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RESUMO

Com os meios de comunicacao ficando cada vez mais automatizados, muitas tecnologias t€ém
sido desenvolvidas para otimizar varios processos, como € o caso das Plataformas de
Mensagens Instantaneas (IM), utilizadas em diversos setores, inclusive académico. Os
chatbots que integram IM sdo agentes de conversacdo que podem automatizar conversagoes
de forma dindmica e rdpida sobre algum dominio de interesse. Este trabalho apresenta o
desenvolvimento de um chatbot para auxiliar professores na identificagcdo de objetivos
educacionais. O dominio modelado para o chatbot foi o da Taxonomia de Bloom,
metodologia de organizacdo dos objetivos educacionais. Apenas o aspecto cognitivo da
taxonomia foi modelado neste trabalho e o chatbot recebeu o nome Lira. O método para
desenvolver a aplicacao utilizou o framework presente na ferramenta Dialogflow, que auxilia
no processo de construcio de chatbot. Como resultado, o Lira se propde a realizar trés funcdes
principais: identificar o nivel cognitivo de uma questdo de avaliacdo, auxiliar o professor na
elaboracdo de um objetivo educacional, e sugere a mudanca de nivel para uma questdo de
avaliacdo. Apds testes de verificacdo e validagdo foi observado que o chatbot Lira se
comportou de forma correta para o dominio da taxonomia de Bloom com relacio as suas trés
fungdes principais. Concluiu-se ao final da pesquisa que o Lira pode ser uma ferramenta
bastante util para auxiliar o professor na identificacdo dos objetivos educacionais da
taxonomia de Bloom em suas atividades.

Palavras-Chave: Taxonomia de Bloom, Chatbot, Agente, Objetivos Educacionais.



ABSTRACT

With the means of communication becoming increasingly automated, many technologies have
been developed to optimize various processes, such as Instant Messaging Platforms (IM),
used in many sectors, including academia. The chatbots that integrate IM are conversation
agents that can automate conversations dynamically and quickly on some domain of interest.
This work presents the development of a chatbot to assist teachers in the identification of
educational objectives. The domain modeled for the chatbot was the Bloom’s Taxonomy,
methodology of organization of educational objectives. Only the cognitive aspect of the
taxonomy was modeled in this work and chatbot was called Lira. The method to develop the
application used the framework present in the Dialogflow tool, which assists in the process of
chatbot construction. As a result, the Lira proposes to perform three main functions: identifies
the cognitive level of an evaluation question, assists the teachers in the elaboration of an
educational objective, and can suggest the change of level to an evaluation question. After
verification and validation tests, it was observed that the chatbot Lira behaved correctly for
the domain of the Bloom taxonomy in relation to its three main functions. Concluding at the
end of the research that the Lira can be a very useful tool to assist the teachers in the
identification of the educational objectives Bloom’s taxonomy in his activities.

Keywords: Bloom Taxonomy, chatbot, agents, educational objectives.
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1. INTRODUCAO

Devido aos avangcos da tecnologia diversos artefatos computacionais sio
desenvolvidos e melhorados com a intencdo de otimizar funcdes que antes eram feitas
manualmente, bem como suprir necessidades referentes a capacidade computacional devido a
grande quantidade de dados que sdo produzidos.

A evolucdo das ferramentas para auxiliar a populacio vem aumentando
gradativamente, bem como a tecnologia integrada a ela, desde os computadores pessoais ao
uso dos smartphones. Porém, o desafio € tornar esses artefatos a agirem de forma mais
inteligente. E um campo da Ciéncia da Computacdo que procura reproduzir esse pensamento
¢ a Inteligéncia Artificial (IA) que por meios computacionais busca simular a capacidade da
inteligéncia humana, como a automacdo de atividades que nds associamos com 0 pensamento
humano, atividades tais como tomada de decisdes, resolucio de problemas e aprendizado
(BELLMAN, 1978).

A TA € um termo amplo que engloba maquinas que possuem a capacidade de realizar
inimeras tarefas. Como o nome ja preceitua, a IA € o conceito de que as mdquinas podem
reproduzir a inteligéncia humana, no sentido de evoluir e de se desenvolver gradativamente.

Dentro da IA estd a Machine Learning, que € o ato de programar a miquina para que
ela consiga aprender por meio de algoritmo. A Machine Learning é uma drea de pesquisa
onde estuda os métodos, ferramentas e técnicas computacionais que estdo relacionadas ao
alcance de novos conhecimentos como também de novas habilidades para melhorar o
desempenho do algoritmo por meio de experiéncia (MITCHELL, 1997; ALPAYDIN, 2010).
O grande enfoque do Machine Learning € a possibilidade de pegar um conjunto de dados de
entrada e com base em determinados padrdes encontrados gerar as saidas.

Os pesquisadores Geoffrey Hinton, YoshuaBengio e YannLeCun (2015), apontam
que a busca em saber se a mdquina pode aprender com uma certa quantidade de dados,
utilizando a abordagem de aprendizagem ndo supervisionada1 € uma categoria de aprendizado
extremamente promissora (BIG DATA BUSINESS, 2017). Quando a mdquina é colocada em
contato com novos dados, a miaquina venha a se adaptar aos dados de forma independente, no
Machine Learning.

Um programa que estd sendo muito expandido e que utiliza técnicas de Machine

Learning, é o Chatbot, que € um agente que trabalha para um usudrio ou sistema especifico

o algoritmo tem que descobrir sozinho relagdes, padroes, regularidades ou categorias nos dados que lhe vao
sendo apresentados e codificd-las nas saidas.
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simulando uma interacao humana. Chatbot estd em uma categoria de botque € uma abreviagcdo
para robd - robot em inglés -, tendo como funcdo simular conversas com o usudrio de seu
ambiente.

Esses programas de conversagdo automatizada podem prestar atendimento ou tirar
dividas dos usudrios por meio de ferramentas de chat online, sem a necessidade de
intervencdo humana. Um estudo recente da Gartner, que ¢ uma empresa de consultoria
fundada em 1979 por GideonGartner, sugere que os chatbots irdo alimentar 85% das
interagdes do servico ao cliente até 2020 (INTELIGENCIA ROCK CONTENT, 2018).

Os chatbots tornaram-se bastante populares em relacdo a reducdo de perspectivas,
como exemplo: custo, rapidez e facilidade no atendimento, disponibilidade e acessibilidade. A
ferramenta tem a capacidade de atender diversos usudrios simultaneamente.

Na area da Educacdo, o Chatbot Elektra’ (posteriormente detalhado na subsecdo 2.3),

foi desenvolvido na UFRGS, € um chatterboteducacional com o objetivo de ser um

instrumento de complementagao no aprendizado de estudantes de cursos a distancia.

1.1 PROBLEMATICA

Na educacdo o professor auxilia os alunos a alcangcarem os objetivos de aprendizado
do curso que estd sendo transmitido (JAYAKODI K. et al. 2015). Porém, em algumas vezes
os objetivos educacionais ndo sdo alcancados, as vezes por problemas na elaboracdo do
objetivo educacional, ou até mesmo no momento de avaliar o conhecimento do aluno sobre
determinada habilidade. Para tanto, alguns professores recorrem a taxonomia de Bloom, que é
um modelo utilizado na educacdo para se trabalhar com Objetivos Educacionais, organizando
esses objetivos em niveis hierdrquicos. E reconhecida como um sistema para classificar os
objetivos educacionais, como também, uma das formas de planejamento no processo de
ensino aprendizagem (BLOOM et. al., 1979).

Todavia, os objetivos educacionais da taxonomia sdo diversas e podem ser
subdivididos em niveis dentro de trés dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor. Para tanto,
faz-se necessdrio que o professor identifique a habilidade que deseja que o aluno desenvolva
sobre algum conteddo ou atividade, depois, que o mesmo formule o objetivo utilizando um

dos verbos da taxonomia condizente com o nivel da habilidade identificada. Outrossim, para a

2 http:/pentad.ufrgs.br:2002
13



avaliacdo da habilidade do aluno sobre algum nivel pode-se utilizar questdes avaliativas, mas
recomenda-se que a questao traga um objetivo - verbo - do nivel avaliado.

O processo de identificar a habilidade, selecionar o verbo, depois selecionar/elaborar
uma questdo de avaliagdo - que muitas vezes podem ser reutilizadas em outros niveis - pode
ser otimizado por meio de um chatbot. Desta forma este trabalho dedicou-se a construgdo de

um chatbot para auxiliar professores neste processo.

1.2 OBJETIVOS GERAIS

O objetivo principal deste trabalho foi disponibilizar um chatbot para auxiliar
professores na elaboracdao dos objetivos educacionais, conforme a taxonomia de Bloom, e
identificar o nivel cognitivo em questdes de avaliagdo da aprendizagem.

A proposta detém-se em auxiliar na classificacdo de questdes e objetivos em um dos
niveis contidos no dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom: conhecimento, compreensao,

aplicacdo, analise, sintese e avaliagdo.

1.2.1 Objetivos Especificos
A pesquisa também foi realizada a partir dos seguintes objetivos especificos:
e Sugerir o objetivo educacional de acordo com o dominio cognitivo da taxonomia de
Bloom;

e Identificar o nivel cognitivo de uma questdo de avaliagdo;

e Alterar o nivel de questdes de avaliacao.

14



1.3 OBJETO DE ESTUDO

O objeto de estudo dessa pesquisa € o chatbot Lira®, que € um software educacional
auxilia a classificagdo de questdes e objetivos em um dos niveis contidos no dominio
Cognitivo da Taxonomia de Bloom. O Lira utiliza principalmente a conversacao para prestar
atendimento ou tirar ddvidas dos usudrios por meio de ferramentas de chat online, mais
conhecidas como Plataformas de Mensagens Instantdneas (IM), sem a necessidade de

intervengdo humana.

1.4 JUSTIFICATIVA

Os chatbots sdo alimentados com informacao sobre algum dominio e podem responder
perguntas sobre este dominio de forma rdpida, precisa e a vdrios usudrios a0 mesmo tempo.

Lira auxilia na classificacdo de questdes e objetivos em um dos niveis contidos no
dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom.

Tendo em vista o crescimento exponencial dos chatbotse o fécil acesso a essa
ferramenta, principalmente por meios de plataformas virtuais, pode-se integrar o chatbot a
redes sociais como: Facebook, Telegram, Whatsapp, entre outras plataformas, em especifico
as Plataformas de Mensagens Instantaneas.

Utilizando-se dessa facilidade de alcance do usudrio, a aplicacdo do chatbot podera
auxiliar professores na correta utiliza¢do da taxonomia de Bloom em suas atividades de forma

simples e acessivel.

1.5 FINALIDADE

Desenvolver um chatbot para auxiliar professores na elaboracdo dos objetivos
educacionais, segundo a taxonomia de Bloom. Bem como, para classificar questdes de

avaliacdo da aprendizagem sobre algum conteido em um dos niveis da taxonomia.

3Lira, nome em homenagem a uma constelagdo do hemisfério celestial norte. O genitivo, usado para formar
nomes de estrelas, é Lyrae. A Constelagdo de Lira tem como estrela principal Vega. Escolhido pela autora
devido sua afinidade com a histéria da constelag@o.

15



1.6 METODOLOGIA DE PESQUISA

Este trabalho baseia-se na criacio de artefato a partir do Design Science (DS), definido
por Fuller (1965 apud Max, M, P,2014). DS surgiu da necessidade de buscar um meio mais
sistemdtico para projetar os artefatos ou seus melhoramentos. Essa metodologia passou a ser
popularizada a partir da década de 1970, com énfase no campo da engenharia. A
sistematizacdo na parte da concep¢do dos artefatos, e de vdrios melhoramentos veio a ser
amplamente adotado em projetos de diversas areas, inclusive de engenharia da computagao e
ciéncia da computacdo (HEVNER et al., 2004).

Para tanto, foram estabelecidas questdes de pesquisas presente nos principios do
conceito de Design Science. O processo foi conduzido por meio das perguntas a serem
respondidas no decorrer da pesquisa. A seguir apresentamos as questdes de pesquisa deste

trabalho:

Questiao geral de pesquisa (QGP): Como um chatbot pode ser desenvolvido para
auxiliar os professores a definirem melhor os objetivos educacionais, segundo a taxonomia de
Bloom, bem como auxiliar na identificacio e construcdo de perguntas de avaliagdo do
dominio cognitivo da taxonomia?

Para que a questio geral de pesquisa seja respondida, algumas questdes especificas de
pesquisa (QEP) foram pensadas:

QEP1: Como o chatbot podera auxiliar na constru¢gdo dos objetivos educacionais?

QEP2: Qual a melhor forma de identificar o nivel cognitivo de uma questdo de
avaliacao?

QEP3: Como alterar o nivel cognitivo de uma questdo de avaliagdo?

QEP4: Qual serd o comportamento do chatbot na interagdo como ousudrios,
considerando o dominio cognitivo da taxonomia de Bloom?

Para responder cada questdo de pesquisa, como também € utilizado de métodos de
revisdo da literatura e testes para a validacio do chatbot.

Para isso, foi criado um método de resolucdo intitulado como conjunto-problema e
conjunto-solug¢do (Fig 1), onde para cada questdo de pesquisa, hd um conjunto de solugdes

para resolver essa questﬁo.
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Figura 1: Métodos de conjunto-problema e conjunto-solucdo.

Conjunto-problema Conjunto-solugdo

Revisdo da Literatura

Verbos

Verbos compativeis

Prototipacs, Habilidades

Prototipacdo PNL

Fonte: Elaborado pelo autor.

A exemplo da QPP1, que contém a primeira questdo de pesquisa visando a solucao
de como o chatbot poderd auxiliar na constru¢do dos objetivos educacionais. Logo, a
estratégia para responder essa questdo, foi a revisdo de literatura, buscando compreender a
estrutura da Taxonomia de Bloom, e como aplica-la, e captar as habilidades necessérias

para alcancar o objetivo, sugerindo assim o objetivo educacional pertencente as

habilidades.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Esse capitulo tem como finalidade examina os principais conceitos relacionados com o
tema de pesquisa abordado, que envolvem conceitos sobre chatbot, sua estrutura e construgao,
em seguida é exemplificado os trabalhos relacionados a essa pesquisa, como também aborda
toda contextualizacdo e organizacdo da Taxonomia Educacional de Bloom, e o dominio

cognitivo que serd o foco desta pesquisa.

2.1 CHATBOT

Nos tdltimos anos podemos observar uma grande popularidade dos chatbots, que sdo
programas interativos e automatizados, que servem para oferecer diversas funcionalidades
para seus usudrios finais, desde assisténcia a realizagdes de compras, leitura de noticias, e
informagdes sobre o clima por meio da previsdo do tempo personalizada, entre outras coisas
(VUKOVIC et. al, 2016).

O termo chatbot foi apresentado por Michael Maulding em 1994 para identificar os
programas de computador que vdo permitir a conversagdo com usudrio por meio do processo
de linguagem natural (ABU SHAWAR & ATWELL, 2007).

Em inglés, chat significa conversar, geralmente de modo informal, e borsignifica robd.
Por isso 0 nome chat + bot, um robd de conversagdo, que € capaz de fornecer servigos vidveis
para suprir, de certa forma, dividas sobre um determinado assunto, ou até mesmo mais de um,
por meio de conversas com o usudrio final. Eles operam por diversos canais de Mensagem
Instantanea na web, seja ele aplicativos proprios, ou plataformas de troca de mensagens. E
tudo fica ainda mais funcional quando se acrescenta Inteligéncia Artificial nelas.

A tendéncia de utilizacdo de chatbots tornou-se bastante popular devido as redugdes
perceptiveis de custo, principalmente em atendimento, pois a ferramenta pode atender a varios
usudrios/clientes a0 mesmo tempo. Para otimizar e automatizar questdes de conversacao que
muitas vezes apenas com o fator/varidvel humano torna-se lenta e muitas vezes desgastante,
os chatbot ao precisar de novas fun¢des requisita melhorias em sua eficiéncia. Ele é projetado
para ser o melhor assistente virtual possivel, também com o propdsito de entretenimento,
ajudando a completar as tarefas como obter informacao, instru¢des em forma de didlogo, e

diversas outras fungdes.
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Os chatbots sdo utilizados por uma grande quantidade de clientes na web para mediar
0 acesso a informacdo ou bases de aprendizado, como também para realizar discussdes nao
especificas (NEVES et al. 2006). Entretanto, na maioria dos casos, um bot de bate-papo ndo
possui recursos de resolucdo de problemas, embora auxilie nos esclarecimentos sobre algum
assunto.

A necessidade de agentes de conversagdo tornou-se aguda com a disseminagdo e uso
de computadores pessoais. Muitas empresas, com o aumento do desejo de se comunicar
melhor com seu cliente, de forma 4gil e eficiente, fornecem esse tipo de interface que utiliza o
Processo de Linguagem Natural (PLN) (WILKS, 1999).

De acordo com Palazzo (1997), da-se a necessidade do uso da PLN na implementagdo

de um chatbot:

O PLN € da maior importincia para o desenvolvimento de ferramentas para a
comunica¢do homem-maquina em geral e para a construgio de interfaces de
SBC’s em particular. A implementagdo de sistemas de PLN em
computadores requer ndo somente a formalizacdo sintdtica, como também - o
grande problema - a formaliza¢do semantica, isto €, o correto significado das
palavras, sentencas, frases, expressdes, etc. que povoam a comunicagdo
natural humana. (PALAZZO, 1997, p.5)

O chatbot tem a capacidade de aumentar a eficdcia dos negdcios, proporcionando uma
melhor experiéncia com baixo custo (RAHMAN et al.,, 2017). Visando a melhoria do
atendimento e a praticidade que € estar disponivel 24 horas por dia, e apenas a um clique.

Usando o conhecimento programado com antecedéncia, em que o agente utiliza desse
conhecimento para mapear respostas equivalente, e ordenar a sequéncia de pergunta, tanto do
chatbot, quanto do usudrio. Com a utiliza¢do de uma aplicacdo web, devido sua rapidez como
também pela pouca complexidade (X. LI et al., 2016). Hoje bastante em alta, os chatbotsestao
cada vez mais otimizados e autdnomos, devido sua utilizacdo de Machine Learning, como
também o crescimento dos estudos na area.

De acordo com Ranoliya (et al, 2017) os chatbot sao desenvolvidos principalmente em
um mecanismo de interlocu¢ao, com suas respostas sendo dindmicas ou estdticas. Uma grande
parte dos chatbots procura uma palavra-chave ou um conjunto delas para personalizar seu

banco de dados, adotando a seguinte estrutura.
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2.1.1. Estrutura do Chatbot

Para a elaboracao e produ¢do de um chatbot € importante observar todos os elementos
necessarios, tendo em vista sua estrutura e as necessidades de cada contexto de utilizacdo do
chat (GAGO IO, 2017). Pode-se produzir um chatbot de varias maneiras, porém, geralmente,

leva-se em considerag@o os elementos para sua produgdo descritos na Tabela 1.

Tabela 1: Descricdo dos elementos para a criacdo de um chatbot

ELEMENTOS DESCRICAO

Usuério Sao os possiveis usudrios do chatbot.

Canal Interface de interagdo com o usudrio.

Framework Podem ser chamadas de Framework ou Plataforma de Chatbot.

Eles tém a funcio de simplificar e abstrair a complexidade
disponibilizando modelos unificados e robustos que possuem a
capacidade de trabalhar em indmeros canais.

Backend E o que dd vida ao Chatbot, é ele que executa as possibilidades de
operacgdes e as varias iteragdes Chatbot < Usuario, criando assim
uma espécie de rotina. Podendo-se ser anexado com as
possibilidades de integragdes com outros canais mais complexos.

API Hospedado em um lugar pudblico e configurado segundo a
necessidade do Chatbot para a iteracdo com o usudrio. A API ird
receber a requisicdo com os detalhes especificos e na requisicdo
ird todos os dados da conversa.

Servigo de Neg6cio E o responsdvel por entregar as funcionalidades, onde o backend
ird receber a mensagem e quando sua API descobriu a tarefa de
negdcio a ser realizada.

Servi¢o Tecnolégico | E o servigo que entrega a melhor compreensdo sobre os dados
enviados pelo usudrio.

Fonte: GAGO 10 (2017).

O usudrio acessa o chatbot por meio da pagina web que é o canal, onde fard a
interacdo com o usudrio, conectado ao Dialogflow que é o framework que encapsula os
comportamentos da API juntamente com o Backendque é o que dard vida ao agente,
executando as possibilidades de operacdes e as vdrias iteragdes para entregar um bom servico

tecnoldgico, levando em considerag@o os servigos de negdcio que € o objetivo do chatbot.
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A criagao estrutural do chatbot envolve também trés conceitos bdsicos fundamentais

(Tab 2). A partir dessa estrutura serdo mapeadas as entradas, processadas as informacoes e

gerar as saidas (DIALOGFLOW, 2018).

Tabela 2: Conceitos fundamentais
ELEMENTO DESCRICAO

Entidade Palavra chave que € detectada pelo chatbot referente a identificacdo e
extracdo de dados uteis de entradas de linguagem natural.

Interacao O objetivo do usudrio que o chatbot ird perceber ao receber a
mensagem. O agente mapeia a entrada do usudrio para a resposta,
cada interagao, definindo exemplos de expressdes do usudrio que
pode acionar a intencao.

Conversacao Respostas que o chatbot dard, mediante a intencao detectada pela
entidade ao extrair do enunciado e como responder.

Fonte: DIALOGFLOW (2018), adaptada pelo autor

Segundo Russell (1995), as melhorias e as técnicas usadas para construir a
aprendizagem da aplicacdo depende de quatro fatores fundamentais, dois exemplos deles que
se aplicam ao chatbot sdo: que o componente deve ser melhorado, € o conhecimento prévio
que o agente ja tem, € isso se aplica ao treinamento do chatbot.

Portanto, por exemplo, parte importante na criagdo do chatbot, serdo suas simulacdes
de execucdo incluidas no treinamento citado no pardgrafo anterior, devido a utilizacao de
sentencas que fardo sentido no didlogo criado, para que se possa reconhecer quando alguma
informagdo esteja incorreta, seja uma entidade ou uma sentenga. Para que assim sejam feitos
os devidos ajustes. No desenvolvimento do chatbot a aprendizagem de mdquina serd usada
inicialmente nesta etapa, para que assim o agente possa aprender com o treinamento, por iSso
se faz necessdrio a boa estruturagdo dos trés conceitos basicos fundamentais descritos na
Tabela 2.

Concluindo assim esse topico sobre a estrutura do chatbot, onde foram descritos todas
as partes importantes para a criacdo e funcionamento do agente. Dando abertura para o
proximo tépico, onde serd descrito toda base para a légica da criacdo do chatbot, tendo a
Taxonomia Educacional de Bloom como base para fundamentar a criacdo das funcdes do

agente.
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2.2 TAXONOMIA DE BLOOM

A Taxonomia de Bloom vem sendo amplamente instrumento de pesquisa para o
aumento da eficiéncia do ensino, ela também pode ser usadas para perceber o nivel de
aprendizagem cognitiva do aluno sobre um conteido (JAYAKODI et al. , 2015).

A Taxonomia vem do grego ta&1c (taxis) que significa ordenagdo, e vopio (nomos)
que é norma, sistema; € todo sistema que hd classificacdo. A Taxonomia de Objetivos
Educacionais de Bloom € considerado "um sistema com finalidade de classificar os objetivos
educacionais" (PRATA e NASCIMENTO, 2007), contendo trés caracteristicas que segundo
Hamze (2011) sd@o: a cumulativa, a hierarquia e o eixo comum.

A primeira caracteristica € a cumulativa que significa que uma categoria do sistema de
classificagdo abrange as categorias precedentes. A segunda € a hierarquia, implicando em um
sistema de classificagdo onde uma categoria é superior a qual precede e inferior as quais
sucedem. E por fim, a terceira caracteristica é o eixo comum, que € a propriedade na qual a
taxonomia possui tracos em comum com todas as categorias que a integram.

Utilizando a Taxonomia de Bloom, pode-se classificar contetidos em niveis de forma
coerente devido a sua hierarquia. Pois sua estrutura é composta por niveis que vai do mais
simples até o mais elaborado objetivo, fazendo assim que o desenvolvimento seja gradativo, e
crescente de acordo com sua complexidade até o nivel mais alto (PRATA e NASCIMENTO,
2007).

Benjamin Bloom estudou essa taxonomia da década de 1960 com um grupo de
pesquisadores, e pretendia estabelecer objetivos nos dominios cognitivo, afetivo e psicomotor.
Ele liderou uma comissdo multidisciplinar de especialistas de vérias universidades dos
Estados Unidos para criar uma "classificacdo de objetivos de processos educacionais"
(ROCHA, 2013). A Taxonomia de Bloom possui, assim, trés dominios: o cognitivo, afetivo e
psicomotor, que irdo caracterizar as habilidades do aluno, suas capacidades e atitudes,
desenvolvidas de acordo com o processo educacional (PICKARD, 2007).

O dominio cognitivo trata a habilidade mental do individuo, j4 o dominio afetivo estd
direcionado as dreas de sentimento, interacdo e valoragdo sobre o conteido, e o dominio
psicomotor desenvolve as habilidades fisicas e manuais (BLOOM et. al., 1979).

Sobre os dominios, Ferraz e Belhot (2010, p. 423) afirmam que:

Embora todos os trés dominios (cognitivo, afetivo e psicomotor) tenham
sido amplamente discutidos e divulgados, em momentos diferentes e por
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pesquisadores diferentes, o dominio cognitivo é o mais conhecido e
utilizado. Muitos educadores se apoiam nos pressupostos tedricos desse
dominio para definirem, em seus planejamentos educacionais, objetivos,
estratégias e sistemas de avaliag@o.

Logo, neste trabalho vamos nos ater apenas ao dominio cognitivo, fazendo assim
referéncia ao ambito do saber, em que € classificado nesta etapa da Taxonomia de Bloom. O

subcapitulo a seguir apresenta 0 Dominio Cognitivo da taxonomia.
2.2.3 Dominio Cognitivo

O nivel Cognitivo é um modelo multicamadas, no qual se classifica o pensamento de
acordo com seis niveis. Sendo eles organizados em escala de complexidade cognitiva:
conhecimento, compreensao, aplicacdo, andlise, sintese e avaliacdo. Assim demonstrado no

mapa mental ilustrativo na Figura 2, seguindo o nivel de complexidade.

Figura 2:Niveis do dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom

Cognitivo

Avaliacdo
Sincese

Analise

| Aplicacdo
\ plicag ,]
Compreensao

Conhecimentao |

Fonte: BLOOM, 1979, adaptado pelo autor.

Estas classes sd@o ordenadas da mais simples para a mais complexa, definindo uma
hierarquia cumulativa, em que uma categoria mais simples é pré-requisito para uma categoria
mais complexa (BLOOM et. al., 1979). Na Tabela 3, é descrita a estruturagdo da Taxonomia

de Bloom no dominio Cognitivo.
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Tabela 3: Estrutura do dominio Cognitivo da Taxonomia de Bloom.

CATEGORIA | DESCRICAO VERBOS
Conhecimento Habilidade de lembrar de conteudos | enumerar, definir, descrever,
e informacdes previamente identificar, denominar, listar,
abordados. Essa habilidade envolve | nomear, combinar, realgar,
lembrar uma certa quantidade de apontar, relembrar, recordar,
fatos ou informacdes. relacionar, reproduzir, solucionar,
declarar, distinguir, rotular,
memorizar, ordenar e reconhecer.
Compreensao Habilidade de compreender e dar alterar, construir, converter,
significado ao conteddo estudado. decodificar, defender, definir,
Podendo ser demonstrada através descrever, distinguir, discriminar,
de tradugdo do conteudo para uma | estimar, explicar, generalizar, dar
nova forma, seja escrita, oral ou de | exemplos, ilustrar, inferir,
atraves de contexto. Com a reformular, prever, reescrever,
finalidade de captar a informacdo e | resolver, resumir, classificar,
utiliz-la posteriormente. discutir, identificar, interpretar,
reconhecer, redefinir, selecionar,
situar e traduzir.
Aplicacao Habilidade que usa da informac¢do | aplicar, alterar, programar,
ou contetddo adquirido em situacdes | demonstrar, desenvolver,
mais concretas podendo ser em descobrir, dramatizar, empregar,
formato de regra, principio, leis ou | ilustrar, interpretar, manipular,
teorias. modificar, operacionalizar,
organizar, prever, preparar,
produzir, relatar, resolver,
transferir, usar, construir, esbocar,
escolher, escrever, operar e
praticar.
Analise Habilidade de dividir um conteddo | analisar, reduzir, classificar,
em partes com o intuito de entender | comparar, contrastar, determinar,
sua estrutura final, sendo-se deduzir, diagramar, distinguir,
necessdrio ter a compreensao tanto | diferenciar, identificar, ilustrar,
do conteddo como da estrutura do apontar, inferir, relacionar,
objeto de estudo. seleccionar, separar, subdividir,
calcular, discriminar, examinar,
experimentar, testar, esquematizar
e questionar.
Sintese Habilidade de adicionar € unir categorizar, combinar, compilar,

partes de um contetido ou conjunto
com a finalidade de criar um novo,
envolvendo a producao da
comunicagdo de forma Unica seja

compor, conceber, construir, criar,
desenhar, elaborar,

estabelecer, explicar, formular,
generalizar, inventar, modificar,
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por discurso ou tema, como por um | organizar, originar, planejar,
plano de operacdes ou até mesmo propor, reorganizar, relacionar,
como relagdes abstratas. revisar, reescrever, resumir,
sistematizar, escrever,
desenvolver, estruturar, montar e
projetar.

Avaliagdo Habilidade de fazer julgamento do | Avaliar, averiguar, escolher,
material (seu valor) de modo geral, | comparar, concluir, contrastar,
sua proposta, € pesquisa, para um criticar, decidir, defender,
proposito especifico, baseado em discriminar, explicar, interpretar,
critérios bem definidos que poderdo | justificar, relatar, resolver,

ser externos ou internos. resumir, apoiar, validar, escrever
um review sobre, detectar,
estimar, julgar e selecionar.

Fonte: Bloom et al. (1956), Bloom (1986), Driscoll (2000) e Krathwohl (2002).

A Taxonomia de Bloom € um instrumento de apoio diddtico-pedagdgico, tendo como
objetivo geral contribuir com todos aqueles que direta ou indiretamente se ocupam com
problemas referentes a avaliacdo. Especialmente buscando possibilitar em exames desse
aspecto. Fundamentalmente, avaliar € emitir juizo de valor, apds andlises e ou sinteses
efetuadas (TREVIZAN et al., 2013). Portanto em uma questdo, por exemplo, em que o
professor que avaliar o nivel conhecimento de seus alunos, ele pode usar os verbos descritos
na Tabela 3 na linha referente ao nivel desejado, levando em considerag¢do o objetivo que ele

almeja para que assim possa ser executado.

2.3 TRABALHOS RELACIONADOS

Em 1966, um chatbot chamado ELIZA foi criado, juntamente com a primeira geracao
dos chatbot, desenvolvido por Joseph Weizenbaum. O chatbot funcionava por meio de
deteccdo de palavras-chave no input do usudrio que é humano, e produzia uma resposta por
meio da aplicacdo de transformacdo baseada no contexto linguistico bem rdpido, que foi
denominado de script por Weizenbaum (HELLER et al., 2005).

Em seu trabalho, Wallace (1995) desenvolveu um bot de conversacdo denominado
ALICE, acronimo de Artificial Linguistic Internet Computer Entity. Segundo seu criador,
como sua antecessora a ELIZA, também utilizou do PLN, por ser estrutura na arquitetura de

estimulo-resposta. Ela é superior a sua antecessora principalmente pelo fato de conter uma

25



maior unidade de conhecimento (mais de 40.000), utilizando novos arquivos da linguagem
AIML (TEIXEIRA & MENEZES, 2003; WALLACE, 2009).
AIML € uma linguagem que foi desenvolvida por Richard Wallace e por uma
comunidade mundial de voluntdrios a partir de 1995 (WALLACE, 2009). E baseada em
XML, que foi desenvolvida para criar didlogos que por meio de software, se assemelham com
a  linguagem  natural, podendo assim  simular a inteligéncia  humana.
Na drea da Educacdo, o Chatbot Elektra citado na secado 1, foi desenvolvido na
UFRGS, ¢ um chatterbot educacional com o objetivo de ser um instrumento de
complementacdo no aprendizado de estudantes de cursos a distdncia na compreensdao e
fixacdo de contetidos voltados para a drea de redes de computadores, apesar de ainda ter um
razodvel conhecimento voltado para o ensino de fisica, devido a ter sido inicialmente
desenvolvida com o intuito de ser uma referéncia nesta drea para estudantes de cursos
secundérios que estivessem se preparando para o vestibular, podendo responder as pequenas
ddvidas mais frequente entre estes.
Seguindo a linha de chatbots na drea educacional, temos também o chatterbot Maria,
que foi desenvolvido para o Curso de Administracio — Gestdo Empresarial e
Administracdo — Comércio Exterior da Universidade Regional de Blumenau/FURB, para
auxiliar os académicos que cursam uma disciplina especifica chamada Métodos e Técnicas de
Pesquisa em Administragdo. O software Maria é composto por uma base de conhecimentos
obtida por meio de pesquisa. As perguntas iniciais deste agente vieram por meio dos
académicos como complemento para o processo da montagem da base de dados do

chatterbot(ROTHERMEL et al., 2007).
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3- CHATBOT LIRA

Esse Capitulo tem como finalidade explicar as principais etapas e conceitos
relacionados a Lira, como, os métodos que foram utilizados para a configuracdo, a ferramenta

utilizada, e a descricdo de como foi realizada a l6gica da implementagao.

3.1 METODOS E FERRAMENTAS

Com a proposta de desenvolver um chatbot baseado na web, para facil extensdo aos
sistemas de aquisi¢cdo e recomendacdo de conhecimento, associou-se o chatbot Lira a uma
Plataforma de Mensagem Instantanea, em que o mesmo foi disponibilizado. Como aplicacio
para o desenvolvimento do chatbot, foi usado o Dialogflow, antiga api.ai, que foi adquirida
pela empresa Google (2016).

O Dialogflow é uma plataforma que possibilita de forma gratuita a criacdo e
manipulacdo de chatbots, criando interfaces conversacionais de voz e texto baseadas em IA,
como também escrever a ldégica, testar e implementar um webhook funcional, que é um
fragmento de cédigo que estd ligado a uma aplicagdo web, que serd ativado em um evento
especifico diretamente no seu console. Essa ferramenta reconhece o Processo de Linguagem
Natural (PLN), juntamente com Machine Learning, possuindo também uma simples interface
onde se pode construir a estrutura do chatbot utilizando basicamente trés fatores dentro da
API, que sdo:

e Interacdes: Comunicacdo necessdrias para o didlogo, onde € inserida a intenc¢do do
usudrio.

e Entidades: Nessa parte € inserida as palavras-chave que € detectada pelo chatbot onde
fard referéncia ao desejo do usudrio.

e Cumprimento: é o cédigo que é implantado como um webhook que permite que o
agente Dialogflow chame a l6gica de negdcios de acordo com a inten¢@o por intengao.

e Integracdo: Nesta sessdo, estd disponibilizado todos os canais de integracdo e detalhes

de como fazer a integracdo, detalhados de forma simples, com documentacao.
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Figura 3:Tela inicial das caracteristicas do Chatbot

. Dialogflow Lira

Lira X General Languages ML Settings  Exportand Import  Speech &  Share
pt-BR =

intertts DESCRIPTION

Lira é um software educacional auxilia a classificagéo de
Entities - - . 2

questdes e objetivos em um dos niveis contidos no
Knowledge b dominio Cognitivo da Taxonomia de Bloom: Conhecimento,

Compreensdo, Aplicagdo, Anélise, Sintese e Avaliag&o.
Fulfillment

DEFAULT TIME ZONE
Integrations

(GMT-3:00) America/Buenos_Aires v
Training Date and time requests are resolved using this timezone
History GOOGLE PROJECT
Analytics Project ID teste-8e626

Service Account @ dialogflow-vqvkms(@teste-

Fonte: Elaborado pelo autor.

Primeiramente denominou-se o nome da aplicacdo € sua descricdo, e na sequéncia se
denominou as palavras-chaves, pois nelas estdo contidas atalhos que a aplicagdo associara
consequentemente a cada intencdo posteriormente programada. As palavras-chave do chatbot
Lira foram separadas por niveis para melhor funcionamento do agente (Fig 4).

Figura 4: Entities

‘ Dialogflow Entities

Lira -
@ classificacao
Intents
@ MudarVerbo
i Entities +
@ nivel-analise
Knowledge **2 . '
3 (@ nivel-aplicacao
Fulfillment @ nivel-avaliacao
@ nivel-compreensao

Integrations
@ nivelconhecimento
Training @ nivel-sintese

History (@ sugestaoTroca

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nas entidades do chatbot estio contidas seus grupos de palavras-chaves e seus
sindnimos, onde cada um tem um papel importante na deteccdo de intencio para que assim
possa ser dada a resposta esperada para o usudrio.

As intencdes (Fig 5) s@o utilizadas principalmente para a associacio com as entidades
devido a necessidade de integrar as duas partes, pois € nessa sessdo que ocorrerd o
treinamento do chatbot, utilizando frases referentes ao objetivo da frase em questdo. Utiliza-
se as palavras-chaves dentro das frases de treinamento para que possa ser detectada por meio

das entidades.

Figura 5: Intents

§ Dialogflow Intents

Lira v

E Intents + ® agradecimento.final

® Classificagdo
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Default Fallback Intent
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T Thens nivelAvaliagéo
nivelCompreensao
aining nivelConhecimento
History nivelSintese
Analytics Saudacao

verbo-aplicacao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apés o treinamento, na mesma sess@o se pode implementar as respostas para as frases

de treinamento das respectivas Intencdes.

3.2 ARQUITETURA DO CHATBOT LIRA

A arquitetura de software de um sistema ou programa de computador e a estrutura do
sistema que faz a compreensdo de componentes de software, suas propriedades como também

as suas relacdes (BASS et al. 1997). Os componentes necessdrios para o desenvolvimento do

29



Chatbot dessa pesquisa podem ser vistos na Figura 6, onde o foca € como ocorre a troca de
informacgao.

Figura 6: Esquema de troca de informacao do Chatbot Lira

Usuario

Dialogflow

Base de dad;\j

Fonte: Elaborado pelo autor

A base de dados esté inserida no Dialogflow onde € feita a andlise das mensagens que
o usudrio ird enviar. Para fazer essa ponte entre esses dois lados, utiliza-se a de conversacio
PLN para a comunicacdo com o usudrio € feita por meio de uma aplicacdo web descrita

posteriormente na subsecdo 3.5.

3.3 DOMINIO E ESCOPO

O modelo proposto neste trabalho estd voltado para o planejamento das atividades
voltadas ao ensino e aprendizagem, na perspectiva da taxonomia de Bloom, para auxiliar os
professores no processo de planejamento e avaliagdo de contedidos. Para tanto, o Lira foi
desenvolvido para satisfazer necessidades dos usudrios por meio de trés funcdes principais

(FP):

e FP1 - Identificar o grau cognitivo de uma questdo de avaliacdo: o agente deve indicar
analisar a questdo que o usudrio digitar e assim mapear o verbo referente a questdo e

consequentemente responder com o nivel.
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e FP2 - Alterar o nivel cognitivo de uma questdo de avaliacdo: assim que o usudrio
digitar o verbo que ele quer trocar para um outro nivel que o ele ird inserir também, o
agente deve identificar o verbo e o nivel e em seguida responder com a melhor op¢do
para realizar a troca.

o FP3 - Auxiliar na constru¢do dos objetivos educacionais: o usudrio ird inserir as
habilidade que ele quer que seja alcangada, e o agente por sua vez analisa essas
habilidades, e responde com o nivel referente aos objetivos descritos, como também

uma breve descricdo do que € esse nivel, e alguns verbos para ajudar o usudrio.

3.4 ENTIDADES

Para a representacdo da taxonomia de Bloom pelo chatbot Lira, a funcido de Entitiesda
ferramenta Dialogflow, foi utilizada para implementar os verbos referentes a cada nivel do
Dominio Cognitivo da taxonomia. Nessa fun¢do também foi inserida a descricdao de cada um

dos niveis, e o objetivo dos niveis.

Figura 7: Entidade do nivel Conhecimento

-
’ Dialogflow nivel-conhecimento SAVE
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History listar listar, liste, lista, listando
. declarar declarar, declare, declaragdo, declara
Analytics
reconfecer reconhecer, reconhega, reconheca
Prepuilt Agents denominar denominar, denomine, denominagéo, denomina
realgar realgar, realce, realgamento
» Docs
distinguir distinguir, distinga
Standard Upgrade enumerar enumerar, enumere, enumeragado
Free =

Fonte: Elaborado pelo autor
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A Figura 7 apresenta os verbos da taxonomia de Bloom para o dominio cognitivo, € 0s
sindnimos que possivelmente podem ser inseridos na conversacdo. Desta forma o agente pode
detectar com mais precisdo o nivel da taxonomia.

No processo de desenvolvimento foram seguidos os passos sugeridos pela
documentacao do Dialogflow, foram implementados primeiramente as entidades referentes a
primeira funcdo do agente onde foram inseridas uma entidade para cada nivel do dominio

cognitivo, a exemplo da figura 7, em seguida foram inseridas as interacdes.

3.5INTERACAO

No processo de criacdo das interagdes , foram adicionadas as Training phrases ou
frases de treinamento (Fig 8), na qual foram inseridas vdérias frases que continham alguns dos
verbos referentes ao nivel que fazia relacdo com a interagdo, para detectar nelas as entidades,
fazendo um treinamento simples no agente, seguindo no final da criagdo da interagdo, sdo

desenvolvidas as respostas que o agente dara.

Figura 8: Interacdo do nivel Andlise

§P Dialogflow ® nivelAnalise m

Lira

Contexts @ v
Entities -
Training phrases @ Q A

Knowledge
Fulfillment

Integrations "

Training

History

Analytics nivelanalise @nivel-analise analise

Prebuilt Agents 99 testar es hipoteses
Fonte: Elaborado pelo autor
Sendo realizadas os mesmos procedimentos para todas as func¢des do chatbot.

3.6 CONVERSACAO
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Ap6s serem inseridas as frases de treinamento, sdo organizadas as respostas do agente,
referentes a cada um das possiveis perguntas, podendo ser gerada mais de uma resposta,
como: respostas por meio de imagens, mensagens por meio de texto, que foi o foco das
respostas de Lira. Para que, apds a conclusdo dessas trés execucdes dos conceitos
fundamentais, descritos na Tabela 2, subsecao 2.1.1. E o agente ser capaz de identificar as

perguntas e poder gerar as respostas.

3.7 COMPORTAMENTO DO CHATBOT LIRA

Neste topico sdo descritos os passos de execucdo do agente para as trés fungdes que o
chatbot deve executar.

Importa saber que o agente também possui a caracteristicas de conversagdo padrio,
como: saudacgdo, final de conversa, e também a que se ele ndo conseguir detectar a entidade
na pergunta serd exibido uma resposta pela propria ferramenta denominada como Default
FallbackIntent ou Intencdo de recusa padrao.

A Figura 9 contém o fluxograma que ilustra os passos da funcido FP1 do chatbot Lira.
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Figura 9: Fluxograma de identificacdo do nivel cognitivo de uma questdo de avaliagdo

INiClIO

INFORMAR UMA QUESTAO DE
AVALIACAO

A

ANALISA A QUESTAO E BUSCA O VERBO IDENTIFICADOR

EXIBIR O NIVEL DA
QUESTAOD

«—Yes.

NO——|

MENSAGEM DEFALT

Fonte: Elaborado pelo autor

Na primeira etapa do fluxograma na Figura 9 tem inicio logo que o usudrio insere uma

questdo que deseja classificar, depois o chatbot analisard a questdo procurando o verbo

especifico que caracteriza um dos niveis da taxonomia de Bloom, se o verbo identificado na

questdo existir para um dos niveis da taxonomia o chatbot exibird o nivel da questdo, caso

contrdrio uma mensagem de default & exibida.

A fung¢do FP2 do Lira estd representado no Fluxograma a seguir, na Figura 10.
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Figura 10: Fluxograma de Alterar o nivel Cognitivo de uma questao de avaliacao

INiCIO

A

INFORMAR O VERBO QUE DESEJA SER ALTERADO E PARA QUAL O
NIVEL DA TROCA

A

ANALISA O VERBO

ESCOLHER O VERBO

PARA A TROCA DO NiveL [ NAC—»|  MENSAGEM DEFALT

Y
EXIBIR O VERBO
REFERENTE AO I » FIM <

NIVEL ESCOLHIDO

Fonte: Elaborado pelo autor

A préxima funcdo do chatbot se dé inicio na primeira etapa do fluxograma na Figura
10, que comeca quando o usudrio digita um verbo referente a um dos niveis do dominio
cognitivo da taxonomia de Bloom. O chatbot Lira entdo identifica o verbo e verifica o nivel a
que pertence o verbo. Apds isso o chat exibird o verbo que mais se encaixa com o nivel
escolhido pelo usudrio e realiza a transi¢do. Caso o verbo ndo esteja contido, e exibido
mensagens default, como : “Desculpa, ndo entendi”’, ou como “Sinto muito, ndo captei a
informagao”

A terceira funcdo do Chatbot, FP3, estd representada no fluxograma 3 a seguir.
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Figura 11: Fluxograma de Auxiliar na constru¢cdo dos objetivos educacionais

INiCIO

Y

INFORMAR CARACTERISTICAS SOBRE O OBJETIVO EDUCACIONAL
DESEJADO

Y

ANALISA AS CARACTERISTICAS DO
OBJETIVO

ESCOLHER O NIVEL

REFERENTE AOS <«—SIM IDENTIFICOU? NAO— MENSAGEM DEFALT
OBJETIVOS EDUCACIONAIS v

SUGERIR O NIVEL QUE MAIS SE
ENCAIXA COM OS OBJETIVOS [——» FIM -
EDUCACIONAIS DESEJADOS

Fonte: Elaborado pelo autor

Para a fun¢do FP3 o chat recebe a mensagem do usudrio que ird inserir as habilidades
que ele deseja para formular o objetivo educacional, posteriormente o chat analisa as
caracteristicas inseridas e identifica o nivel que mais corresponde aquela habilidade para
entdo tomar a decisdo sobre os verbos que poderdo ser usados para serem apresentados ao

usuario.

3.8 INTERFACE DE LIRA

A construcdo da interface de Lira (Fig 12) levou em consideragdo a facilidade de
acesso de paginas web devido a nio necessidade de instalagdo prévia, e a disponibilidade de
utilizacdo em qualquer dispositivo. Assim, uma pagina web foi desenvolvida as linguagens de

marcacao HTML5" e CSS3°.

4Hypertext Markup Language ou Linguagem de Marcacdo de Hipertexto, ¢ uma linguagem de marcacio,
utilizada para estruturar e apresentar contetido para uso na World Wide Web.
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Figura 12: Tela inicial para acesso ao Lira.

CHATBOT LIRA

O Chatbot Lira é um software educacional auxilia a classificaco de questdes e
objetivas em um dos niveis contidos no dominio Cognitivo da Taxonomia de Bloem:
Conhecimento, Compreensdo, Aplicacdo, Analise, Sintese e Avaliacio. O Lira utiliza
principalmente a conversacdo para prestar atendimento ou tirar dividas dos usuarios
por meio de ferramentas de chat online, mais conhecidas como IM (Plataformas de
Mensagens Instantaneas), sem a necessidade de intervengéo humana.

Os chatbots sdo programas interativos e também automatizados que servem para
oferecer diversas funcionalidades para seus usuarios finais, (VUKOVIC et. al, 2016).

Pensando na utilizacio do chatbot na educacfo, muitas vezes o professor precisa
definir o objetivo educacional para alguma atividade a ser desempenhada pelo aluno,
bem como, o mesmo escolhe questdes a serem utilizadas na avaliacdo dos
conhecimentos do aluno sobre determinade assunto.A Taxonomia de Bloom é uma das
teorias utilizadas para se trabalhar com Objetivos Educacionais (BLOOM et. al., 1979).
Pois muitas vezes os professores ndo contém o conhecimento do nivel de dificuldade
das questdes do exame que irfo aplicar. A Taxonomia de Bloom oferece uma
organizacdo dos objetivos educacionais em niveis hierarquicos e pode ser utilizada
para dar suporte 4 definicdo dos objetivos pelo professor. E a criacdo de um chatbot
baseado na taxonomia de Bloom pode auxiliar o professor na elaboracdo dos objetivos
educacionais e na escolha de questdes reflitam um determinado objetivo educacional
trabalhado.

@ Copyright 2018 - # - Desenvolvido por Rafaella Patricio

Fonte: Elaborado pelo autor

A integracdo do chat ao site da aplicacdo foi realizada através da opcao Integration no

Dialogflow, sendo o mesmo exibido através de um frame bastante facil de usar (Figura 13).

Figura 13: Plataforma de acesso ao Lira

01, sou a LIRA —

Estou aqui para auxiliar os professores na escolhe do nivel do Grau cognitivo, e na
troca de nivel. Como também na classificacdo de questdes

Coeos | i Diskghow

Diga alguma coisa. ..

Fonte: Elaborado pelo autor

5CascadingStyleSheets ou Folhas de Estilo em Cascata, é uma linguagem de marcagdo, que permite estilo para
as paginas web em todos os aspectos de design do layout.
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Na Figura 13, observa-se o campo em que estd hospedado o chatbot, nele podera se
comunicar em formato de IM j4 citado na subse¢do 1.4, tornando mais simples e eficiente a
execugdo é consequentemente a comunicacdo. Através do canal é realizada todas as fungdes
programadas na ferramenta de desenvolvimento Dialogflow, conectada com o canal para
assim gerar as fungdes desejadas, onde o usudrio insere as perguntas € o agente gera as
respostas.

O design da janela de conversacdo foi ampliada para se tornar o mais confortdvel
possivel para a visualiza¢do do usudrio, possui também na lateral inferior direita da janela, um
icone de um microfone, nessa opcao o usudrio consegue falar caso deseje, além da opcao
conveniente de digitar, obtendo assim duas formas de conversacdo com o chatbot, porém

sendo as respostas do agente somente por meio de mensagens escritas.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para validar o Lira foram realizados uma série de testes a partir das etapas
apresentadas no APENDICE A, fragmentado em trés partes referentes as questdes que o
Chabot se propde a responder.

Inicialmente realizou-se a etapa de treinamento, adicionando dados de treinamento
para que o agente do chatbot utilizasse esses dados para melhorar seu desempenho e
vocabuldrio dentro do dominio pretendido.

Depois, foram inseridos alguns parametros referentes a inicializagdo da conversacao
com o usudrio, sendo adicionadas entidades referentes aos sindnimos mais amplos para
facilitar o mapeamento e o entendimento do agente na geragcdo da resposta.

O treinamento realizado durante a execucdo dos testes foi essencial para que a
aplicacdo evoluisse de acordo com as necessidades dos usudrios. A partir disso, foram
executadas as corre¢des necessdrias. As frases usadas pelos participantes foram adicionadas
as frases de treinamento do chatbot e algumas inten¢des puderam ser desmembradas em duas

ou mais intencdes.

4.1 IDENTIFICAR O GRAU COGNITIVO DE UMA QUESTAO DE AVALIACAO

A primeira fun¢do do agente testada foi a de identificar o grau cognitivo de uma
questdo de avaliacdo. Para isso foram selecionadas algumas questdes de provas e concursos
para o teste. Uma delas foi a seguinte: “Sobre esse movimento, identifique a(s) afirmativa(s)
verdadeira(s):”. A pergunta foi copiada na integra e inserida no chatbot Lira para que o

mesmo a classificasse (Figura 14).
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Figura 14: Identificacdo do nivel da questao

Oi, sou o LIRA —

Estou aqui para auxiliar os professores na escolhe do nivel do Grau cognitivo, e na
troca de nivel. Como também na classificacdio de questdes

(UFPB 2008) (Adaptado) Sobre esse movimento, identifigue a(s)
afirmativa(s) verdadeira(s):

Diga alguma coisa

Fonte: Elaborado pelo autor

Para esta questdo o chatbot se comportou de forma correta, pois segundo a taxonomia
de Bloom essa questdo ¢é classificada no nivel conhecimento, pois estd presente nela um dos
verbos deste nivel, o verbo ‘identifique’. Para as demais questdes do teste o Lira também se
comportou de forma correta, classificando as questdes no nivel condizente ao verbo presente
na questdo.

Neste teste apenas foram utilizadas questdes que possuiam verbos presentes na
taxonomia de Bloom; questdes que ndo apresentam esses verbos ndo foram utilizadas no teste,
pois para classificar uma questdo em algum nivel da taxonomia faz-se necessaria a presenca

de um dos verbos do objetivo educacional definido.

4.2 ALTERAR O NIVEL COGNITIVO DE UMA QUESTAO DE AVALIACAO

A lo6gica dessa funcdo é sugerir um novo verbo para alterar o nivel da questdo de
avaliacdo. Uma questdo pode ter o seu nivel alterado na taxonomia quando altera-se o seu
objetivo, ou seja, seu verbo. Para a realizacio dessa funcdo pelo chat foram inseridos verbos
de todos os niveis do dominio Cognitivo da taxonomia, relacionando-os com verbos
respectivamente compativeis, por exemplo, na seguinte solicitacdo ao chat: “Quero trocar o
verbo "dar exemplos" para o nivel Avaliagdo” (Fig 15), como também: “Quero mudar o verbo

"elaborar" para o nivel Conhecimento.” (Fig 16).
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Figura 15: Alteragdo do nivel da questao pelo verbo “dar exemplos”

U @ ¥

0i, sou a LIRA —

Estou aqui para auxiliar os professores na escolhe do nivel do Grau cognitivo, e na
troca de nivel. Como também na classificacdo de questdes

oo Fos i Diskatiow

T

Quero trocar o verbo dar exemplos para o nivel Avaliacao.

Diga alguma coisa

Fonte: Elaborado pelo autor

O chat identificou inicialmente que ‘dar exemplos’ pertence ao nivel compreensao da
taxonomia (Tabela 3), depois sugere o verbo compativel em sentido para o nivel que o usudrio
solicitard a mudanca. Na Figura 15 o verbo sugerido foi ‘relatar’, pois o usuario desejou a

mudanga do nivel compreensdo para o nivel avaliagdo.

Figura 16: Alteragao do nivel da questdo pelo verbo “descrever”

& T

Oi, sou a LIRA —

Estou aqui para auxiliar os professores na escothe do nivel do Grau cognitive, e na
troca de nivel. Como também na classificacdo de questées

1§ bislogflow

T

Quero mudar o verbe descrever para @ nivel Compreensao

Diga alguma coisa

Fonte: Elaborado pelo autor

O comportamento do Lira na figura 16 foi de esclarecimento ao usudrio. O mesmo

informou um verbo do nivel compreensdo (Tabela 3), ‘descrever’, e pretendia alterar o nivel
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do verbo para um nivel em que o mesmo ji se encontrava classificado. Portanto, o chat
informou que o nivel da questdo j4 se encontrava no nivel desejado pelo usudrio.

E em ambos os testes (Fig 15 e 16) o agente se comportou de maneira esperada.
Grande parte do bom resultado de resposta se da pelo fato do treinamento do chatbot dentro
da aplicacdo; diversas frases foram inseridas no chat para se obter diferentes respostas para o
agente saber como agir com os mais diversos tipos de linguagem. Essa funcao também se da
através da identificacdo das entidades presentes na frase, que para o dominio de aplicacdo do

chat Lira sdo os verbos da taxonomia de Bloom.

4.3 AUXILIAR NA CONSTRUCAO DOS OBJETIVOS EDUCACIONAIS

Essa funcdo do Lira pretende auxiliar o professor na elaboracdo de um objetivo
educacional. Essa atividade é realizada pelo professor, identificando a habilidade que se
pretende desenvolver no aluno. Cada nivel da taxonomia de Bloom possui verbos que visam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas. Para testar essa funcdo no chatbot Lira foi
inserido o seguinte didlogo: “Quero que meus alunos tenham a habilidade de lembrar da

informacao.” (Fig 17).

Figura 17: Escolha do nivel através dos objetivos educacionais

0i, sou a LIRA —

Estou aqui para auxiliar os professores na escolhe do nivel do Grau cognitivo, e na
troca de nivel. Como também na classificacdo de questSes

Querc gue meus alunos tenham a habilidade de lembrar da informagao

Diga alguma coisa

Fonte: Elaborado pelo autor
Na Figura 17, o agente percorre o didlogo e detecta que o usudrio busca auxilio para a

constru¢do do objetivo, depois descreve o nivel segundo a habilidade inserida. Outrossim, em
seguida o Lira apresenta alguns exemplos (Fig 17) de verbos que o professor pode utilizar

para formular o objetivo e questdes de avaliagao.
42



Figura 18: Finalizacao do didlogo

0i, sou a LIRA —

Estou aqui para auxiliar os professores na escolhe do nivel do Grau cognitivo, e na
troca de nivel. Como também na classificacio de questdes

P Disgtion

=

Certo, cbrigada.

Diga alguma coisa

Fonte: Elaborado pelo autor

Para a funcio de auxiliar o professor na escolha do objetivo educacional verificou-se
que o chatbot Lira se comportou de forma satisfatéria, pois além de identificar a habilidade
também sugere os verbos do nivel correto. Para tanto o agente identifica inicialmente a
habilidade, depois o nivel da mesma, e em seguida apresenta os verbos que podem ser
utilizados no objetivo do nivel identificado. Posteriormente o agente detecta que o usudrio

quer encerrar o didlogo (Fig 18), e assim dando fim a conversacao.
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5. CONSIDERA COES FINAIS

Tomando por base a Taxionomia de Bloom, esta pesquisa teve como objetivo analisar
e apresentar uma melhor solucdo automatizada e dinamica para auxiliar professores que ja
trabalham com a taxonomia de Bloom ou que desejam trabalhar com os objetivos
educacionais em suas atividades.

Os testes a andlise realizada apontaram uma prevaléncia massiva de rapidez em
relacdo ao entendimento da taxonomia devido a objetividade das perguntas e a clareza das
respostas dadas pelo chatbot Lira, tornando assim uma boa ferramenta para auxilio, tendo em
vista que facilitard o trabalho do usudrio.

Por meio da conversagao, através da inser¢ao da habilidade desejada para formular um
objetivo educacional o agente detecta o nivel da taxonomia a que pertence tal habilidade e
gera a resposta contendo os verbos pertencentes ao nivel que podem ser utilizados no objetivo
ou atividade de avaliac@o.

E por meio dos verbos presentes no didlogo que o chatbot Lira identifica a que nivel
da taxonomia uma questdo de avaliacdo pertence, tendo em vista que cada nivel possui seu
préprio conjunto de verbos. E € também a partir da inser¢do de um verbo que o agente indica
e sugere outro verbo para mudar uma questdo de um nivel para outro.

Desta forma, a interacdo do chatbot Lira com o usudrio se da principalmente na

identificacdo dos verbos e habilidades inseridas na conversacao.

5.2 LIMITACOES DO TRABALHO

Foram desenvolvidas trés fungdes principais para o chatbot deste trabalho ja descritas
na subsecdo 3.3. Vale salientar que para os testes foram considerados um conjunto de verbos
pertencentes ao dominio cognitivo da taxonomia de Bloom, outros verbos também podem ser
inseridos, porém este trabalho se limitou apenas a alguns destes verbos. Tendo em vista que
esta € a primeira versdo do chatbot Lira, preferiu-se ndo utilizar todos os verbos.

O Lira também se limita apenas a representar o dominio Cognitivo da taxonomia de
Bloom. E embora este dominio seja o mais completo e tenha sido implementado em sua
totalidade do ambito educacional, outros niveis podem compor o Lira, como o dominio

Afetivo e o Psicomotor.
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5.3 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros o chatbot desenvolvido neste trabalho serd continuado como
projeto de extensdo dentro do programa ATLAS (ACAO DAS TECNOLOGIAS NA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA) da Universidade Estadual da Paraiba. O programa tem
como objetivo desenvolver processos didaticos-metodolégicos, como também desenvolver
softwares que auxiliem o processo de aprendizagem significativa. O Lira entdo serad
continuado a fim de serem implementados os demais niveis da taxonomia de Bloom ao
mesmo, a exemplo do dominio Afetivo. O dominio afetivo estd relacionado a sentimentos,
envolvendo categorias ligadas ao desenvolvimento da drea emocional e afetiva, que incluem
nela comportamentos, atitudes, responsabilidade, respeito, valores e emogdao (FERRAZ et
al.,2010). Para desenvolver essa nova categoria era preciso ter obtido um desempenho
adequado na categoria implementada neste trabalho, o dominio Cognitivo, que demonstrou ter
sido implementado de forma correta nesta pesquisa, podendo ser utilizado como

backgoundpara a continuidade das préximas funcionalidades do Lira.
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APENDICE A

PARTE I - Realizar a classificacdo de questdes. Lista de questdes selecionadas:

1- Considerando-se que a densidade dos fluidos corpéreos humanos t€ém densidades proximas
a da 4gua, analise as afirmativas e marque com V as verdadeiras e com F, as falsas.

2- (UFPB 2008) (Adaptado) A Renascenca ou Renascimento foi um movimento artistico e
cientifico ocorrido na Europa entre os séculos XV e XVI. Sobre esse movimento, identifique
a(s) afirmativa(s) verdadeira(s):

3- Assinale a alternativa correta em relacdo ao acento grave indicativo de crase estabelecido
pela norma culta da lingua.

4- (UDESC 2010) Analise as proposi¢des em relacdo a Semana da Arte Moderna, assinale
(V) para as verdadeiras e (F) para as falsas.

5- (UFEMS 2010) Avalie as duas frases que seguem:

PARTE II -Exemplo de Frase para o teste:

Trocar o verbo “dar exemplos” para o nivel Conhecer.
Mudar o verbo “identificar” para o nivel Avaliagao.
Trocar o verbo “escrever” para o nivel Sintese.
Mudar o verbo “explicar” para o nivel Andlise.

Opcodes de nivel : Conhecimento, Compreensado, Aplicacdo, Andlise, Sintese, Avaliagcdo

CATEGORIA VERBOS PARA AS TREINADOS PARA A TROCAS DE
NIVEL

1-Conhecimento definir - nomear - descrever - listar

2- Compreensao definir - identificar - dar exemplos
3- Aplicagdo escrever - relatar - escolher

4- Andlise determinar -apontar

5- Sintese explicar - escrever -elaborar

6- Avaliacdo explicar - relatar

Fonte: Bloom et al. (1956), Bloom (1986), Adaptado pelo autor
PARTE III - FRASES DE TESTE ( Para indicar nivel )

Nivel Conhecimento
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Ter a habilidade de lembrar da informagao.
Habilidade de lembrar de conteddos.

Habilidade de lembrar de uma certa quantidade de dados.

Nivel Compreensao

Habilidade de compreender o conteudo.

Habilidade de dar significado ao conteido estudado.
Habilidade ser demonstrada através de traducao de contetido.

Habilidade de captar a informacao e utiliza-la posteriormente.

Nivel Aplicagao

Habilidade que usa da informacdo.

Habilidade de usar contetido adquirido.

Ter a habilidade de uso do contetdo mais concretas.

Ter a habilidade de usar as leis em formato de regras, ou teorias ou leis.

Nivel Andlise
Habilidade de dividir um contetido em partes
Habilidade de dividir para entender o final

Habilidade que precisa entender tanto o conteido como a estrutura dele

Nivel Sintese
Habilidade de adicionar partes de um conteido com a finalidade de criar um novo.
Habilidade de unir partes de um conjunto com a finalidade de criar um novo.

Habilidade de adicionar partes de um conjunto com a finalidade de criar um novo.
Nivel Avaliacdo

Habilidade de fazer julgamento do material de maneira geral

Habilidade de avaliar no geral o material.
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