 vez	 mais	 presente	 de	 dispositivos	 digitais	
utilizados	 como	recursos	educacionais	para	auxiliar	alunos	e	
professores.	 De	 acordo	 com	 dados	 publicados	 na	 literatura	
[1][2],	investir	em	recursos	e	funcionalidades,	principalmente	
educacionais,	 se	 tornou	 interessante	 uma	 vez	 que	 a	
familiarização	 e	 popularização	 da	 tecnologia	 está	 bem	
difundida	com	o	público	em	geral.		Nesse	contexto,	o	aluno	pode	
sentir	necessidade	em	revisar	o	conteúdo	visto	em	sala	de	aula	
para	 uma	 melhor	 assimilação,	 podendo	 utilizar	 os	 recursos	
digitais	para	auxiliar	nesse	processo	de	ensino	e	aprendizagem,	
no	qual,	um	desses	são	os	chatbots	[3].		

	No	 trabalho	 [4]	 apresenta	 um	 Chatbot	 chamado	 de	
Astrobot	 desenvolvido	 por	 processamento	 de	 linguagem	
natural	 [PLN]	e	 inteligência	artificial	para	auxiliar	no	ensino-
aprendizagem	da	disciplina	de	física.	Dessa	forma,	a	junção	da	
tecnologia	digital	com	a	educação	consegue	ser	apontada	como	
um	 fator	 essencial	 para	 essa	 nova	 forma	 de	 aprender	 e	
compreender.		

O	objetivo	deste	trabalho	é	apresentar	um	chatbot	chamado	
AnneBot 1 ,	 desenvolvido	 utilizando	 o	 aplicativo	 mensageiro	
Telegram2,	para	auxiliar	nas	etapas	de	ensino-aprendizagem	do	
PC	 [5][6]	 com	 alunos,	 esclarecendo	 dúvidas	 de	 forma	
inteligente.		

Antes	do	desenvolvimento,	foi	realizado	um	levantamento	
bibliográfico	 das	 principais	 tecnologias	 e	 recursos	 para	 esse	
propósito.	 A	 linguagem	 de	 programação	 Python	 foi	 definida	
para	o	desenvolvimento	da	ferramenta,	por	ser	uma	linguagem	
simples	e	de	fácil	aprendizado.		

Realizou-se	 o	 desenvolvimento	 da	 ferramenta	 através	 do	
ensino	 à	 máquina	 para	 a	 realização	 das	 conversas	 com	 o	
usuário,	de	maneira	que	foi	inserido	um	conteúdo	mais	amplo,	
fazendo	 com	 que	 o	 “robô”	 aprendesse	 a	 responder	 e	 tirar	
dúvidas	dos	usuários.	Exemplos	de	interações	3	com	a	Annebot	
são:		saudações	–	Oi,	Olá,	tudo	bem?;	apresentação	de	conteúdo	
sobre	o	PC	-	O	que	é	Pensamento	Computacional?	Quais	são	os	
pilares	 do	 PC?	O	 que	 é	 Pensamento	 de	 Automação?	O	 que	 é	
Pensamento	de	Análise?	O	que	é	Pensamento	da	Abstração?;	
Como	também,	é	possível	perguntar	sobre	recomendações	de	
livros,	 sites,	 artigos	 que	 trate	 sobre	 o	 tema.	 A	 AnneBot	 foi	

	
	
	
	
	
	

integrado	 à	 plataforma	 do	 Telegram	 e	 para	 permitir	 a	 sua	
disponibilização	 no	 aplicativo	mensageiro,	 permitindo	 assim	
que	fosse	acessado	a	qualquer	momento.		

Foi	 necessário	 disponibilizar	 os	 códigos	 no	 GitHub,	uma	
plataforma	 de	 hospedagem	 de	 código-fonte	 e	 arquivos,	 e	 a	
plataforma	Heroku	também	foi	utilizada	para	realizar	o	deploy	
do	Chatbot.	

Este	trabalho	apresentou	o	desenvolvimento	de	um	chatbot	
intitulado	 AnneBot	 para	 auxiliar	 os	 alunos	 no	 processo	 de	
ensino-aprendizagem	 do	 PC.	 Além	 disso,	 foram	 feitos	 testes	
iniciais	 para	 verificar	 se	 o	 chatbot	 estava	 funcionando	
corretamente,	 além	 de	 fazer	 uma	 análise	 a	 respeito	 do	
conteúdo	introduzido	no	bot	para	verificar	se	o	mesmo	estava	
respondendo	aos	comandos	digitados.		

O	trabalho	está	em	andamento,	não	foi	possível	 fazer	uso	
em	um	ambiente	de	ensino-aprendizagem	pois	não	está	ainda	
vinculado	a	nenhum	conteúdo	programático	como	por	exemplo	
a	 lógica	de	programação.	Para	trabalhos	 futuros,	pretende-se	
inovação	a	implementação	utilizando	técnicas	de	aprendizado	
de	 máquina	 para	 realizar	 o	 PLN.	 Além	 disto	 avaliar	 o	
rendimento	e	evolução	dos	alunos	com	a	utilização	da	AnneBot	
para	 o	 aprendizado	 do	 PC,	 permitindo	 obter	 novas	
contribuições	e	possíveis	limitações	quanto	à	aplicação.		
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