V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais do XXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2016)

Prototipacéo de Chatter bots como M étodo de Aprendizagem
em Cursos de Computacéo: uma experiéncia em sala de aula

SilviaM.W. Moraest, AndréL. L. Santost, Matheus Redecker?

IFaculdade de Informética— Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
(PUCRS)
Caixa Postal 1429 — 90619-900 — Porto Alegre — RS — Brazil

silvia. nmoraes@ucrs. br, andre.|eonhardt. santos@nuail.com
mat heus. r edecker @cad. pucrs. br

Abstract. This paper describes a classroom experiment in which we used
prototyping of chatbots as a learning method. We conducted this experiment
for Artificial Intelligence students from the undergraduate course of
Information Systems. In this paper, we detail the steps of method used and the
results obtained. In our study, we perceived greater engagement of studentsin
the proposed activities and their learning gains.

Resumo. Este artigo relata uma experiéncia em sala de aula na qual a
prototipacdo de chatbots foi utilizada como método de aprendizagem. Essa
experiéncia foi realizada em uma turma de Inteligéncia Artificial do curso de
Sstemas de Informacdo. Neste artigo, sdo detalhadas as etapas do método
usado, bem como os resultados obtidos. NOs percebemos um maior
engajamento dos alunos nas atividades propostas e ganhos em suas
aprendizagens.

1. Introducéo

A motivacdo é fundamental em qualquer processo de aprendizagem. Ela influencia
diretamente no tempo dedicado, no esforgo empregado, na persisténcia e naforma como
0s estudantes enfrentam os obstaculos que aparecem ao longo desse processo (Bakar,
2014). Diferentes abordagens tém surgido como formas de estimular e aumentar o
engajamento dos alunos nas atividades que promovem a aprendizagem. Dentre essas
abordagens, 0 uso de agentes conversacionais € comum.

Na area educacional, especialmente em e-learning, 0 interesse em agentes
conversacionais é grande e tem como justificativa as caracteristicas desses agentes. Eles
provéem uma interface mais natural e prética ao aluno. Sao capazes de oferecer um
suporte pessoal, de reconhecer pontos fortes, interesses e habilidades individuais dos
alunos. Além disso, podem acelerar 0 processo de aprendizagem ao atuarem como
instigadores dos topicos em estudo, resultando em um maior enggjamento e na
independéncia dos estudantes (Kerly et al., 2009; Griol et al., 2011; Moreno €t al.,
2015; Ramayanaet al., 2014).

Conceitualmente, os agentes conversacionais sdo sistemas de didlogo que tém
como objetivo a comunicacdo, em linguagem natural, com usuarios a fim de auxili&los
de alguma forma (Jurafsky e Martin, 2005; Al-Zubaide e Issa, 2011). Esses agentes séo
conhecidos como os chatterbots (ou chatbots) e respondem a perguntas de tal forma que
0S usuérios tém a impressao de estarem conversando com uma pessoa e hao com um
programa de computador.
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A maioria das aplicacdes de chatbots, na area educacional, giram em torno de
sistemas de tutoria (Deters et al., 2006), de perguntas e respostas (Amorim et al., 2011),
de conversacdo destinada a aprendizagem de uma nova lingua (Ferreira e Uchuoa,
2006) e, também, em sistemas de didogos cujo fim € estimular a reflexdo e as
habilidades metacognitivas dos alunos (Tamayo e Pérez-Marin, 2012). E usual atuarem,
nessas aplicacdes, como agentes pedagdgicos e parceiros no processo de aprendizagem
(Kerly et al., 2009).

Ha ainda algumas abordagens, como as que apresentamos neste artigo, que
utilizam a prototipacdo do chatbot como método motivador e facilitador da
aprendizagem (Shaw, 2012; Bii, 2013; Benotti et al., 2014). Em tais abordagens, o
objetivo é instigar a busca pelo conhecimento usando como estimulo a construcdo de
uma base de dados de um agente conversacional. Vérias pesquisas nesse sentido tém
conseguido bons resultados, principamente no que se refere ao aumento da motivacéo
e, consequentemente, da participacdo dos alunos, especialmente quando a area de
formac&o dos aunos esta relacionada a Ciéncia da Computacdo. Benotti et al. (2014)
afirmam que h& véarios clubes de programacdo propondo a prototipacdo de chatbots
como um método para aumentar o interesse dos estudantes em Ciéncia da Computagéo.

Neste artigo, relatamos uma experiéncia em sala de aula na qual usamos a
prototipacdo de chatbots como uma forma de aumentar a motivacéo e o engajamento
dos alunos na aprendizagem de conceitos de Inteligéncia Artificial (1A). As bases dos
chatbots foram construidas em Artificial Intelligence Markup Language (AIML?Y). As
experiéncias foram realizadas em uma turma do curso de Sistemas de Informagéo (SI),
durante 0 ano de 2015. Os resultados foram animadores e obtivemos ganhos na
aprendizagem dos alunos.

Este artigo estd organizado em 5 Secfes. Na Se¢do 2 sdo comentados alguns
trabal hos relacionados a este. Na Secéo 3 € descrito o método motivaciona baseado na
prototipacdo de chatbots. Na Secdo 4 € detalhada a experiéncia de prototipacdo
realizada com os alunos e os resultados obtidos. E, por fim, na Secdo 5 sdo apresentadas
as consideracOes finais e os trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

O uso de chatbots com propdsito educacional ndo é novidade, no entanto a prototipacdo
deles como um método de ensino e de aprendizagem € mais recente. Bii (2013) usa a
tecnologia de chatbots para ensinar Biologia. Ele propds aos alunos a construcéo de
uma base AIML sobre Genética. Seu estudo mostrou que a programacdo do chatbot
pelos alunos, aém de estimular a colaboracdo, cooperacdo e interacdo, tornou a
aprendizagem mais ativa, construtiva, criativa e social.

Benotti et al. (2014) ndo s tentam tornar o estudo mais atrativo, usando como
método de ensino a prototipacéo de chatbots, como também tentam medir a efetividade
desse método. Os autores aplicam o método usando como estratégia pedagogica a
gamificacdo. O objetivo dos autores é despertar o interesse dos alunos pela area de
Ciéncia da Computacdo. Eles analisam o enggjamento dos alunos por meio de
indicadores como participagdo, concentracéo, entusiasmo e interesse na realizacdo das
tarefas. Os resultados obtidos por esses pesquisadores foram animadores. Shaw (2012)
igualmente obteve bons resultados usando a programagéo de chatbots para ensinar
conceitos basicos em cursos introdutorios de Computacéo.

1 Maisdetalhes sobre AIML sdo apresentados na secdo 4.
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Na érea de administracdo, Domingues e Rothermel (2008) relatam a experiéncia
de ensinar métodos e técnicas de pesquisa por meio da prototipacdo de chatbots.
Segundo as autoras, depois que os alunos dominaram a tecnologia, eles formularam em
meédia mais de 10 templates de perguntas em apenas 15 minutos de prototipacdo. As
autoras também relatam que os alunos afirmaram que a prototipagdo auxiliou na
compreensao dos conceitos da disciplina.

O método e a experiéncia que descrevemos neste artigo diferem na forma, mas
no propdsito sdo semelhantes aos trabalhos agqui descritos. A secdo seguinte detalha o
método que definimos.

3. Método de Aprendizagem baseado em Prototipacédo de Chatbots

Este método foi concebido para alunos do curso de Sistemas de Informacdo com o
objetivo de aumentar o0 interesse e, consequentemente, a aprendizagem na disciplina de
Inteligéncia Artificial. A meta era a construgéo de um chatbot, sendo que a sua base de
conhecimento deveria ser desenvolvida em conjunto pelos alunos. O método prevé 3
etapas:

« FEtapa 1 - Familiarizando-se com chatbots: Antes de prototipar um chatbot é
importante que o aluno conhega um. Nessa etapa, os alunos sdo convidados a
avaliar um chatbot disponivel na web. Conduzimos essa etapa fornecendo aos
alunos questionarios de pré e pos-teste.

« FEtapa 2 - Construindo um chatbot: Conhecendo um chatbot é possivel discutir
formas de implementagdo, ambientes, linguagens, dificuldades e desafios
inerentes a sua construcdo. A prototipacdo faz o aluno pensar sobre o
conhecimento que o agente precisa dispor e aprende construindo. Nessa etapa, a
turma deve ser organizada em equipes. Nas equipes, cada estudante deve ter um
papel. Os papéis sdo aqueles usualmente utilizados para designar atribui¢cdes em
projetos de desenvolvimento de software, tais como: analista, arquiteto, testador,
desenvolvedor e gerente de projeto. Nessa etapa, o chatbot é projetado e
construido pelos alunos.

« FEtapa 3 - Avaliando um chatbot. Nessa etapa, as equipes devem conduzir a
avaliacdo do chatbot construido pela turma. Cada equipe deve avaliar o chatbot
construido junto a outros usuérios. Essa etapa estimula 0 pensamento critico e a
reflexdo sobre as dificuldades inerentes a avaliagdo de agentes, bem como
provoca uma reflex@o quanto a recursos de IA gue poderiam ser inseridos para
deixar o chatbot mais inteligente e com umainteragdo mais natural e amigavel.

O método proposto foi aplicado em uma disciplina de |A para o curso de Sl, no
entanto entendemos que ele pode ser adaptado para outras disciplinas em diferentes
cursos da area de Computacdo. Na préxima secdo, relatamos a experiéncia de aplicacdo
do método em sala de aula.

4. Relato da Experiénciaem SaladeAula

A primeira experiéncia foi aplicada em uma turma da disciplina de IA com 33 aunos,
durante o semestre de 2015/01. Todos os aunos da turma cursavam Sl. A prototipacdo
do chatbot foi, entdo, proposta como atividade a turma. Seu objetivo era instigar o
interesse em agentes reativos, que era o topico em estudo. No contexto da disciplina de
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IA, o método € bem pertinente. Agentes conversacionais baseados apenas em AIML sdo
reativos. Desta forma, os alunos, além de relacionarem a teoria a pratica, por meio da
implementagdo de um agente reativo, também teriam que se aprofundar nos topicos da
disciplina para construir as perguntas e respostas da base desse agente.

4.1. Familiarizando-se com Chatbot

Nesta etapa, 0 objetivo era provocar a interagao dos alunos com chatbots conhecidos a
fim de familiariz&los com agentes conversacionais e suas aplicacles. Para isso, apos
uma breve exposi¢cao conceitual sobre chatbots, propomos uma atividade individua que
consistia em interagir por alguns minutos com o chatbot ED?. Por meio da interagdo, os
alunos tinham que descobrir aspectos relacionados a personalidade e ao proposito,
assim como as caracteristicas e limitagOes, do ponto de vista computacional, desse
agente. Cabe mencionar que escolhemos este chatbot por estar em Lingua Portuguesa,
ser bem construido, e estar disponivel na web. A atividade proposta envolvia o
preenchimento de questionarios. Usamos um questionario de pré-teste (Figura 1) para
medirmos o conhecimento prévio do aluno sobre agentes conversacionais € um de
pos-teste (Figura 2) para que ele descrevesse e avaliasse sua interacdo com o chatbot
ED. O questionario de pos-teste foi criado considerando alguns critérios basicos usuais
em processos avaliativos (Hung et al., 2009). E importante mencionar que ainclusio da
avaliacdo do chatbot nessa atividade colaborou para uma andlise mais profunda, por
parte dos alunos, sobre as dificuldades que envolvem o processo avaliativo de um
chatbot.

Nome:

Quantos minutos vocé interagiu com o agente conversacional ?
Quantos tumos usudrio/sistema ocorreram durante a sua interagiio ?

Quantas respostas inapropriadas o agente gerou durante sua interagio ?

L O

Comeo foi a interagio com o agente quanto a
Facilidade de Uso: ( ) Péssima ( ) Razodvel ( ) Excelente
Naturalidade: ( ) Péssima ( ) Razodvel ( ) Excelente
Robustez: () Péssima ( ) Razodvel ( ) Excelente
Coeréncia: ( ) Péssima ( ) Razodvel ( )Excelente

Descreva caracteristicas da personalidade do agente.

Descreva os pontos fortes do agente.

Descreva os pontos fracos do agente.

Lol

Vocé interagiria com esse agente novamente 7 () Sim () Nio. Por que ?

10. Comentirios gerais (fale pontos que julgar interessante e que nio foram solicitados

nesse questiondrio bem como sua impressio geral sobre o desempenho do agente)

Figura 1. Questionério de pré-teste

Dos 33 aunos da turma, 29 realizaram a tarefa. Sendo que 2 deles néo
entregaram os questionarios. Logo, tivemos cerca de 82% de efetiva participacdo. Os
respondentes tinham uma média de 25 anos (idade entre 19 e 32 anos). Cerca de 74%
dos alunos nunca tinham interagido com um chatbot antes. Os demais 26% relataram
que j& haviam conversado com os chatbots Siri, Eliza, ED, Cleverbot e chatbots em
jogos ou de lojas da web. Nenhum dos aunos tinha experiéncia na prototipacéo de
chatbots, sendo que aproximadamente 93% indicaram ter conhecimento bésico em
agentes reativos e apenas 7%, conhecimento intermediario. Sendo esses Ultimos, em sua

2 http://www.ed.conpet.gov.br/br/converse.php
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maioria, aunos que ja haviam cursado (parcialmente) a disciplina. Quanto ao
conhecimento em processamento de linguagem natural (PLN), 85% indicou
conhecimento basico e 15%, intermediario. Quanto a conhecimentos em 1A, 93%
relataram conhecimento basico e os demais 7%, conhecimento intermediario.
Igualmente, esses alunos que indicaram conhecimento intermediario também haviam
cursando a disciplina anteriormente.

Nome:

Quantos minutos vocé interagiu com o agente conversacional ?
Quantos tumos usudriofsistema ocorreram durante a sua interagio 7

Quantas respostas inapropriadas o agente gerou durante sua interagio ?

L I S

Como foi a interagdo com o agente quanto a
Facilidade de Uso: ( ) Péssima ( ) Razodvel ( ) Excelente
Naturalidade: ( ) Péssima ( ) Razodvel ( ) Excelente
Robustez: () Péssima ( ) Razodvel ( )Excelente
Coeréncia: ( ) Péssima ( ) Razoavel ( ) Excelente

Descreva caracteristicas da personalidade do agente.

Descreva os pontos fortes do agente.

Descreva os pontos fracos do agente.

ol

Vocé interagiria com esse agente novamente 7 () Sim () Nio. Porque?

10. Comentirios gerais (fale pontos que julgar interessante e que nio foram solicitados

nesse questiondrio bem como sua impressio geral sobre o desempenho do agente)

Figura 2. Questionério de pds-teste

Com base nas respostas, observamos que o0s aunos interagiram, em média, 16 minutos
com o chatbot ED. Relataram que, ao longo da conversa, o agente gerou uma média de
11 respostas inapropriadas em cada interacdo. Apesar de acharem o chatbot razoavel
(Tabela 1), 96% dos aunos disse que interagiria novamente com o agente. A maioria
dos alunos se surpreendeu positivamente com o desempenho do ED. Além disso,
somando-se os conceitos Razoavel e Excelente, a maioria dos critérios ficou proximo a
90%. Apenas o critério Coeréncia ficou um pouco abaixo de 80% de aceitacdo. Sob a
perspectiva do professor, percebemos que a atividade proposta foi importante, pois a
maioria dos aunos nunca havia conversado com um chatbot antes. O fato dos chatbots
serem uma “novidade” foi positivo, pois despertou a curiosidade dos alunos no que se
refere a sua construcdo. Apos familiarizar os alunos com a tecnologia, seguimos para a
etapa 2 do método.

Tabela 1. Analise de desempenho do chatbot ED.

Critério Péssimo Razoavel Excelente
Facilidade de Uso 0% 81% 19%
Naturalidade 0% 89% 11%
Robustez 15% 74% 11%
Coeréncia 26% 70% 4%

4.2. Construindo um chatbot

Nessa etapa, aturmafoi organizada em equipes. Os alunos se organizaram em 8 equipes
com 4 integrantes, em média. Cada equipe definiu os papéis de seus integrantes. A meta
das equipes era construir uma parte da base do chatbot. Como o chatbot consista em um
agente conversaciona reativo, baseamos a implementacdo da sua base em AIML.
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Escolhemos AIML por ser adequada para agentes reativos, por ser uma linguagem
compativel com XML (jaconhecida pelos aunos) e ser de facil aprendizagem.

Uma base AIML contém basicamente o conjunto de perguntas que o agente
conversaciona é capaz de responder. Essas perguntas sdo organizadas em categorias.
Cada categoria AIML (Figura 3) permite associar um padréo (pattern), que corresponde
a sentenca de entrada do usu&rio, a uma resposta (template). Para aumentar a
naturalidade, a linguagem permite também que sgjam definidas respostas aternativas
para uma mesma entrada (random). A linguagem AIML precisa de um interpretador
para executar esse casamento de padrdes. Decidimos usar pyAIML3 por dois motivos:
facilidade de instalaco e de codificagdo em Python, que € uma linguagem adequada
para processamento de linguagem natural. Além disso, a linguagem Python facilitaria a
inclusdo de algum tratamento das sentencas de entrada, caso fosse necessario.

<aiml>
<!-- autor: Equipe A --——>
<!-- base de Saudacio >
<category>
<pattern>0Ol</pattem>
<template><srai>S AUDACAO</srai></template>
</category=
<category>
<pattern>SAUDACAO</pattern>
<template> <random>
<li>Como vai 7</li>
<li>Que bom ter alguém para conversar.</li>
<li=Sobre 0 que vamos conversar 7</lix
</random> </template>
</category>
</aiml>

Figura 3. Trecho de uma base AIML

Iniciamos a construcdo do agente, projetando a sua personaidade e os tépicos
sobre 0s quais 0 agente seria capaz de conversar. Os alunos se divertiram muito
projetando o agente. A Tabela 2 mostra o perfil proposto pelos alunos para o chatbot.
Em seguida, atribuidos a cada equipe a responsabilidade de construir uma parte da base
de conhecido do agente. Cabe mencionar que os conteidos de |A a serem incluidos na
base do agente foram divididos de forma igualitéria as equipes. Apresentamos, na
sequéncia, o0 basico sobre a linguagem AIML, bem como algumas dicas sobre como
estruturar as bases do chatbot. Criamos uma restricdo que foi a proibicdo da
incorporacdo de bases ja existentes ao chatbot. O objetivo dessa restricéo foi evitar
copias, equiparar 0 esforco das equipes e estimular o aprendizado a partir da construcéo
da base do agente.

Durante a construcdo do agente, como esperado, tivemos que incluir alguns
tratamentos iniciais as sentencas de entrada. Foi necessario codificar em Python o
tratamento da acentuacéo e de caracteres especiais. Tivemos também que criar um
arquivo de substituicOes para transformar abreviaturas e termos reduzidos usua mente
empregados na web (o internetés, exemplo: “vc”, “n”, “q”, ...). Inclusive, esse arquivo
de substitui¢des foi um dos problemas criticos durante a fase de integracéo das bases
AIML. Algumas equipes haviam editado o arquivo de substituicdes e definido formas
diferentes de substitui¢c&o para 0S mesmos termos.

3 http://sourceforge. net/projects/pyaiml/
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Essa etapa permitiu ainda que os alunos vivenciassem as dificuldades de
integracdo das bases e os problemas decorrentes dessa integragdo. Um outro problema
gue surgiu durante a integracéo foram os padrdes genéricos criados por alguns membros
das equipes. Alguns desses padrfes tiveram que ser movidos para a base de padrbes
AIML dita“universais’ (que contém os padrdes genéricos do agente, criados para gerar
respostas para perguntas desconhecidas) para que o chatbot voltasse a responder a
perguntas mais especificas corretamente.

Tabela 2. Perfil do chatbot definido pelos alunos.

Nome Ricky

Livro: Guia dos Mochileiros da Galaxia; Série de TV: Game of Thrones; MUsica:
eetronica; Esporte: Futebol (gosta, mas ndo fala muito desde a Ultima copa) e

Preferéncias Xadrez. Time: selecdo brasileira; Carro: Google Self-driving Car; idolo: Alan
Turing.
Sistemas de Informagdo, Area de TI, Universidade, Faculdade, Esportes,
Temas Inteligéncia Artificia (subédreas. agentes, chatbots e alguns agoritmos de busca
heuristica)

Bem humorado em geral; empolgado quando fala de suas preferéncias, exceto no
Comportamento | caso do Futebol; ndo gosta de ser ofendido mas responde a insultos de forma
educada; € técnico guando fala sobre temas como TI.

Cabe mencionar que cada equipe, antes da integracédo, realizou testes em suas
bases AIML e que esses testes foram repetidos apds a integracdo. Ao fina da
prototipacdo, o0 agente totalizou 26 bases AIML com aproximadamente 1.450
categorias. Sendo que cada equipe editou em média 180 delas. A maioria dos grupos
usou apenas o que foi apresentado em aula quanto aos recursos do AIML. No entanto,
as caracteristicas solicitadas inicialmente foram todas implementadas. A Figura 4
mostra um trecho da base que os alunos implementaram.

<pattern>* DIFERENCA * FRACA * FORTE *</pattern>
<template> Resumidamente? Bom, |A forte quer criar computadores que pensam, enguanto que alA
fraca quer apenas resolver problemas sem possuir umareal inteligéncia... </template>

<pattern>* SISTEMAS DE INFORMA CAO</pattern>
<template> <random>

<li>Legal, eu adoro faar sobre esse assunto! Sistemas de Informag&o € um dos cursos de
tecnologia da Faculdade... Sou suspeito em indicar esse curso pra aguem, ele simplesmente me
encantal </li>

<li>Sistemas de Informag&o, agoraté falando a minhalingua! Olha esse curso é um dos mais
legais dentre os que existem na area de tecnologia da Facin. O foco dele é trabalhar em cima de
atividades que envolvem a construcéo, o gerenciamento, bem como a andlise de sistemas, aém de
toda infraestrutura tecnologica dos mesmos. Caso eu ndo tenha sido muito claro, vocé pode dar uma
conferida no site do curso e se divertir por la...</li> </random></template>

Figura 4.Trecho de uma base em AIML construida pelos alunos (método |)

Construido o agente conversacional, implementamos a fase final.

4.3. Avaliando um chatbot

Nessa etapa, solicitamos gque os alunos avaliassem o chatbot junto a pessoas que néo
participaram da sua construcdo. Para isso, usamos 0s mesmos questionérios de pré e
pos-teste apresentados na Secéo 4.1. deste artigo. O questionario de pré-teste sofreu
algumas adaptacGes. Foi incluida uma pergunta quanto ao conhecimento em
Computagdo. Em todas as outras &reas foi incluida a opcdo de resposta “Nenhum”
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(indicando sem conhecimento nas &reas elencadas). No total, 17 pessoas avaliaram o
chatbot criado pelos alunos. As pessoas tinham entre 20 e 49 anos e atuavam em
diferentes areas de conhecimento. Apenas duas delas ja haviam interagido com um
chatbot antes. A maioria dos respondentes ndo tinha conhecimento algum em agentes
reativos, processamento de linguagem natural e inteligéncia artificial. Quanto ao
conhecimento em computacéo, 44% tinha conhecimento bésico, 50% conhecimento
intermediério ou avancado e apenas 6% nao tinham nenhum conhecimento na area. As
pessoas passaram, em média, 9 minutos interagindo com o chatbot Ricky. Comentaram
sobre sua personalidade divertida e bem humorada, bem como sua rapidez nas
respostas. No entanto, apontaram como pontos fracos a dificuldade do agente em
entender as perguntas inseridas pelos usuarios e a grande incoeréncia das respostas. O
chatbot gerava muitas respostas inadequadas. Apesar do baixo desempenho do Ricky,
como mostra a Tabela 3, varias pessoas responderam gue voltariam a interagir com o
agente. Observando-se a Tabela 3, percebemos que para 0s conceitos Razoavel e
Excelente, o chatbot Ricky alcancou uma aceitagdo proxima a 70%. Para o critério
Coeréncia foi ainda menor, apenas 60%. A maioria dos usuarios achou o desempenho
do agente apenas Razoavel.

Tabela 3. Andlise de desempenho do chatbot Ricky.

Critério Péssmo Razoavel Excelente
Facilidade de Uso 29% 47% 24%
Naturalidade 29% 65% 6%
Robustez 29% 65% 6%
Coeréncia 41% 53% 6%

Apdbs o processo avaliativo, perguntamos aos alunos o que acharam da experiénciae o
gue tinham aprendido. A Tabela 4 mostra algumas respostas dos alunos. Assim como 0s
alunos, também julgamos a experiéncia vaida. J& esperavamos que chatbot tivesse um
baixo desempenho. E isso era previsivel por varias razdes. as equipes nunca tinham
prototipado um chatbot antes; o agente proposto tinha uma arquitetura simples
(puramente reativo); e foram incluidos pouquissimos tratamentos linguisticos. Nosso
ganho com esse método, no entanto, ndo estd no agente conversacional em s mas no
conhecimento adquirido pelos alunos e nas aptiddes que o0 método proporciona. Com o
método, o aluno aprendeu a construir e a avaliar agentes conversacionais reativos.
Aprendeu, por meio da construcéo da base desse agente, mais sobre IA, especialmente
sobre agentes reativos. Entendeu, também, as dificuldades que permeiam o tratamento
de texto. Além disso, 0 método incentiva a criatividade, a cooperacéo e a colaboracéo.
Sem mencionarmos o principal, que foi a participacéo efetiva da turma na atividade
proposta.

Embora a construcdo de chatbots baseados em AIML envolva ainda muito
esforco manual, nem todos os alunos consideraram a atividade macante. No entanto,
percebemos um engajamento maior no inicio da atividade do que ao seu final. Os alunos
notaram de forma concreta os desafios inerentes ao PLN e a construcéo “ por inteiro de
um agente conversacional”, no tange a definicdo coerente da persondidade e a
naturalidade necessé&ria as interagbes de um agente conversacional. Uma dificuldade
muito comentada por eles foi a integracdo das bases construidas pelas equipes. O
processo de integracéo e funcionamento coerente do chatbot teve um custo manual além
do esperado. Eles perceberam a necessidade de uma maior organizagdo e padronizagdo
dos templates usados para definir a base do agente.
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Os comentarios dos alunos foram muito positivos e percebemos o ganho do
método também nas avaliacOes realizadas. Na primeira aplicacdo do método (2015/01),
os alunos aumentaram em cerca de 20% os acertos em questdes relacionadas a agentes
reativos do que no semestre anterior. O método foi aplicado também no inicio de 2016 e
obteve igualmente resultados satisfatorios. Nessa Ultima experiéncia, também tivemos
ganhos significativos na motivacdo e as notas melhoram nos contelidos que foram
estudados e pesquisados durante a construcéo da base de conhecimento do agente.

Tabela 4. Avaliagcdo de alguns alunos quanto a atividade proposta
A experiéncia foi algo novo, ja que nunca tinhamos utilizado nenhuma das ferramentas
necessarias. No entanto o funcionamento da linguagem aiml mostrou-se simples e sem
muitos problemas de implementacéo.
A experiencia de escrever um chatbot foi muito importante para ajudar a entender os
conceitos e limitagbes que envolvem um agente reativo visto anteriormente na sala de aula.
No desenvolvimento desse trabalho foi possivel notar como é complicado e trabalhoso criar
um agente reativo para interpretar a Linguagem Natural... Minha visdo sobre chattersbots
de sites mudou, antes eu ndo dava bola, agora se visito um site que tem, sempre fago uns
testes.
Ao criar chattersbots foi bem massante, contudo deu para ter uma pequena nogao de todo o
mundo que héa de possibilidades para uma simples pergunta.
A experiéncia de construir o chattersbot foi bem interessante .. ter conhecimento de como €
construido um bot foi muito valida.
Foi uma experiéncia bem interessante, pois ja havia interagido antes com outros bots
existentes na internet, e € sempre bom saber como as coisas funcionam. Fazendo esse
trabalho consegui ter uma melhor compreensio dos mesmos e vi que nao é tao simples
guanto parece.
Foi uma experiéncia valida, aprendemos a utilizar o AIML e como funcionam os agentes
reativos.

5. Consideracgdes Finaise Trabalhos Futuros

Neste artigo apresentamos um método de aprendizagem baseado na prototipacéo de
agentes conversacionais reativos. Julgamos a experiéncia de aplicacdo do método
satisfatOria, pois conseguimos perceber, de forma subjetiva (respostas dos alunos) e
objetiva (notas), um ganho na aprendizagem. Percebemos que a atividade de
prototipacdo de chatbot foi motivadora e que, por ser realizada em grupo, estimula, o
desenvolvimento de aptiddes relacionadas a cooperacdo e a colaboracdo. A atividade
ainda trabalha a criatividade e a organizacdo dos alunos. Nosso préximo passo € incluir
processamento de linguagem natural nos padrdes de entrada do usuério para tornar a
construcdo da base AIML mais simples. Pretendemos ainda estudar novas medidas que
nos permitam avaliar de forma mais objetiva os efeitos do método na aprendizagem dos
alunos.
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