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Nome e objetivo do chatbot Abordagem/Conteúdo ensinado/aprendido Evidência empíricaTipo de experimento
GSI Agent e Duke são dois protótipos diferentes que foram implementados para diferentes domínios usando a abordagem proposta no artigo. GSI Agent é um agente que ajuda os usuários a encontrar informações relevantes em uma página da web do grupo de pesquisa dos autores do artigo. Duke, por outro lado, é um agente que ajuda os estudantes em seu processo de aprendizagem da linguagem de programação Java. O artigo cobre o desenvolvimento e a avaliação de Duke em detalhes.GSI Agent - Auxiliar o aluno a encontrar informações na página do grupo de pesquisa

Duke - aprendizagem de programação em java [O chatbot foi projetado para ser capaz de lidar com perguntas de usuários iniciantes e avançados, portanto, pode ser útil para uma ampla gama de tópicos relacionados ao Java.]
True Experimento controlado

Edubot - fornecer suporte e assistência em tempo real aos alunos em um curso introdutório de programação de computadores. Ele foi projetado para ser uma interface inteligente que evoluiu com base nas interações dos alunos com ele.O curso se concentra na resolução de problemas e programação de computadores usando MATLABTrue Estudo de caso
Pseudocode Tutor. O objetivo do chatbot é fornecer suporte para programação através de diálogos baseados em pseudocódigo natural.programação em pseudo código True Experimento controlado
não definido. O objetivo do chatbot é apoiar o aprendizado dos cursos de Introdução à Programação e Programação Orientada a Objetos no currículo de Tecnologia da Informação (TI) em universidades.Introdução à Programação(Introduction to computer, Algorithms, Data types and operators of C++, Control structures: condition and loop statements, Function and procedure, Array and operators, Pointer e File) e Programação Orientada a Objetos (Introduction to OOP, Class and Object,  Constructor and Destructor, Friend function and friend class, Inheritance, Polymorphism e Operator overloading).True Experimento controlado
RPL Course". O objetivo do chatbot é fornecer informações aos alunos sobre assuntos relacionados ao material do curso de Programação Básica.programação básica False Não definido
FritzBot - assistência a usuários iniciantes na construção e programação de circuitos por meio da interação em linguagem naturalDesign de sistemas de computação física, aceito por ajudar a modelar código arduino

Conduzimos um estudo de usuário entre sujeitos para avaliar como o iniciante criará um sistema de computação física usando o FritzBot, particularmente para investigar se o FritzBot pode reduzir significativamente o tempo e o esforço para a construção do sistema de computação física.

True Estudo de caso
Pynar editor, chatbot acoplado, servir de apoio a aprendizagem de python acoplado ao editor de códigos.aborda perguntas relacionadas à linguagem de programação Python. Ele foi desenvolvido para ajudar os usuários com as perguntas que possam ter enquanto aprendem a linguagem Python. O conteúdo abordado pelo chatbot pode incluir tópicos como sintaxe, estruturas de dados, funções, módulos e bibliotecas em Python.False Não realizado
chatbot chamado "Lecturer's Apprentice". O objetivo do chatbot é fornecer conselhos e orientações para estudantes que estão enfrentando dificuldades emocionais e acadêmicas em relação à programação introdutória. Ele é projetado para ser uma ferramenta móvel que os alunos podem usar a qualquer momento e em qualquer lugar para obter ajuda com problemas específicos e mitigar a possibilidade de desistência.aborda tópicos relacionados à programação introdutória, incluindo solução de problemas e perguntas relevantes sobre como superar dificuldades de aprendizado. Ele também pode ajudar o usuário se ele ou ela estiver enfrentando algum tipo de depressão, fornecendo conselhos relevantes com base em suas emoções atuais.True Survey
Pyo. O objetivo do Pyo é ajudar os alunos iniciantes em programação, especificamente no aprendizado da linguagem Pythonconceitos fundamentais de programação e variáveis incluídas, entrada/saída, condicionais, estruturas de loop e funções, usando a linguagem Python.True Estudo de caso
Python-Bot. O objetivo do Python-Bot é ajudar os alunos a aprender programação em Python.conceitos de programação aos alunos, fornece suporte para agendar consultas com professores ou tutores e oferece aos alunos um banco de problemas de programação pré-definidosTrue Survey
Revision-Bot. O objetivo do chatbot é ajudar os alunos a praticar questões de exames passados em um curso de programação Python e melhorar seu desempenho no cursoaborda questões de exames passados em um curso de programaçãoTrue Survey
chatbot chamado Sara. O objetivo do chatbot é fornecer suporte aos alunos durante as aulas online, oferecendo ajuda por voz e texto quando necessário e incluindo um modo de entrada baseado em voz. O chatbot foi projetado para fornecer suporte semelhante ao de um educador, ajudando a melhorar a experiência de aprendizado em cursos online.Programação em python, melhorar o aprendizado em uma tarefa de programaçãoTrue Experimento controlado
'Coding Tutor'. O objetivo do chatbot é fornecer suporte aos estudantes iniciantes em programação, respondendo a perguntas de conhecimento aberto, avaliando o código-fonte enviado automaticamente e guiando os alunos passo a passo por meio de exercícios de programação usando comunicação em linguagem natural.O chatbot 'Coding Tutor' aborda conteúdos relacionados à programação de computadores, incluindo a sintaxe e semântica de comandos, algoritmos e resolução de problemas de programação. A linguagem de programação específica abordada pelo chatbot não é mencionada nas páginas fornecidas como fonte de informação.True Experimento controlado
Não foi definido o nome. O objetivo do chatbot é ajudar os alunos na fase de correção, ensinando de acordo com os mal-entendidos individuais e dando respostas corretas aos seus conceitos pouco claros.para o curso de estrutura de dados. Os conteúdos foram divididos em 7 unidades, incluindo "Fila de Prioridade", "Heap", "Inserção Máxima do Heap", "Exclusão Máxima do Heap", "Heap Sort", "Escalonamento de Máquinas" e "Codificação Huffman".True Experimento controlado
TicTad. O objetivo do TicTad é ajudar os alunos a aprender programação Visual C# de forma interativa e envolvente. Ele usa recursos como jogos e respostas personalizadas para ajudar os alunos a memorizar conceitos de programação. O chatbot também pode responder a perguntas específicas dos usuários sobre tópicos recentes de programação que foram discutidos.aprender conceitos básicos e avançados de programação, incluindo variáveis, estruturas de controle, funções e classes. O chatbot também inclui um jogo que ajuda os usuários a praticar seus conhecimentos em programaçãoTrue Survey
não mencionado. estudo é explorar a probabilidade de um aluno obter respostas bem-sucedidas em cada conversa com o chatbot e identificar o conteúdo de aprendizagem desejado pelos alunos.fornecer conteúdo de aprendizagem relacionado a três categorias de programação web: Hypertext Preprocessor (PHP), Database and Structured Query Language (SQL) e Hypertext Markup Language (HTML).TRUE Estudo de caso
JavaTutor - O objetivo é maximizar a aprendizagem dos alunos por meio da criação de políticas automatizadas baseadas em corpus que determinam quando é apropriado para o sistema intervir.compilação e execução de código, escrita de comentários, declaração de variáveis e E/S do sistemaTrue Experimento controlado



Linguagem abordada Métricas abordadas na avaliação Licença do chatbot
Java A métrica utilizada no experimento foi a taxa de sucesso na resolução dos problemas, e os resultados mostraram que o grupo que usou o chatbot teve uma taxa de sucesso significativamente maior do que o grupo que usou a ferramenta de busca na web.. O experimento envolveu um grupo de estudantes que usaram o chatbot para obter ajuda na resolução de problemas de programação Java, enquanto outro grupo usou uma ferramenta de busca na web para obter ajuda. Não definido
MATLAB As métricas utilizadas incluíram o número de interações com o chatbot, a taxa de sucesso das interações, a satisfação dos alunos com o chatbot e sua percepção da utilidade do chatbot como ferramenta de aprendizagem. Além disso, foram realizadas entrevistas com os alunos para coletar feedback qualitativo sobre sua experiência com o Edubot.

Na última semana do período letivo, foi realizado um focus group com cada uma das turmas que tiveram acesso ao EduBot. As perguntas do grupo focal focaram em duas condições: aqueles que usaram o EduBot e aqueles que não o usaram. Os usuários do EduBot foram questionados “por que você o usou?”, “Quão útil foi o EduBot para responder à sua pergunta?” e “O que poderia ser melhorado?”. Não usuários foram questionados “Por que você não usou o EduBot?” e “O que tornaria você mais propenso a usar o EduBot?”. As respostas foram categorizadas em temas comuns.

Não definido
Pseudo código As métricas utilizadas para avaliar a eficácia do CPP incluíram a produtividade dos alunos (medida pelo número de linhas de código e comentários), a precisão estrutural (medida pelo número de erros estruturais) e o comportamento errático durante a implementação do programa. Os resultados mostraram que os alunos que passaram pelo CPP foram mais produtivos, cometeram menos erros estruturais e exibiram menos comportamento errático durante a implementação do programa em comparação com os alunos do grupo de controle.Não definido
C++ As métricas aplicadas incluíram testes de conhecimento pré e pós-uso do chatbot, questionários para avaliar a satisfação dos usuários com o chatbot e análise do tempo gasto pelos usuários na busca por informações. Os resultados mostraram que o grupo experimental teve um desempenho significativamente melhor nos testes de conhecimento pós-uso do chatbot em comparação com o grupo de controle.Não definido
não informado não tem (Protótipo) Não definido
Arduino (semelhante a C/C++) - Arduino Programming Language, or Arduino LanguageNo experimento descrito no artigo, foram coletadas as seguintes métricas:

- Tempo de uso do software (por exemplo, design de circuitos e codificação)
- Tempo gasto em busca de informações por meio de navegadores da web e materiais fornecidos
- Tempo gasto na implementação física do circuito
- Respostas dos participantes a um questionário de usabilidade sobre suas impressões do sistema (Arduino IDE, Circuito.io e FritzBot) e carga de trabalho percebida.

Essas métricas foram coletadas para avaliar a eficácia do FritzBot em comparação com outras ferramentas disponíveis no mercado. Os resultados mostraram que o grupo FritzBot teve um desempenho significativamente melhor na conclusão da tarefa em comparação com os outros dois grupos. O experimento é descrito nas páginas 9 e 10 do artigo.

Não definido
Python sem avaliação Não definido
não é indicado no artigo, entretanto na figura seis é possível ver uma espécie de pseudo códigonão informados. foi verificado se o chatbot ajudaria Não definido
Python [Pesquisa exploratória]As métricas utilizadas incluíram tempo de resposta do chatbot, número de mensagens trocadas e satisfação do usuário.Não definido
Python As métricas aplicadas no experimento foram baseadas em uma pesquisa com os alunos participantes. Os resultados sugerem que o Python-Bot pode ajudar programadores novatos na compreensão de programas escritos em Python.Não definido
Python As métricas aplicadas incluíram percepção dos alunos sobre programação de computadores, percepção sobre o uso da ferramenta Revision-Bot e melhoria do desempenho dos alunos em um exame do curso de programação Python

Dificuldade de cursos de computação
Facilidade de uso do RevBot
Preparação para exame (se ferramenta ajudaria)
Melhor desempenho

Gratuito
Python As métricas aplicadas incluíram testes de conhecimento pré e pós-tarefa, bem como avaliações subjetivas da experiência do usuário.Não definido
o sistema foi projetado para ser flexível o suficiente para lidar com várias linguagens de programação.Entretanto as imagens mostram linguagem JavaAs métricas utilizadas para avaliar o desempenho dos alunos incluíram testes de conhecimento, avaliações de código-fonte e questionários de satisfação do usuário. Os resultados mostraram que os alunos que usaram o chatbot tiveram um desempenho significativamente melhor nos testes de conhecimento e nas avaliações de código-fonte em comparação com o grupo de controle. Além disso, os alunos relataram altos níveis de satisfação com o uso do chatbot como uma ferramenta complementar ao aprendizado tradicional.Gratuito
não informado As métricas aplicadas foram a taxa de precisão da correção do chatbot, a taxa de satisfação do aluno e a taxa de melhoria do desempenho do aluno antes e depois da intervenção do chatbot.Não definido
C# As respostas foram usadas para identificar o nível de conhecimento dos usuários e determinar o nível de conhecimento necessário para usar o sistema. Além disso, os usuários foram convidados a fornecer feedback sobre sua experiência com o chatbot. As métricas utilizadas incluíram a taxa de sucesso na resposta às perguntas e a satisfação do usuário com o chatbotNão definido
PHP, SQL e HTML (desenvolvimento web)EXPERIMENTO ANALISE DE DADOS

O experimento realizado foi uma análise descritiva e um teste binomial de probabilidade para determinar a probabilidade de uma resposta bem-sucedida em cada conversa com o chatbot. A análise descritiva foi realizada com base em respostas bem-sucedidas e malsucedidas, enquanto o teste binomial foi realizado para determinar a probabilidade de uma resposta bem-sucedida. As métricas utilizadas foram a taxa de sucesso das respostas do chatbot e a probabilidade de uma resposta bem-sucedida em cada conversa.
Não definido

Java pré-teste no início de cada sessão e um pós-teste no final de cada sessão avaliando seu conhecimento sobre o material a ser ensinado naquela aula -> não indica a medidaNão definido



Ferramentas/Frameworks Modalidade de ensinoPeríodo de aplicação
tecnologias de chatterbot governadas pelo sistema agente. O artigo não especifica quais ferramentas ou frameworks foram usados para implementar os chatbotsNão definido não definido
O back-end do EduBot aproveita o padrão de integração IMS-Global LTI [15] para interagir com o Canvas LMS [14] e o Microsoft QnA Maker [16] para lidar com o processamento de IA. Todas as outras interações são tratadas usando uma interface PHP personalizada projetada para gerenciar o fluxo de trabalho do EduBot.Presencial 3 sessões de um curso de introdução a computação para engenheiros
não definido Presencial não informado
PyVi e Word2VecVN são ferramentas de processamento de linguagem natural (NLP) usadas no desenvolvimento do chatbot mencionado no artigo.Presencial O chatbot foi aplicado em uma modalidade de ensino presencial em uma universidade no Vietnã. O experimento durou um semestre acadêmico completo, que geralmente dura cerca de 16 semanas.
plataforma Telegram e a linguagem de programação  JavaScript. Ele foi desenvolvido usando a plataforma Telegram e é dividido em dois designs de sistema: um para o bot e outro para o (apps scripts) banco de dados.Não definido não tem
O FritzBot é construído sobre a estrutura de uma rede neural BiLSTM-CRF (bi-direcional Long Short-term Memory Network e Conditional Random Field), como um plug-in para Fritzing. Interface front-end do FritzBot usando C++ com framework Qt. A interface se comunica com o sistema back-end (implementado usando Python 3.7.2) através do protocolo TCP/IPPresencial não definido
Python, biblotecas Turkish NLP e Qt GUI Nenhum
IBM Watson API, Java com Android Studio IDE Não definido não informado
Rasa(open-source framework based on machine learning that facilitates the process of building complex chatbots and their integration on websites) and the Python programming languagePresencial curso de dois meses e 40 horas foi destinado a pessoas com experiência mínima em programação
SnatchBot fornece ao usuário uma unidade de interface, uma unidade de conhecimento (para processar as mensagens do usuário) e um banco de mensagens (contendo respostas pré-definidas). A unidade de conhecimento é composta pelas interfaces de consulta e Artificial Intelligence Markup Language (AIML).À Distância não menciona
API Snatchbot Chatbot À Distância não informado
HTML 5's Web Speech API para transcrever as respostas dos alunos em texto e aplicar modelos de processamento de linguagem natural (NLP) para classificar as respostas dos alunos. NLP.js frameworkPresencial não definido
'Coding Tutor' foi baseada em serviços web RESTful e que a lógica de processamento foi implementada usando JavaScript.Presencial não fala o período, mas existem afirmações do chatbot apoiando durante semestre
não mencionado Presencial O chatbot foi aplicado em um curso universitário de programação, especificamente no curso de Estrutura de Dados. O experimento durou 8 semanas, com uma sessão semanal de 2 horas para cada grupo.
Microsoft Bot Framework e a linguagem de programação C#. Não definido não menciona
o chatbot foi desenvolvido utilizando o Android Studio (ambiente de desenvolvimento integrado para aplicativos Android), a linguagem de programação Dart, o framework Flutter e a plataforma DialogflowPresencial assistente de autoaprendizagem pelos alunos em uma universidade pública. O estudo durou 90 dias e envolveu 47 estudantes.
não informado Presencial entre agosto de 2011 e março de 2012



Perfil do estudante (Ano)
os participantes do experimento eram estudantes universitários com idades entre 18 e 25 anos, a maioria com menos de 22 anos. Todos os participantes tinham experiência em programação Java e conhecimento do domínio do estudo.
curso de Introdução à Computação para Engenheiros ministrado por dois instrutores em uma instituição exclusiva de STEM+Business - primeiro ano de curso de programação
experimento humano-computador com 16 programadores novatos matriculados em um curso de programação pré-CS1 na Universidade de Pittsburgh. Os alunos foram divididos em dois grupos: um grupo experimental que usou o ambiente CPP com um tutor humano e outro grupo de controle que escreveu seus programas normalmente sem o CPP. O experimento consistiu em uma tarefa pré-teste, duas tarefas intermediárias e uma tarefa pós-teste.
alunos de graduação em Tecnologia da informação vietnamita
não tem
Vinte e quatro participantes (todos estudantes formados em design de uma universidade local, 12 homens e 12 mulheres, com idade média de 22,1 anos e DP de 2,50) estiveram envolvidos em nosso estudo. Os participantes são divididos aleatoriamente e uniformemente em três grupos: 1) Grupo Arduino (AG): usando apenas Arduino IDE, 4 homens e 4 mulheres, Idade Média = 22,9, 2) Grupo Circuito (GC): usando Circuito (Circuito.io, 2019) e Arduino IDE, 6 machos e 2 fêmeas, Idade Média = 21,8, e 3) FritzBot Group (FG): usando FritzBot, 2 machos e 6 fêmeas, Idade Média = 21,1.
Nenhum
pesquisa online na Universidade de Joanesburgo. A pesquisa foi realizada com estudantes registrados em Sistemas de Informação e teve como objetivo avaliar a percepção dos alunos sobre a programação introdutória e sua possível utilidade.
65 estudantes de Universidade pública de médio porte, varios níveis de conhecimento em programação. 
alunos do primeiro ano do curso de Sistemas de Informação Aplicada da Universidade de Johannesburg, na África do Sul, incluiu aproximadamente 160 estudantes de primeiro ano que estavam fazendo o curso introdutório de programação em Python e aqueles que já haviam concluído o curso antes.
Participaram do estudo 176 universitários, entre calouros (90,6%) e antigos (9,4%) alunos de cursos relacionados à Ciência da Computação e estavam matriculados em um curso introdutório de programação Python.
O perfil dos alunos participantes do experimento foi de estudantes universitários e de pós-graduação (n = 182, 74 mulheres, 108 homens, com idades entre 18 e 35 anos) recrutados a partir do pool de participantes de uma universidade europeia de negócios. O experimento foi realizado em um ambiente de laboratório.
No total, solicitamos a participação de 28 alunos e 16 auxiliares de ensino (professores) nesta primeira avaliação e recebemos 22 e 16 respostas válidas, respectivamente.
Os participantes do estudo foram 60 estudantes universitários de graduação em ciência da computação, com idades entre 18 e 22 anos
30 indivíduos que foram convidados a responder a perguntas para avaliar seu conhecimento em programação Visual C#
alunos em uma universidade pública
67 estudantes do curso de engenharia do primeiro ano/7 tutores



experimento humano-computador com 16 programadores novatos matriculados em um curso de programação pré-CS1 na Universidade de Pittsburgh. Os alunos foram divididos em dois grupos: um grupo experimental que usou o ambiente CPP com um tutor humano e outro grupo de controle que escreveu seus programas normalmente sem o CPP. O experimento consistiu em uma tarefa pré-teste, duas tarefas intermediárias e uma tarefa pós-teste.

Vinte e quatro participantes (todos estudantes formados em design de uma universidade local, 12 homens e 12 mulheres, com idade média de 22,1 anos e DP de 2,50) estiveram envolvidos em nosso estudo. Os participantes são divididos aleatoriamente e uniformemente em três grupos: 1) Grupo Arduino (AG): usando apenas Arduino IDE, 4 homens e 4 mulheres, Idade Média = 22,9, 2) Grupo Circuito (GC): usando Circuito (Circuito.io, 2019) e Arduino IDE, 6 machos e 2 fêmeas, Idade Média = 21,8, e 3) FritzBot Group (FG): usando FritzBot, 2 machos e 6 fêmeas, Idade Média = 21,1.



Vinte e quatro participantes (todos estudantes formados em design de uma universidade local, 12 homens e 12 mulheres, com idade média de 22,1 anos e DP de 2,50) estiveram envolvidos em nosso estudo. Os participantes são divididos aleatoriamente e uniformemente em três grupos: 1) Grupo Arduino (AG): usando apenas Arduino IDE, 4 homens e 4 mulheres, Idade Média = 22,9, 2) Grupo Circuito (GC): usando Circuito (Circuito.io, 2019) e Arduino IDE, 6 machos e 2 fêmeas, Idade Média = 21,8, e 3) FritzBot Group (FG): usando FritzBot, 2 machos e 6 fêmeas, Idade Média = 21,1.


