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RESUMO

Os recursos tecnoldgicos estdo sendo desenvolvidos e aprimorando a forma como nos
comunicamos ou nos mantemos informados, gerando impactos no dia-a-dia. Esta crescente
demanda por novas e avancgadas ferramentas exige a formacéo de profissionais qualificados e
que estejam constantemente atualizando seus conhecimentos para desenvolverem ferramentas
que atendam essas necessidades. O aprendizado da l6gica de programacao é o primeiro passo
para formar profissionais de Tecnologia da Informacdo, porém, faltam recursos que facilitem
efetivamente a aprendizagem dos estudantes. Uma forma de auxilia-los é promover o
aprendizado em grupos de colaboracdo, onde os estudantes com maior facilidade de
aprendizado podem auxiliar aqueles que possuem alguma dificuldade. Diante disso, este
trabalho busca verificar se a utilizacdo de uma ferramenta integrada ao ambiente de
desenvolvimento auxilia no aprendizado de légica de programacédo e, desta forma, uma
ferramenta de comunicacéo foi desenvolvida e disponibilizada aos estudantes, oferecendo ao
professor mecanismos de mineracdo de textos, permitindo analisar o comportamento e a
colaboracgéo de seus alunos em sala de aula. Como resultado, foi possivel comprovar que 0s
recursos implementados facilitam o aprendizado e é possivel expandir o uso da aplicacdo para
outras finalidades.

Palavras-chave: Logica de programacédo. Aprendizagem colaborativa. Grupos de colaboracao.
Ambiente de desenvolvimento colaborativo. Mineragdo de textos.



ABSTRACT

The technological resources are being developed and improving the way how we communicate
or keep informed, generating impacts day by day. This increasing demand for new and
advanced tools requires the formation of skilled professionals and who are constantly updating
their knowledge to develop tools that meet these needs. The learning of programming logic is
the first step to train professionals of Information Technology, but are scarce resources that
effectively facilitate the learning of students. One way to help them is promoting the learning
in groups of collaboration, where students with greater ease of learning can help those who
have some difficulty. At that, this work seeks to verify if the use of a tool integrated
development environment helps in the learning of programming logic and, in this, way, a
communication tool was developed and made available to the students, offering the teacher
text mining mechanisms, allowing the analysis of the behavior and collaboration of their
students in the classroom. As a result, it was possible to prove that the implemented resources
facilitate learning and it is possible to expand the use of application for other purposes.

Keywords: Programming logic. Collaborative learning. Groups to collaborate. Collaborative
development environment. Text mining.
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1 INTRODUCAO

Vivemos em uma constante evolucdo, principalmente no que diz respeito a tecnologia.
A forma com que nos comunicamos ou nos mantemos informados passou a ser instantanea,

gerando grandes impactos no nosso dia-a-dia.

Lara (2019) reconhece que os sistemas estdo em toda parte e que este termo esta
fortemente relacionado a area de tecnologia. Para Chiavenato (2010) a definicdo de sistema
esta diretamente relacionada com a ideia de totalidade e integracdo. Suas partes sdo compostas
por uma rede de intera¢fes com a finalidade de atingir um objetivo especifico. Segundo o autor,
as tecnologias deixaram de ser vistas como ferramentas isoladas e passaram a ser tratadas como
ferramentas formadas por elementos dindmicos que, por meio de suas interacdes, buscam

alcancar objetivos.

Neste contexto, aumenta a demanda por profissionais de Tecnologia da Informacéo (TI)
capacitados a trabalhar nas novas demandas do mercado. O aprendizado da logica de
programacado é um dos primeiros passos para a formacao de profissionais de Tl e, para muitos,
é um dilema e o fator mais significativo para a evasdo de cursos da area de TI. Puga e Rissetti
(2017) afirmam que o aprendizado da logica possibilita a organizagdo do raciocinio, a
compreensdo de conceitos e o melhor entendimento de contetdos mais avangados. Para
Noschang, Pelz e Raabe (2014) os conhecimentos consolidados pelos estudantes nos semestres
iniciais da formacao influencia diretamente no desempenho dos mesmos durante a trajetoria

académica.

Ao longo do tempo algumas técnicas e ferramentas foram desenvolvidas com o objetivo
de facilitar a aprendizagem da I6gica de programacéo tendo como finalidade obter uma melhora

no desempenho da aprendizagem dos estudantes. Entretanto, vemos que ainda podem ser



desenvolvidos novos recursos para facilitar o aprendizado.

Para Ribeiro (2012), estudar em grupos é a melhor forma de compartilhar
conhecimentos e habilidades de forma mais rapida e profunda. Segundo o autor, trabalhar em
grupos é importante, pois provoca questionamentos, a realizacdo de debates e a formacéo do
pensamento critico. De modo geral, as organizac¢fes influenciam os seus profissionais a
desenvolverem uma postura colaborativa a fim de que auxiliem para o desenvolvimento de

competéncias pessoais e de grupo.

Na proxima secdo e apresentado o problema de pesquisa que guiou o desenvolvimento

deste trabalho.

1.1  Problema de pesquisa

O objetivo de uma Integrated Development Environment (IDE) é reunir as atividades
realizadas pelos desenvolvedores de software durante a implementacdo. De modo geral, a
utilizagdo de uma IDE possibilita uma maior produtividade do desenvolvedor. Entretanto, a
maioria delas ndo possuem mecanismos que proporcionem o compartilhamento de problemas

e duvidas ou que favorecem a contribuicdo para o aprendizado de outros usuarios.

Esse tipo de caréncia faz com que os usuarios tenham que buscar maneiras alternativas
de sanarem as suas duvidas em féruns de discussdo na Internet. Isto pode fazer com que a
pesquisa demore mais tempo para ser feita €, em muitos casos, pode ser que 0 usuario ndo

obtenha a resposta que necessita.

Diante disso, o presente trabalho se propds a responder a seguinte questdo de pesquisa:
a possibilidade de trocar mensagens com os colegas de grupo, de forma integrada ao ambiente

de desenvolvimento, auxilia a colaboragédo para aprendizagem de programacéo?



1.2 Objetivos

Considerando que um dos elementos com maior relevancia para a aprendizagem
colaborativa é a comunicacdo, o presente trabalho teve como objetivo geral verificar se a
colaboracéo entre grupos, integrada ao ambiente de desenvolvimento, favorece o aprendizado
de légica de programagdo. Para isso foi desenvolvida uma solugéo tecnoldgica capaz de realizar
a comunicacdo dos estudantes diretamente no ambiente de desenvolvimento de Software,
oferecendo recursos para o compartilhamento de duvidas e solucbes para problemas. Desta
forma, e possivel verificar as interagdes feitas entre os estudantes por meio da mineragdo de
textos e identificar a postura dos estudantes para determinar se alunos colaborativos cooperam

na construcdo dos conhecimentos de outros estudantes.

Para que o objetivo geral possa ser alcancado, os objetivos especificos identificados na

sequéncia, também precisam ser considerados:

a) Analisar a relevancia de uma ferramenta para comunicacdo, integrada a uma
IDE;

b) Avaliar e aplicar algoritmos de reconhecimento de padrBes de escrita de textos

para identificar os usuarios com perfil colaborativo;

c) Fornecer aos professores mecanismos que possibilitem monitorar contribuir

para a interagéo entre os estudantes.

1.3 Estrutura do trabalho

O presente trabalho esté dividido em seis secdes. A primeira secdo apresenta a visdo
geral do trabalho, o problema de pesquisa, 0s objetivos e a estrutura do trabalho. Na segunda
secdo sdo detalhados os conceitos relacionados a elaboracdo deste trabalho. A terceira secao
apresenta trabalhos relacionados. Na quarta se¢do sdo descritas as metodologias e ferramentas
utilizadas para o desenvolvimento do trabalho. Na se¢édo cinco séo realizadas as consideracgdes

finais. Por fim, sdo apresentadas as referéncias utilizadas.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo tem como objetivo contextualizar os assuntos relacionados a
compreensdo tedrica dos fundamentos do problema de pesquisa. Desta forma, este capitulo esta
separado em duas partes: dimensdo pedagdgica, onde serdo abordados assuntos como
aprendizagem de logica de programacao, postura interpessoal e aprendizado em grupos e;
dimensdo tecnoldgica, que abordard assuntos como sistemas de informacdo, ambientes

colaborativos e mineracéo de textos.

2.1 Dimenséo pedagobgica

A dimensdo pedagdgica possui um viés que considera atividades com potencial para
serem aplicadas pelo professor objetivando possibilitar a discussdo entre seus alunos,
facilitando a pesquisa e a discussdo de tematicas em diferentes pontos de vista. A seguir serdo
abordados assuntos que colaboram para o desenvolvimento dos estudantes sobre a perspectiva

da aprendizagem de l6gica de programacao através de grupos de colaboracéo.

2.1.1 Aprendizagem de l6gica de programacao

Puga e Rissetti (2017) definem a l6gica, associada a programagdo, Como a organizagao
e planejamento de instrucdes assertivas em um algoritmo com a finalidade de implementar sua

viabilidade em um programa. Segundo os autores, o estudo da I6gica pode ser definido em



indutivo e dedutivo onde ambos se baseiam em um conjunto de enunciados formado por

premissas e concluséo.

Segundo Guedes (2014) a programagcdo é feita através de um processo onde devem ser
considerados varios elementos. O autor define a légica de programacdo como um meio para

buscar uma solugdo computacional conforme € possivel analisar na Figura 1.

Figura 1 - Diagrama do processo de programacao

ALGORITMO LINGUAGEM DE
PROGRAMAGAD

4

PROGRAMA
APLICATIVO

Fonte: Guedes (2014, p. 117)

Para Forbellone e Eberspacher (2013) l6gica de programacdo significa o uso adequado
da linha de pensamento, da razdo e do raciocinio através da representacdo formal da
programacdo, com a finalidade de atingir a racionalidade e o desenvolvimento de técnicas que
assessorem na solucéo de problemas. Para eles, a I6gica de programacédo pode ser concebida

pela mente treinada e pode ser representada em qualquer linguagem de programacao existente.

Entretanto, o aprendizado de légica de programacdo ndo é simples e, muitas vezes, é
uma barreira para que os estudantes concluam seus cursos. Conforme Ascencio e Campos
(2012), um paradigma da programacdo esta diretamente associado com a forma de pensar do

programador e a maneira como ele busca solucionar os problemas. Para os autores o limitador



da utilizacdo de alguma técnica de programacdo é o paradigma e, por meio dele, é possivel

determinar a maneira que o programador analisou e compreendeu o problema.

2.1.2 Aprendizagem colaborativa

Progressivamente o modelo tradicional de aprendizagem que consiste na frequéncia dos
estudantes em sala de aula para que o professor possa transmitir seu conhecimento passara por
transformacdes. Para Moran, Masetto e Behrens (2015) o paradigma antigo baseava-se na
transmissdo de conhecimentos do professor e, consequentemente, na memorizacao dos alunos
caracterizando uma aprendizagem individualista e competitiva. Para a autora, mesmo que 0s

estudantes saibam as informacdes ainda ndo conseguem aplica-las em situacdes reais.

Cabe entéo, aos professores o desafio de mudar o eixo de ensinar para que sejam
construidos caminhos que conduzam ao aprendizado. Para interromper o conservadorismo, 0
professor deve considerar que, além da linguagem oral e da linguagem escrita que norteiam o
processo pedagogico de ensinar e aprender, é imprescindivel considerar, também, a linguagem
digital (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2015).

Neste novo contexto, 0s estudantes passam a ser os protagonistas na producdo do
conhecimento. A qualidade desta producdo esta diretamente ligada ao talento individual de
cada aluno e aqueles que tiverem maior facilidade de aprendizagem podem favorecer a
producdo do conhecimento de outros estudantes. Segundo Torres e lIrala (2014), a
aprendizagem colaborativa é caracterizada como um conjunto de orientacdes pedagdgicas e

bases tedricas propagadas no decorrer da historia no contexto escolar.

Para Rangel (2010), os métodos de ensino de aprendizagem colaborativa sao
produzidos baseando-se em principios e diretrizes recorrentes ao didlogo, a interacdo e
cooperagdo entre os estudantes. O autor afirma, ainda, que esta forma de aprendizagem

favorecem o intercAmbio de ideias, a discussoes e trocas de conhecimento.

Johnson et al. (1990 apud LAAL,; LAAL, 2011) destaca cinco elementos principais que
compde a aprendizagem colaborativa e destaca que ela ndo pode ser considera simplesmente

um sindnimo para estudantes que trabalham em grupos. Um exercicio de aprendizagem



somente é caracterizado como aprendizagem colaborativa quando os elementos destacados no

Quadro 1 estdo presentes.

Quadro 1 - Elementos que compdem a aprendizagem colaborativa

Elemento

Descricao

Interdependéncia
positiva claramente
percebida

Os membros da equipe sdo obrigados a confiar um no outro para atingir o
objetivo. Se algum membro da equipe ndo fizer sua parte, todos sofreréo as
consequéncias. E preciso acreditar que eles estdo ligados a outros de uma
forma que garanta que todos tenham sucesso juntos.

Interacéo

Os membros ajudam e incentivam uns aos outros a aprender. Eles fazem
isso explicando o que eles entendem, compartilhando conhecimento. Os
membros do grupo devem fornecer feedback um ao outro, criticando a
opinido dos colegas, além de ensinar e encorajar um ao outro.

Responsabilidade
individual e
responsabilidade
pessoal

Todos os alunos de um grupo sao responsaveis por fazer a sua parte do
trabalho, mas devem ter dominio de todo o assunto que esta sendo
estudado.

Habilidades sociais

Os alunos sdo encorajados e ajudados a desenvolver e praticar a construcao
de confianga, lideranga, habilidades de tomada de decisdo, comunicagao e
gerenciamento de conflitos.

Autoavaliacio do
grupo

Os membros da equipe definem as metas do grupo, avaliam
periodicamente o0 que estdo fazendo bem em equipe e identificam as
mudangas que eles fardo para funcionar de forma mais eficaz no futuro.

Fonte: Adaptado de Johnson et al. (1990 apud LAAL; LAAL, 2012)

Munhoz (2012) afirma que quando os estudantes trabalham em grupos estéo envolvidos

na solucdo de um determinado problema e tém suas formas de desenvolver o conhecimento

atendidas, sentem-se inseridas ao ambiente e tendem a aprender melhor os assuntos do que em

ambientes que ndo possuem estas caracteristicas.

2.1.3 Trabalho em grupos de colaboracgdo

Scherer (2005) define a postura interpessoal como uma categoria de estados afetivos

que contempla as atitudes de determinada pessoa ao se direcionar a outra, ou seja, 0 modo

como esta pessoa se posiciona afetivamente em comparagdo aos demais no decorrer de uma

interacdo. Essa postura pode ser desenvolvida de forma espontédnea ou pode ser aplicada



estrategicamente no processo de interagdo com uma ou mais pessoas.

As relagBes interpessoais sdo desenvolvidas através do processo de interagdo. Em
situacdes de trabalhos em grupo héa atividades preestabelecidas que devem ser executadas e,
para que isso ocorra da melhor maneira possivel, € necessario que haja comunicacao,

cooperacéo e respeito entre os membros (MOSCOVICI, 2013).

Gahagan (1975) define um grupo como um sistema do qual partes se relacionam entre
si e suas metas exercem influéncias construtivas sobre as atividades de seus membros. Para
Moscovici (2013) quando sdo formados grupos de trabalho, existe uma base interna de
diferencas como o conhecimento, informacdes, preconceitos, atitudes, valores, gostos, fazendo
com que exista uma inevitavel diversidade de percepcdes, opinides e sentimentos em
comparacdo aos demais. A forma com que essas diferencas séo tratadas determina como sera
o relacionamento entre os membros do grupo. Segundo a autora, a forma com que essas
diferencas séo tratadas possui grande influéncia sobre o grupo, principalmente nos processos

de comunicacéo e no processo de relacionamento interpessoal.

O relacionamento interpessoal pode tornar-se e manter-se harmonioso e prazeroso,
permitindo trabalho cooperativo, em equipe, com integracdo de esfor¢os, conjugando energias,
conhecimentos e experiéncias para um produto maior que a soma das partes (MOSCOVICI,
2013, p. 70).

Para Gahagan (1975) os grupos colaborativos sdo considerados por observadores como
grupos com maior coordenacao, metodicos e produtivos do que grupos onde seus membros sao
mais individualistas e menos participativos. Entretanto, a autora alerta que 0 sucesso de um
grupo colaborativo resulta sempre em um resultado positivo, pois depende do grau em que a

tarefa necessita de atividades coordenadas.

2.2 Dimenséo tecnoldgica

O uso das ferramentas tecnoldgicas em diversos setores da sociedade € uma necessidade
humana de aprimoramento e cada vez mais estdo assumindo um papel indispensavel ao nosso

modelo de vida. Compreende-se por tecnologias educacionais aplicadas ao processo ensino e



aprendizagem ndo s6 os recursos disponiveis para auxiliar na produgdo de conhecimento, mas

0 proprio conhecimento gerado através dos mesmaos.

2.2.1 Ambiente colaborativo

O uso das Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo (TIC) viabiliza configurar novos
ambientes socio-culturais apoiados por novos modelos de comunicacdo e processos de

estruturacdo do conhecimento trazendo novos aliados para os ambientes de estudo.

O ambiente colaborativo é uma TIC que vem, ao longo dos anos, ganhando mais espaco
no ambiente académico. Henri e Basque (2003) reforcam esse argumento afirmando que a
colaboracdo através de ambientes virtuais esta tornando-se uma realidade cada vez mais
presente nos dias atuais e pode ser considerada ndo somente como um método pedagdgico, mas

como um estilo de vida.

Segundo Seleme e Munhoz (2011) existe uma confusdo entre o conceito de ambiente
colaborativo e de educacdo a distancia e afirma que o primeiro trata-se de uma ferramenta que
pode ser utilizada para a concretizagcdo da aprendizagem. Valentini e Soares (2010) definem o
ambiente colaborativo como um ambiente voltado para a aprendizagem de algum dominio
especifico, onde sdo oferecidas ferramentas para a comunicacdo. Para 0s autores, estas

ferramentas estdo bem lapidadas e manifestam facilidade para o uso e apoio na aprendizagem.

2.2.3 Mineracéo de textos

Feldman e Sanger (2007) classificam a mineracdo de textos como uma nova area de
pesquisa da ciéncia da computacao que objetiva solucionar a crise da sobrecarga de informacéo
com base em técnicas de mineracdo de dados, de aprendizagem de maquina, de processamento

da linguagem natural, da recuperacédo de informacdes e da gestdo do conhecimento.

O processamento de linguagem natural (PLN) é uma area de pesquisa com origem no ano

de 1950 e é uma das areas da inteligéncia artificial cuja preocupacao principal € estabelecer a



ligacdo entre computadores e a linguagem natural falada por pessoas. O PLN é considerado,
segundo Lisboa (2013) como uma area de pesquisa independente, entretanto em problemas
mais praticos seu uso ndo € muito recomendado.
Para entender uma consulta em linguagem natural o computador precisa ter
conhecimento para analisar e interpretar a entrada de informacéo. Isso pode significar
conhecimento linguistico de palavras, conhecimento sobre &reas especificas,
conhecimentos gerais e até menos conhecimento sobre os usuarios e seus objetivos.

No momento em que o computador entende a informacéo ele pode agir da forma
desejada (TURBAN; ET AL, 2010, p. 168).

Segundo Morais e Ambrosio (2007), a descoberta de conhecimento apoiada por
computador é um processo que analisa dados ou informac6es com o objetivo de proporcionar
novos conhecimentos para a sociedade através da manipulacdo de uma grande quantidade de
dados. Para os autores a descoberta do conhecimento pode ser dividida em duas areas:
Descoberta de conhecimento em dados estruturados (Knowledge Discovery in Databases-
KDD) e a Descoberta de conhecimento em dados ndo estruturados (Knowledge Discovery

fromText - KDT) conforme pode ser visto na Figura 2.

Figura 2 - Diagrama das &reas de descoberta do conhecimento

Descoberta de conhecimento
Knowledge Discovery

/ AN

Dados estruturados
Knowledge Discovery in
Databases

Dados nao estruturados
Knowledge Discovery from Text

Fonte: Adaptado de Morais e Ambroésio (2007, p.2)

A mineracdo de textos € uma forma de analisar os textos em féruns de discussao.
Dringus e Ellis (2005) realizaram um estudo que avalia o uso da minerac¢éo de dados para essa
finalidade. Os autores recomendam indicadores de participacdo onde o professor é capaz de

extrair das conversas e, ainda, avaliar a evolugéo e o desempenho dos seus alunos. Para eles, a



mineracdo de textos deve ser utilizada para encontrar a distribuicdo e a frequéncia que séo
realizadas contribuic@es dos alunos nos féruns. A mineragdo de textos também pode identificar
iniciativas ou respostas e quanto tempo levou para um aluno responder algum questionamento

no férum.

A pesquisa indica que esta técnica possa ser aplicada para avaliar se uma contribuicao
estd associada ao topico do férum, e se os alunos compartilham entre eles recursos, como
referéncias retiradas da internet ou citacdes da literatura (DRINGUS; ELLIS, 2005). Para 0s
autores, a técnica de mineracdo de textos pode ser uma forma de auxiliar no trabalho do
professor em analisar os foruns de discussdo e em obter dados que auxiliem na tomada de

decisdes para auxiliar os alunos no aprendizado.

Segundo Schenker (2003) na mineragao de texto é utilizada com frequéncia uma técnica
para identificar as caracteristicas de um documento através de um modelo de espaco vetorial
onde cada termo torna-se uma caracteristica dimensional. Através de seu valor € possivel
indicar a quantidade de vezes que um termo aparece no texto ou a quantidade de materiais nos
quais o termo é utilizado. Entretanto, o autor ressalta que nessa técnica sdo descartadas
informacGes importantes como a ordem em que as palavras aparecem, onde aparecem e a sua

proximidade.

O conceito de grafo pode ser classificado como uma construgdo matematica efetiva
para desenvolver a modelagem de relacionamento e de informacdes estruturais e podem ser
utilizados para solucionar problema de ordenacdo, compressédo, alocagcdo de recursos, entre
outros. Conforme Azevedo, Behar e Reategui (2010) a mineragéo de textos que utiliza grafos
reconhece as palavras que apresentaram maior ocorréncia no texto e é capaz de identificar a
proximidade entre elas. Segundo os autores, o grafo obtido por meio da mineragéo de textos
exibe em seus nos as palavras com maior ocorréncia e as associagdes entre 0s nos retratam a

proximidade entre os termos.

Ainda, segundo os autores, por meio dos resultados obtidos pela técnica, o professor
podera realizar um acompanhamento qualitativo das contribui¢es dos alunos e de um grupo

de alunos no férum de discussdo. Assim, o professor seré capaz de:

a) Analisar contribuicdes textuais que necessitam de intervencao.



b) Identificar os alunos que realizaram poucas contribuices pertinentes no férum para

oferecer-lhes um maior auxilio.

c) Incentivar e motivar os alunos que realizaram muitas contribuigdes relevantes para
continuarem interagindo com os colegas que tiveram um menor numero de

contribuigdes.

2.2.4 Algoritmos de mineracéo de textos

Existem diversos algoritmos para realizar a mineracdo de textos, entretanto, ndo existe
uma solucgdo Unica para todos os problemas de inteligéncia artificial. Da mesma forma, nem
sempre uma Unica técnica pode ser considerada a resposta para todos os problemas
relacionados a aprendizagem, classificagdo e representagdo de conhecimento (WITTEN;
FRANK; HALL, 2011).

Na grande variedade de conjuntos de dados existentes, encontramos diversos tipos de
estruturas e um algoritmo de mineracgdo de textos pode em determinado ambiente demonstrar
resultados satisfatorios e em outro ser totalmente inadequada (LAHIRI, 2016). Sendo assim, é
importante analisar e ter clareza do problema a ser resolvido para encontrar o algoritmo que

melhor ird se comportar.

2.2.5 Etapas da mineracao de textos

Segundo Rezende, Marcacini e Moura (2011), as etapas do processo de mineracdo de
textos podem ser classificadas em 4 etapas distintas sendo elas: extracdo dos dados, pré-
processamento, obtencdo de conhecimento e interpretacdo dos resultados obtidos. A Figura 3

descreve este método.



Figura 3 — Processo de descoberta de conhecimento em textos

» Loletar ’{ Minerar } Analisar »

Fonte: adaptado de Rezende, Marcacini e Moura (2011)
Ainda, para os autores o processo de extracdo e de organizagdo dos conhecimentos

obtidos através da mineracdo de textos pode ser separado em trés etapas principais: pré-
processamento dos dados, extracdo de padrées com agrupamentos de dados e avaliagdo do

conhecimento. O Quadro 2 detalha o processo de descoberta de conhecimento em textos.

Quadro 2 — Detalhamento do processo de descoberta de conhecimento em textos

Etapa Descrigéo

Coletar Esta etapa é muito importante, pois ela é responsavel pelo processo de extracao
dos textos que servirdo como base para a analise (SANTOS, 2016). Para Ceci
(2010), nesta etapa sdo selecionados os textos conforme a necessidade do
problema, considerando os objetivos que deseja alcangar com o processo.
Pré-processar Consiste na filtragem e limpeza dos textos, descartando redundancias e
informacdes irrelevantes para o conhecimento que se deseja extrair. Para Braga
(2017) o pré-processamento € importante para identificar grupos semelhantes
em um conjunto de textos.

Minerar E a utilizacdo de um conjunto de métodos e técnicas para realizar a extragdo do
conhecimento de dados néo estruturados.
Analisar E a etapa responsavel por validar a eficiéncia do processo de modo geral,

analisando os dados extraidos apés a aplicacdo e utilizagdo dos algoritmos de
mineracgdo de textos.

Fonte: da autora (2020)

Neste capitulo foram abordados os temas principais que norteiam o desenvolvimento
deste trabalho. A seguir, serdo apresentados alguns trabalhos relacionados para trazer
comparagdes ao tema proposto, bem como as dificuldades enfrentadas e resultados obtidos nas

pesquisas desenvolvidas.




3 TRABALHOS RELACIONADOS

A seguir serdo apresentados trabalhos relacionados a utilizacdo de uma ferramenta
colaborativa como apoio a aprendizagem de disciplinas de programacdo e de métodos que

possibilitam a validacdo da eficécia desta ferramenta através da mineracdo de textos.

3.1 Ferramenta colaborativa para apoiar a aprendizagem de programacgdo de

computadores

O estudo de Machado et al. (2018) aborda a dificuldade da aprendizagem de disciplinas
de programacao fazendo com que o indice de reprovacéo e desisténcia dessas disciplinas seja
alto. Buscando uma alternativa capaz de contribuir para o aprendizado através de uma

ferramenta colaborativa para dispositivos moveis.

A arquitetura da ferramenta, conforme Figura 4, foi pensada e projetada para permitir
que o aplicativo seja utilizado por diferentes sistemas operacionais, mantendo o padrao visual

e sua interacdo com o usuario.



Figura 4 - Arquitetura da ferramenta
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Fonte: Machado et al. (2018, p. 24)

Nesta ferramenta foram adotadas duas estratégias de uso por meio da aprendizagem
colaborativa. Em um primeiro momento a atividade é realizada de forma individual e,
posteriormente, é realizada uma atividade em grupo com a finalidade de realizar o intercdmbio
de experiéncias para aprender a Programacdo Orientada a Objetos (POO). Assim, na visdo do
professor o aplicativo possibilita a supervisdo de atividades executadas pelo aluno, assim como

também € possivel visualizar as respostas individuais e dos grupos (MACHADO et al., 2018)

Um elemento importante para a colaboracdo é a comunicacdo. Por esse motivo o
aplicativo permite, por meio da troca de mensagens de texto, a comunicag&o entre os

alunos e professor, possibilitando que eles esclarecam ddvidas com os pares ou

solicitem orientag6es ao professor. (MACHADO et al., 2018, p.25)

Como resultado do estudo de caso, 0s autores destacam que 0 uso da tecnologia para
dispositivos méveis, juntamente aplicada com o método de abordagem colaborativa, apresenta
beneficios para o aprendizado. Segundo Machado et al. (2018) esta ferramenta incentivou a

interacdo dos alunos nas atividades realizadas e nos trabalhos em grupo, o que resultou em uma

reducdo significativa nos indices de reprovagdo na turma.




3.2 APP- Uma arquitetura pedagoOgica para aprendizagem de programacao de

computadores

Em seu artigo Chagas, Oliveira e Tavares (2016) apresentam uma ferramenta
pedagdgica capaz de apoiar o processo de aprendizagem de linguagens de programacéo. Para
0s autores o professor é considerado como um ator do processo de ensino e do processo de
aprendizagem. Ele precisa ter ciéncia de seu papel e deve perceber quando seus alunos nédo
conseguem assimilar os contetdos abordados. O professor deve refletir sobre sua didatica,
criticar e ajustar continuamente sua abordagem pedagdgica propiciando condicGes favoraveis

a aprendizagem de seus alunos.

Sendo assim, foi criada uma arquitetura pedagoégica que promove a aprendizagem de
seus usuarios e gque tem por objetivo melhorar o processo de ensino e do processo de
aprendizagem. Através desta arquitetura pedagogica, apresentada na Figura 5, o professor é
capaz de avaliar os niveis de aprendizagem de seus alunos de forma continua. E possivel
incentivar o desenvolvimento das habilidades através de estratégias de avaliacdes diagndsticas
e da apresentacdo de atividades que propiciem a autoria, colaboracdo e o espirito critico dos

alunos.

Figura 5 - Estrutura computacional do APP
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Fonte: Chagas, Oliveira e Tavares (2016, p. 04)



Os principais questionamentos levantados neste trabalho referente a eficacia da
ferramenta foram respondidos pelos autores, tendo sido apresentadas ao final do trabalho
arquiteturas pedagogicas que podem ser aliadas a aprendizagem de programacao. Os resultados
obtidos foram satisfatorios e indicam que a utilizacdo de uma ferramenta de apoio a
aprendizagem pode facilitar a compreensdo de assuntos. Chagas, Oliveira e Tavares (2016)
esperam que novas pesquisas possam ser desenvolvidas através deste trabalho e anseiam que

este estudo possa promover mudangas positivas na aprendizagem de programacao.

3.3 Comunicacdo, interacdo e aprendizagem: o forum de discussdo como estratégia de

ensino

Para Kraemer (2015) o avanco da internet e a constante evolugdo das formas de
comunicagdo causam grande impacto no ambiente de ensino. O autor afirma que as institui¢coes
de ensino estéo encarando um dilema, levando em considerag¢do que o modo de ensinar, o papel

do professor e a prdpria sala de aula passaram por pequenas mudancas ao longo do tempo.

Como uma forma alternativa de aprendizagem o autor evidencia a relevancia que 0s
féruns de discussdo estdo ganhando. Em seu trabalho, Kraemer buscou responder se a interacdo

em foruns de discussdo permitem que seja estabelecido um novo método de aprendizagem.

O trabalho do autor consistiu na analise dos materiais elaborados nas atividades
aplicadas em diferentes momentos de disciplinas da Universidade do Vale do Taquari -
UNIVATES desenvolvidas em um férum de discussdo. Para realizar esta analise Kraemer
realizou a aplicacdo de questionarios aos estudantes, entrevistas e observacdes das atividades

em sala de aula.

Segundo Kraemer (2015), um dos limitadores deste trabalho foi a sua execucéo somente
em um curso de nivel superior na area de Ciéncias Humanas. Para o autor, por ser uma
abordagem limitada surge uma série de questdes que podem ser utilizadas para realizar novas
pesquisas. No entanto, o autor considera que 0s objetivos da pesquisa foram atingidos e que 0s

féruns de discussdo podem estabelecer uma melhor comunicacgéo entre os alunos.



3.4 Analise das mensagens de féruns de discussao através de um software para mineragao

de textos

Para Azevedo, Behar e Reategui (2011) a socializagdo em foruns de discussdo pode ser
uma atividade importante para o aprendizado dos estudantes. Por meio da anélise das interacfes

nos foruns o professor é capaz de diagnosticar informacdes sobre o perfil de seus estudantes.

O que motivou o trabalho dos autores é a grande quantidade de alunos e a dificuldade
dos professores em analisar todas as discussdes realizadas nos foruns. Segundo os autores uma
forma de auxiliar o professor é através de um recurso que permita realizar, de forma
automatizada e rapida, a analise de mensagens publicadas em um forum de discussdo. Através
desta analise sera possivel que o professor identifique os alunos que estdo interagindo e

contribuindo nas discussoes.

Para realizar a analise qualitativa dos textos, os autores utilizaram o software
MineraFérum que tem como base técnicas de mineracdo de textos para analisar as mensagens
enviadas nos foruns de discussdo. Na Figura 6 é apresentada a Interface da ferramenta ap6s o

usuario selecionar a opcao de minerar os dados do forum.

Figura 6 - Interface do MineraFérum
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Fonte: Azevedo, Behar e Reategui (2011, p. 24)



Ap0s essa analise, foi possivel determinar se as contribuicfes textuais produzidas pelos
estudantes sao relevantes para o assunto discutido e o professor utilizou critérios préprios. Para
analisar as mensagens o software utilizou trés critérios: a relevancia temética da contribuicéo

textual, a relevancia de citacdes da mensagem e a similaridade da mensagem.

Segundo os autores, 0s objetivos deste trabalho foram atingidos e o software é capaz de
apresentar para o professor uma visao geral das interacdes entre os seus alunos. A partir das
informagdes coletadas pelo MineraF6rum o professor seré capaz de direcionar de forma mais

adequada seu apoio aos alunos que necessitam um suporte maior para o aprendizado.

3.5 Aplicacao da mineracgéo de textos em foruns de discussao

Azevedo, Behar e Reategui (2010) realizaram uma pesquisa com a técnica de mineracao
de textos utilizando grafos. Nesta pesquisa, buscou-se realizar uma analise qualitativa das
interacOes textuais realizadas por estudantes em foruns de discusséo. A técnica foi utilizar a
mineragdo para identificar quais estudantes enviaram mensagens que contemplam conceitos
pertinentes ao tema da discussdo proposta, e quais ndo o fizeram (AZEVEDO; BEHAR,;
REATEGUI, 2010).

Para os autores direcionarem as atividades do trabalho foram definidos niveis de
relevancia tematica de uma contribuicdo textual. Com isso, pretende-se analisar o quanto uma

mensagem enviada € relevante para o assunto discutido.

Foram feitas experiéncias piloto com o objetivo de validar se a técnica de mineragdo de
dados é adequada para analisar as mensagens do forum de discussdo. Através desta analise, o
professor obtém dados que podem auxilid-lo a monitorar as mensagens trocadas pelos
estudantes. Como resultado, o autor afirma que o professor é capaz de analisar as contribuicdes
textuais e, também, aquelas que necessitam de intervencdo. Atraveés deste trabalho, foi possivel
identificar os alunos com maior grau de dificuldade de aprendizagem e possibilitou ao

professor motivar estes estudantes.

Apdbs a pesquisa e o estudo dos trabalhos relacionados foi possivel observar que a

utilizacdo de ferramentas de apoio ao aprendizado est4 ganhando cada vez mais espaco em sala



de aula. Percebe-se que sua utilizagcdo qualifica o processo de aprendizagem, o que reforc¢a a
hipbtese levantada neste trabalho. Também foi possivel perceber que a utilizacdo da mineragéo
de textos como forma de avaliar o desempenho e o aprendizado de estudantes pode ser
extremamente eficaz, tendo em vista que os resultados das analises sdo provenientes de uma

ampla busca por documentos e sentencas analisadas previamente.

Nos trabalhos analisados ndo foram destacadas dificuldades que limitassem a pesquisa
e avaliacdo das solucOes propostas, entretanto vale ressaltar que ferramentas de apoio ao
aprendizado ainda sdo pouco utilizadas em sala de aula. Como a amostragem é peguena, ndo
hé& maiores limitagdes ou obstaculos identificados nas pesquisas. De qualquer forma, pesquisas
destas naturezas tendem a ganhar espacdo e contribuir para a formacdo de estudantes de

linguagens de programacao.

No préximo capitulo serdo abordados os metodos e as tecnologias que foram adotados

para o desenvolvimento da ferramenta a fim de validar a questdo proposta.



4 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo serdo apresentados os principais elementos utilizados no
desenvolvimento do trabalho, que tem como objetivo validar a efetividade da ferramenta
colaborativa integrada ao ambiente de desenvolvimento. E imprescindivel para o processo de
pesquisa cientifico definir e seguir uma metodologia que detalhe os caminhos que devem ser
percorridos para a execugdo do projeto. Nesta etapa é compreendida a conceituagdo tedrica do
tipo de pesquisa, as ferramentas e tecnologias utilizadas para desenvolver a ferramenta

colaborativa e, por fim, serd apresentado o desenvolvimento da ferramenta.

4.1 Metodologia de pesquisa

Este trabalho buscou avaliar a eficacia de uma ferramenta para comunicacao entre
estudantes, integrada ao ambiente de desenvolvimento facilita ou ndo o aprendizado em sala

de aula.

Segundo Gil (2008) o tipo de uma pesquisa pode ser classificado quanto a sua natureza,
abordagem do problema, objetivos e procedimentos metodoldgicos. Para alcancar os resultados
esperados neste trabalho foi inevitavel realizar uma pesquisa exploratoria dos temas
relacionados. Lakatos e Marconi (2010) explicam que o estudo exploratorio pode ser realizado
por meio de documentos e é formado, basicamente, por trés objetivos essenciais: desenvolver
hipGteses, ampliar o conhecimento sobre o assunto a ser estudado e afirmar se é fato ou
fendmeno. Desta forma, é preciso apresentar uma hipotese de trabalho para atingir os resultados

esperados em um nivel de melhor interpretagao.



A hipotese levantada neste trabalho é baseada na comparacdo de estudos ja realizados,
que tem como justificativa o fato de que ter um ambiente de desenvolvimento aproximando 0s
alunos e facilitando a comunicacéo entre eles possa favorecer o aprendizado de disciplinas de
I6gica de programacdo. Neste trabalho foi proposto o desenvolvimento de uma ferramenta de
comunicagdo, juntamente ao ambiente de desenvolvimento utilizado pelos estudantes, com a
finalidade de avaliar e medir a eficacia da ferramenta, caracterizando a pesquisa como

exploratoria.

A pesquisa exploratoria pode ser classificada, conforme Gil (2008), como: pesquisa
bibliogréfica e estudo de caso. Segundo o autor, na pesquisa bibliogréfica sdo buscadas ideias
ja referenciadas em bibliografias no que diz respeito ao tema da pesquisa e realizando uma
andlise critica da situacdo atual. O estudo de caso € utilizado, normalmente, em casos onde o
questionamento da pesquisa esta relacionada a determinacdo de como ou por qué determinado
fendmeno ocorre, ndo havendo a necessidade de monitorar os eventos. E um método utilizado
para examinar casos particulares, mas que sejam representativos e favorecam a elaboracéo de
hipoteses a partir de construcées tedricas (SAKAMOTO; SILVEIRA, 2019; YIN, 2015).

A modalidade da pesquisa abordada neste trabalho, conforme procedimentos técnicos,
pode ser caracterizada como estudo de caso, que, conforme Gil (2008), é um estudo profundo
e, por vezes, exaustivo de objetos, explorando-os de forma ampla e bastante detalhada.
Geralmente é utilizada uma amostra reduzida, que tem como limitagdo ndo generalizar os
resultados. Entretanto, o objetivo do estudo de caso € ndo caracterizar a amostra e sim estudar
o problema do aprendizado de ldgica de programacédo e identificar os fatores ou contribuicdes

da utilizacdo de uma ferramenta integrada ao ambiente de desenvolvimento.

Este trabalho ndo teve com finalidade analisar um grande volume de dados gerados por
multiplas turmas. Entretanto, para que fosse possivel avaliar seu uso foi utilizada a abordagem
de pesquisa qualitativa. Prodanov e Freitas (2013) acreditam que a pesquisa qualitativa possui
relagdo direta entre o real e o individuo tendo vinculo a qualidade do assunto abordado e néo

apenas em dados numéricos.

Nesta pesquisa foram observadas duas turmas das disciplinas de Projeto Integrador | e
Programacdo Orientada a Objetos. Os dados foram levantados através da aplicacdo de
questionarios com os estudantes e com o professor das disciplinas e, apds, foram analisados e

utilizados no trabalho como forma de validar a proposta desta pesquisa. Também foi possivel



contar com analises processadas pela ferramenta através da analise dos textos e a obtencédo de
estatisticas relevantes para o professor avaliar a influéncia da utilizacdo da mesma. Apdés a

andlise destes resultados serdo apresentadas as conclusfes obtidas.

Para ilustrar o processo de desenvolvimento do trabalho em detalhes, foi confeccionado
o fluxograma da Figura 7. O primeiro passo foi a definicdo das metodologias utilizadas para o
desenvolvimento da pesquisa e do método utilizado para validar a solugdo proposta. Na
sequéncia foi definido como seria desenvolvida a ferramenta, bem como as tecnologias que

seriam utilizadas e, posteriormente, deu-se inicio ao seu desenvolvimento.

Para auxiliar a validacdo da solucédo proposta foram aplicadas as técnicas de mineragédo
de textos, através de um algoritmo desenvolvido, para que fossem analisados os padrdes de
comportamento dos estudantes que utilizariam a ferramenta. Ap6s a obtencdo dos dados foi
realizada a andlise da participacdo dos estudantes como forma de auxiliar os professores a
realizar as intervengdes necessarias para contribuir no aprendizado. Por fim, como forma de

validar a solucdo proposta foi aplicado e analisado um questionario com os estudantes.

Figura 7 — Fluxograma do desenvolvimento do trabalho

Definicagao dos
requisitos e das Desenvolvimento da
tecnologias ferramenta
utilizadas

Defini¢do da
metodologia
aplicada

Andlise dos dados Aplicacdo das
obtidos através da técnicas de
minerac¢ao de textos minerac¢ado de texto

Aplicacao e analise
do questiondrio

Fonte: da autora (2020)



4.2 Tecnologias utilizadas

Nesta secdo serdo detalhadas as principais ferramentas e tecnologias que serdo

utilizadas no desenvolvimento do trabalho.

4.2.1 Apache

Conforme Marcelo (2005), o Apache € um servidor HTTP mantido pela fundagéo
Apache Group e é bastante popular entre as aplicacdes web. E responsavel por controlar com
seguranca as transagdes entre cliente e servidor. E um software livre e suporta diferentes

linguagens de programacdo, como PHP, Java e outras.

4.22HTML e CSS

OHyperText Markup Language(HTML) é a principal linguagem de programacao
utilizada para desenvolver paginas web. Ela permite desenvolver documentos estruturados em
titulos, paragrafos, listas, formularios e em diversos elementos nos quais € possivel incorporar

imagens, e objetos, como, por exemplo, um video (FLATSCHART, 2011).

O CascadingStyleSheets (CSS) é responsavel por promover o acabamento visual das
paginas web. Ele pode ser compartilhado entre varias paginas, permitindo que haja uma
padronizacéo visual simplificada e l6gica (BONATTI, 2013).

4.2.3 PHP

Segundo Dall’Oglio (2016), no inicio o PHP era chamado de Personal Home Page

Tools / Formsinterpreter e era composto, em sua maioria, por um conjunto de scripts escritos



em linguagem C voltados para criacdo de paginas dindmicas. Com o tempo e com 0 aumento
da utilizacdo desta linguagem, foram adicionados novos recursos, como a integracdo ao banco

de dados. O PHP passa, entdo, a ser chamado de Hypertext Preprocessor.

E uma das linguagens mais utilizadas no mundo e sua popularidade se deve a facilidade
em criar aplicagdes dindmicas, suportando a maioria dos bancos de dados existentes, e ao
conjunto de funcBes que através de uma estrutura flexivel permite desde a criacdo de simples
portais até aplicagdes mais complexas (DALL’OGLIO, 2016).

4.2.4 Adianti Framework

O Adianti Framework € uma arquitetura open-source utilizada na criacao de sistemas
em PHP baseado no padréo de projetos ModelViewController(MVC). Este padréo objetiva
separar as camadas logicas da aplicacdo, deixando o codigo desenvolvido mais organizado e
estruturado (DALL’OGLIO, 2015).

Conforme Dall’Oglio (2015) para facilitar a criacdo de sistemas, esta arquitetura
fornece componentes a construgdo de formularios e datagrids, relatorios, graficos, entre outros.
Dessa forma, o desenvolvedor ndo possui a necessidade de se preocupar com detalhes de

implementacdo, limitando-se a focar na Idgica e na regra de negdcios da aplicacao.

4.2.5 PostgreSQL

Milani (2008) define o PostgreSQL como um Sistema Gerenciador de Banco de dados
(SGBD) objeto relacional. E responsavel por armazenar e gerenciar todas as informacdes de
um sistema de informac4o. E considerado um SGBD muito confiavel, estavel e possui codigo
fonte aberto, possibilitando um maior crescimento através da contribuicdo da comunidade de
desenvolvedores (MILANI 2008).



4.2.6 NetBeans IDE

O NetBeans IDE possibilita o desenvolvimento de aplicagdes desktop Java, moveis e
Web, e também aplicagbes com HTML, JavaScript e CSS. Esta IDE fornece um conjunto de
ferramentas para desenvolvedores de PHP e C/C++. Além disso, também fornece modelos de
cddigo, dicas de codificacdo e ferramentas de refatoracdo. O NetBeans IDE é gratuito e possui
cddigo-fonte aberto (NETBEANS, 2020).

4.2.7 Java

O Java é uma linguagem de programacdo orientada a objetos e para muitos é
considerada similar as linguagens C, C++ e C# (JORGE, 2004).

Sua principal caracteristica é que os programas que sdo criados nessa linguagem néo
sdo compilados em codigo nativo da plataforma, sendo compilados para um bytecode
executado por uma maquina virtual. Isso permite aos desenvolvedores a criacdo de um
programa uma Unica vez, podendo ser executado em qualquer uma das plataformas suportadas
pela tecnologia (BRITO, 2014).

4.2.8 Web Services

Kuehne (2009) define um webservice (WS) como uma implementacdo da arquitetura
Service Oriented Architeture (SOA), sendo descrito basicamente como um mecanismo para a
comunicacdo entre aplicacBes distintas. Duarte (2014) descreve os WS como aplicacGes
modulares, que podem ser escritas e publicadas sem que o solicitante precise se preocupar com

a linguagem ou o0 ambiente em que esta funcionalidade foi implementada.

Para Kuehne (2009) o principal objetivo de um WS € unir diferentes sistemas, tornando

as aplicacGes mais modulares, encapsulando métodos que serao requisitados de forma remota



por algum protocolo de comunicacdo. O autor destaca que o ciclo de vida de um WS ¢é

composto basicamente por quatro estados:

a) Construcdo: fase em que sdo contemplados o desenvolvimento e os testes da
funcionalidade;

b) Publicacdo: nesta fase é feita a publicacdo dos servicos desenvolvidos;

c) Execucdo: fase ap0s a publicacdo do WS, onde o consumidor ja pode utilizar as
funcionalidades;

d) Gerenciamento: responsavel por administrar o servi¢co criado, respeitando 0s

principios de seguranca, disponibilidade, desempenho e qualidade.

4.2.9 Python

E uma linguagem de programacdo orientada a objetos interativa e interpretada,
possuindo uma sintaxe considerada clara e de facil compreensdo. Pode ser estendida em C ou
C++ e como e uma linguagem multiplataforma e possivel executa-la em Mac, Unix e Windows
(PYTHON, 2019).

Para Carvalho e Branco (2016) Python e uma linguagem ideal para programar, pois
proporciona muita flexibilidade na forma de estruturar os programas. Ela pode ser utilizada
como linguagem de script com a finalidade de executar o cddigo-fonte, como linguagem de
procedimentos para organizar programas ou como linguagem orientada a objetos para usar
classes, herangas e mddulos para montar uma hierarquia. A flexibilidade dessa linguagem

permite definir o melhor estilo de programacéo para o desenvolvimento de projetos.

4.2.10 Bibliotecas Python

As principais bibliotecas do Python utilizas para desenvolver este trabalho estdo listadas a

seqguir:

e Numpy: Biblioteca que fornece suporte a grandes vetores, vetores multidimensionais



e matrizes, além de uma quantidade consideravel de funcdes matematicas para serem
operadas nestes vetores. (VAN DER WALT et. al., 2011)

e NLTK: De acordo com Bird, Klein e Loper (2019) o pacote Natural Language Toolkit
(NLTK) realiza o processamento de linguagem natural em Python. Essa ferramenta é
utilizada em aplicacGes de tratamento de texto, como anédlise de sentimentos em
discursos e mineracdo de opinides do publico em publicacdes (KOTHAPALLI;
SHARIFAHMADIAN; SHIH, 2016).

4.2.11 Naive Bayes

Criado por Thomas Bayes, um matematico inglés, o Naive Bayes € um algoritmo
classificador probabilistico utilizado em aprendizado de maquina para categorizar textos com
base na frequéncia com que as palavras sdo utilizadas (GOMES, 2019).

Para Tamais (2019) o algoritmo possui uma parte matematica considerada simples,
possui um desempenho satisfatorio e necessita poucas observacdes para atingir uma boa

acuracia. A tabela de probabilidade do Naive Bayes pode ser visualizada na Figura 8.

Figura 8 — Tabela de probabilidade Naive Bayes

X
Y 0 1
nimero de obscomX=0 nimero de obscomX=1
0 P(Y=0) P((X=0) | (Y =0)) P((X=1) | (Y=0))
1 P(Y=1) P(X=0) | (Y=1)) P((X=1) | (Y=1))

Fonte: adaptado de Tamais (2019)

Como ilustrado na Figura 9, para realizar a classificagdo o algoritmo considera as
features independentes duas a duas e pode-se concluir que a probabilidade de Xi é a mesma
probabilidade de Xi dado y, pois o valor das outras features é irrelevante para a probabilidade

da feature em questéo.



Figura 9 — Probabilidade do Naive Bayes
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Fonte: adaptado de Tamais (2019)

Desta forma, pode-se considerar que P(x1, ..., xn |y) = P(x1|y) *P(X2 |y) * ... * P(xn | y).
Como P (x1, .., xn) é uma constante, pode-se considerar que P(y |x1,..,xn) «
P(y) m P(xi | y) e o classificador escolhe o y cuja a probabilidade é maior conforme Figura
10.

Figura 10 — Classificador de Naive Bayes

Y = arg max P(y) H P(x; | y)

n
i=1

Fonte: adaptado de Tamais (2019)

4.3 Desenvolvimento do projeto

Nesta secdo é detalhada a solucdo em software que seré desenvolvida para auxiliar a
colaboracdo em grupos de forma integrada ao ambiente de programacdo, facilitando a
comunicacdo e especialmente a aprendizagem de Idgica de programacgéo nos periodos iniciais
dos cursos de TI. Sendo assim, a seguir serd apresentada a documentacéo da ferramenta, através
de seus requisitos, do modelo UML de casos de usos, do modelo entidade relacionamento (ER),

do modelo do banco de dados e sua interface.



4.3.1 Requisitos

Existem, basicamente, dois tipos de requisitos que sdo diferenciados como funcionais

e ndo funcionais. Os requisitos funcionais s&o considerados funcionalidades ou servigos

essenciais e que o sistema deve contemplar. J& os requisitos ndo funcionais sdo considerados

uma necessidade funcional, ou seja, sdo aqueles que definem como as funcionalidades ou

servicos sdo implementados.

4.3.1.1 Requisitos funcionais

Para realizar o desenvolvimento da ferramenta proposta neste trabalho alguns requisitos

funcionais devem ser atendidos, conforme es especificados no Quadro 3.

Quadro 3 - Lista de requisitos funcionais

RFO01 - Manter o cadastro de instituicdes Prioridade
Inserir, excluir ou editar informacdes sobre as instituices de ensino usuarias | Baixa

do sistema.

RFO02 - Manter o cadastro de turmas Prioridade
Inserir, excluir ou editar informagOes sobre as turmas, vinculadas a uma | Alta
instituicdo de ensino, identificando a disciplina e o professor

RFO03 - Manter o cadastro de atividades Prioridade
Inserir, excluir ou editar informacdes sobre as atividades/exercicios que os | Alta

serdo realizados pelos grupos de colaboracéo

RF04 - Manter o cadastro de pessoas Prioridade
Inserir, excluir ou editar informacbGes sobre os alunos, professores e | Alta
administradores do sistema

RFO05 - Manter o cadastro de grupos Prioridade
Inserir, excluir ou editar grupos de colaboragdo, vinculados a uma turma, Alta
permitindo a vinculacdo de alunos ao grupo

RFO06 - Enviar mensagem Prioridade




Permitir que um aluno (membro de um grupo) inicie uma conversa, postando | Alta

uma mensagem

RFO07 - Receber mensagem Prioridade
Permitir que um aluno dé continuidade a uma conversa iniciada, postando | Alta

uma mensagem complementar

RFO08 - Qualificar os grupos Prioridade
Produzir informac6es indicativas sobre a postura interpessoal solicitude Alta

RFQ9 - Publicar atividades Prioridade
Disponibilizar aos grupos de colaboragdo um determinado enunciado de | Baixa
atividade.

RF10 - Produzir estatisticas sobre a atividade dos grupos Prioridade
Produzir outras informacdes estatisticas para subsidiar decisdes e estratégias | Média
pedagdgicas do docente

Fonte: da autora, 2020.

4.3.1.2 Requisitos ndo funcionais

A seguir, no Quadro 4, serdo listados os requisitos ndo funcionais que deverdo ser

implementados para a ferramenta proposta:

Quadro 4 - Lista de requisitos ndo funcionais

RNFO1 - Autenticar usuarios Prioridade
O acesso ao sistema por qualquer um dos usuarios deve ser permitido somente | Alta

via identificacdo do usuério e verificacdo de sua credencial por meio de senha

RNFO02 - Estar disponivel em uma plataforma web Prioridade
A interface do professor e do administrador deve ser executada por meio de | Alta

um navegador web

RNFO03 - Estar disponivel ao aluno no mesmo ambiente de producéo Prioridade
(IDE) que utiliza para programar

A interface de interacdo dos grupos de colaboracdo deve ser incorporada a | Alta

IDE Netbeans por meio de plugin disponibilizado ao aluno




RNFO04 - Utilizar banco de dados PostgreSQL

Prioridade

O banco de dados PostgreSQL é disponibilizado sob licenciamento que | Alta
permite sua utilizacdo neste software, além de ser reconhecimento pela

comunidade de Software Livre como confidvel e robusto

RNFO5 - Permitir a exportagdo de dados em formato CSV Prioridade
Os dados como lista de alunos ou grupos, disponibilizados em arquivos no | Média
formato CSV, podem ser facilmente acessados e trabalhados pelo docente ou

pesquisador em outros softwares

RNFO06 - Utilizar PHP 7.1 Prioridade
Desenvolver utilizando PHP verséo 7.1 ou superior como linguagem Alta

de programacao back-end

RNFOQ7- Utilizar Adianti Framework Prioridade
Utilizar Adianti Framework no desenvolvimento do back-end Alta
RNF08 - Compativel com navegador Google Chrome Prioridade
Ser compativel com navegadores Google Chrome (versdo 70 ou superior) Alta

Fonte: da autora, 2020.

4.3.2 Modelo de casos de uso

Para demonstrar os principais papeis dentro da ferramenta proposta sera utilizado o

diagrama de casos de uso. Conforme visto na Figura 11 e na Figura 12, a ferramenta possui

trés grupos de usuarios: o grupo de professores que é responsavel por todos os cadastros e

analises que serdo realizadas nos dados relacionados as funcionalidades implementadas na

ferramenta; o grupo de administradores do sistema que € responsavel por administrar e

gerenciar os acessos na ferramenta proposta; e o grupo de estudantes que pode realizar

interacGes no forum de discusséo proposto pelo professor.

Ainda, além dos grupos descritos acima, podemos considerar que o sistema também

tera tarefas na ferramenta, como, por exemplo, gerenciar as requisi¢cfes do WebService entre a

ferramenta utilizada pelos estudantes e a plataforma de gerenciamento do professor.




Figura 11 - Modelo de caso de uso da plataforma para professores e administradores
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Fonte: da autora, 2020.

Figura 12 - Modelo de caso de uso da plataforma para alunos
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Fonte: da autora, 2020.



4.3.3 Modelo relacional

Para representar visualmente como as informacdes serdo armazenadas na aplicacéo foi

elaborado o modelo relacional apresentado na Figura 13.

Figura 13 - Modelo do banco de dados

System
| system_user_group ¥
—— ] system_group ¥
id INT
id INT
I.___| @ system_user id INT — — — ——H —q :l
name VARCHAR({100) system_grou rogram ¥
m ] M | * system_group_id INT = I ystem_group_prog
id INT e > | MINT
name VARCHAR(100) L —j< & system_group_id INT
login VARCHAR(100) | & system_program_id INT
password VARCHAR(100) _}_ =
__________________ -
email VARCHAR(100) | EIE
system_user_program ¥ system_program ¥
active CHAR(1) ___l__| ] system_user_prog [ ] system_prog |
| id INT ‘ id INT |
> | | |
) < [ .I_ < @ system_user id INT M 4| @ name VARCHAR(100) |gp——— !
T | | & system_program_id INT } controller VARCHAR(100)
| | | > | >
| ' ' |
| ' ' |
| ' ' |
| |
= I | | } ] student_group ¥
| l l | id INT
| I S, —+
————————— class v
l | m @ group_id INT
id INT
M ;_____| ——— F——————— —1<] @ student_id INT
] student_class ¥ | & institution_id INT | =
id INT | & teacher_id INT I I
i \_L____' Tt T
@student_id INT o | | name VARCHAR(45) | ! |
) | |
& class_id INT 1 > | + |
. x i‘ I ] group v | process_data v
N | answer v | L o INT d INT
I id INT } name VARCHAR(100) [§— — type VARCHAR(1)
| answer TEXT _— & class_id INT I text TEXT
| date_answer VARCHAR(45) I } > | text id INT
[ === | -
=1 I rating VARCHAR(45) I L,,,,,,,jl I _ <  date_process TIMESTAMP
I | ¥ message_id INT | | I prob_0 TEXT
| I # student_id INT I I | prob_1 TEXT
| |
1 | > | | | student_id INT
M * I Jl_ I @ group_id INT
message ¥
L ag; | A | -
id INT | ] activity v i
Sactviy dINT e | o I T institution ¥
@ student_id INT name VARCHAR(100) i INT
date_message VARCHAR(45) T | gescription TEXT name VARCHAR(100)
message TEXT ~~  PBl————————— l @ class_id INT %
@ group_id INT >

Fonte: da autora (2020).

O modelo contempla os cadastros basicos de usuarios, grupos de usuarios e permissées
de acesso ao sistema; turmas e instituicbes que modelam os dados de contexto, ou seja, modelo
padrdo encontrado nas instituicdes de ensino. Os alunos podem estar matriculados em varias

turmas e para cada turma que estardo poderao interagir através de troca de mensagens com 0s



colegas. A tabela “group” armazena as informacdes sobre os grupos da turma e sobre
informacBes estratégicas sobre eles. As mensagens trocadas pelos alunos do grupo seréo
armazenadas na tabela “message” e cada entidade desta tabela esta relacionada a uma atividade
cadastrada pelo professor para a turma. A tabela “process data” armazena as informagdes
referentes a analise e processamento dos dados realizada pelo algoritmo de mineracdo de

textos.

4.3.4 Instalacéo e interface da ferramenta

Com o objetivo de auxiliar os alunos na instalagdo e utilizacdo do “EaseChat” foi
disponibilizado o manual do Apéndice A, onde constam todas as etapas de download e
instalacdo do plug-in e o tutorial de uso da ferramenta. A seguir, séo detalhadas as principais

funcionalidades da ferramenta para o uso no perfil Aluno e no perfil Professor.

A Figura 14 apresenta uma das telas das principais do sistema, ou seja, 0 ambiente
utilizado pelos grupos de colaboracéao para visualizar as perguntas realizadas por outros colegas
de grupo. Nesta tela € possivel visualizar dados como o autor da pergunta e quantas respostas
determinada pergunta ja obteve. Nesta tela também € possivel iniciar uma nova pergunta

através do botdo “Perguntar”.



Figura 14 - Tela de listagem de discussdes do grupo

NetBeans IDE 8.2

=R IR ¢ O T W@ b-B G-

2 | paginalinicial x| @ LoginForm.java % <« » |v]io| EaseChat x =
; Cédigo-Fonte Projeto Histérico (=] - r QAR YENO L A 0 =
A o EaseChat -
& 13 jauth =
= o4 y |
- 15 public class LoginForm extends javax.swing.JPanel {
2| 16 .
gl 7o Mensager
= |28
@ 19 |
2| 228 public LoginForm() {
S initComponents() ;
=
8 g } + Perguntar
¥ 24 O
t
-
5 Mensagem Respostas
° .
g @SuppressWarnings( “unchecked") Q Boa noite, 0 que eu 1
2 8 SDRFALeD oud OSSO usar para a
® parte do uso

25
26
27
28
29
30
89
9%
o1
92
93
94
95
96
@
w
99

3 private void tfUserActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) { oo e

} aplicagdo? Eu ndo
fago a minima ideia

] private void bConfirmActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) { ainda.
try {
URLDisplayer .getDefault() .showURL (new URL( seq Q > Pessoal, Qual 0
} catch (Exception eee) { estratégia de acesso
return; concorrente
) = pretendem utilizar?

Fonte: da autora (2020).

Na Figura 15 é possivel ver a tela de discussdes de uma pergunta. Nesta tela aparecem
todas as mensagens enviadas como resposta para uma duvida. Para enviar sua resposta o aluno
precisa clicar no botdo “+” no canto direito inferior do plug-in. As mensagens podem ser
visualizadas em formato de linha do tempo, onde as respostas mais recentes sdo exibidas no
topo.



Figura 15 — Tela de discussoes

NetBeans IDE 8.2
1 Q-

sl A~ O T W Db B G

Péagina Inicial

il
13
14
15 pub
16

17| &

18

19! -

20 O

21

2 L

23

@ Navegador & df] Servicos { Arquivos @ Projetos @
R
P

BppRBRER2888BENEN

o~

T

Cédigo-Fonte

H @
x| [ L oginForm.java x

Projeto Histérico

* @author

P B 8-

<4 » v 0 EaseChat x

QS ELQ LB aua =

EaseChat

lic class LoginForm extends javax.swing.JPanel {

public LoginForm() {
initComponents() ;
}

* This method is called from within the constructor to initialize the form,
]

@SuppressWarnings( “ur acked")
Generated Code

private void tfUserActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

}
private void bConfirmActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
try {
URLDisplayer .getDefault() .showURL (new URL( “Lt: googl i 4

} catch (Exception eee) {
return; I
}

Fonte: da autora (2020)

Mensagem

Para quem utilizou o Jasper, conseguiu integrar
normalmente utiizando o Hibernte? Nos testes que
fizemos com o NetBeans na versdo 11.3, ao Utilizar
o Data Adapter Wizard, a conexdo com Hibernate

o Proarama solicita a localizacdo do arauivo

< Voitar para discussbes

21/10/2020
ROGERIO °
HENRIQUE KLEIN

Perfeito! Fizemos do
mesmo modo.

11 INS

Para facilitar e aumentar o alcance do uso da ferramenta ela também pode ser utilizada

na versdo web, ou seja, sem que seja necessario instalar e utilizar o plug-in, conforme Figura

16. Também foi pensado em disponibilizar a ferramenta na versdo web para que os alunos

possam utilizar o “EaseChat” a qualquer momento, como, por exemplo, pelo celular.

Figura 16 — Visualizacdo da listagem de discussdes do EaseChat web

EaseChat - ®
LAURA HENN <
laura henn@universo univates br Mensagem:
MENU
O Geral .
+ Perguntar
[3) Documentos +
@ Logout Mensagem Respostas
Q > Boa noite, 0 que eu posso usar para a parte do uso simultaneo da aplicagio? Eu ndo fago a minima ideia ainda. 1
Q Pessoal, Qual de acesso utilizar? Nosso grupo pensou em utilizar Controle de 0
transagdes do hibernate com Lock otimista.
Q 2 Para quem utilizou o Jasper, integrar o Hibernte? Nos testes que fizemos com o 2
NetBeans na versdo 11.3, ao Utilizar o Data Adapter Wizard, a conex&o com Hib o Prog solicita a
do arquivo “hibernate. properties®. Alguem chegou a gerar esse arquivo, junto do cfg.xmi? Para ndo seg
este caminho, utilizamos a conexdo via JDOBC mesmo, e funcionou normal...
de 3 re

Fonte: da autora (2020)




Para o professor realizar a analise do contetdo trocado entre 0s grupos é necessario
realizar o processamento dos dados na tela de cadastro dos grupos. Esse recurso coleta todas
as perguntas e respostas feitas no grupo e as envia para o algoritmo de mineragédo de textos
responsavel pela analise de solicitude. Sendo assim, na tela de listagem dos grupos o professor
escolhe o que deseja visualizar os dados e através do botdo “Agdes” seleciona a opcao

“Processar dados™. A Figura 17 ilustra este processo.

Figura 17 — Processamento dos dados do grupo no minerador de textos

EaseChat - ®
TAINA SCHAEFFER < LISTAGEM DE GRUPO
taina schaeffer@univates be
MENU Nor
[ Cadastros
Turma
[ Atividade PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS v
3 Tuma
3 Grupo B Exportar como CSV = + Cadastrar
[ Instituigio
O Geral + Cédigo  Nome Turma
[ Dashboards + BI Agdes ~ 16 ONGCA PINTADA PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS
7 Editar AAMUTE DOURADO PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS
# Administracdo
¢ Processar dados
ALCAO NEGRO PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS
W Excluir
D \GUIA AZUL PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS

Fonte: da autora (2020)

O resultado obtido com o processamento de dados pode ser acompanhado pelo
professor no Dashboard gerencial. Esse Dashboard tem a finalidade fornecer ao professor
recursos para analisar o progresso e desenvolvimento da turma. Esse acompanhamento serda em
tempo real, fazendo com que o professor fique mais préximo de seus alunos e consiga
identificar com maior antecedéncia quais estudantes estdo necessitando de maior suporte.

Os dados sao exibidos por grupos, sendo assim o professor deve indicar a turma que
deseja visualizar, o grupo e 0 momento do processamento dos dados pois o professor pode
realizé-lo vérias vezes durante o andamento das atividades. A Figura 18 mostra como €

realizado este processo.



Figura 18 — Busca dos dados do grupo no Dashboard

# DASHBOARD DASHBOARD GERENCIAL

Geral

Turma* Grupo* Data processamento*

PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS v ONCA PINTADA v 04/11/2020 22:11:12

Fonte: da autora (2020)

Ao carregar o Dasboard séo exibidos os indicadores para o professor. A Figura 19
mostra os primeiros indicadores exibindo, assim, o total de alunos dentro do grupo, o total
perguntas e o total de respostas realizadas pelo grupo, bem como o total de mensagens trocadas.
Esses dados podem auxiliar o professor indicando se o grupo € participativo, ou seja, realiza a

troca de um numero significativo de mensagens, ou ndo.

Figura 19 — Indicadores do Dashboard
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Fonte: da autora (2020)

Na sequéncia, 0 Dashboad exibe os dados referentes ao processamento no algoritmo de
mineragdo dos dados. Este relatorio exibe a quantidade de participa¢fes que o aluno teve no
grupo, ou seja, o total de perguntas e respostas feitas; o total de participacdes classificadas pelo
algoritmo como solicitas e o percentual que isso representa em relagéo ao total de participagoes;
o indice geral de solicitude, ou seja, a relacdo entre o total de participacbes e o total de



participagdes solicitas. Ainda neste relatério, a mesma avaliacéo é feita, porém, considerando
apenas as respostas feitas pelos alunos. No final, o relatério exibe a quantidade de perguntas
que o aluno realizou. Com esses indicadores o professor pode avaliar se os integrantes do grupo
estdo sendo participativos e contribuindo com as duvidas dos colegas. Este relatorio pode ser

visualizado na Figura 20.

Figura 20 — Relatorio de analise de solicitude

ANALISE DE SOLICITUDE i= Exportar ¥
Total de [ndice geral de
Total de participagoes Indice geral de Total de respostas solicitude nas Total de perguntas

Aluno participagoes solicitas solicitude Total de resp lici P interagidas
ARTHUR CORBELLINI 7 3 (42.86%) 13.04% 3 2(66.67%) 14.29% 3
CRISTIANO SANGALLI FIEL 5 0(0%) 0% B 0(0%) 0% 4
DAIANA MACHADO DA 2 1(50%) 4.35% 1 0(0%) 0% 1

COSTA

ENZO WEINBERGER 5 1(20%) 4.35% 3 0(0%) 0% 3
MOSMAN

RAFAEL MICHEL DOCENA B 3(75%) 13.04% 3 2 (66.67%) 14.29% 3

Fonte: da autora (2020)

Na Figura 21 é apresentado o Gltimo relatorio disponibilizado no Dashboard. Este
relatorio exibe as mensagens das discussdes iniciadas pelos alunos do grupo, onde é possivel
ver informacdes como a atividade da pergunta, o aluno autor da pergunta, a mensagem que ele
publicou e o0 numero total de respostas que a mensagem recebeu. Ao clicar no total de respostas

é aberta um detalhamento com as respostas dadas pelos integrantes do grupo.



Figura 21 — Listagem de perguntas

Turma Atividade Grupo Aluno

ORIENTADAA  Sprint 8- Dashboard e e-mall ONCAPINTADA  ARTHUR
CORBELLINI

PROGRAMAGAQ ORIENTADAA  Sprint 8 - Dashboard e e-mail ONCAPINTADA  CRISTIANO
OBJETOS SANGALLI FIEL

RBELLINI

Respostas

Fonte: da autora (2020)

Em relacéo ao planejamento e levantamento de requisitos, bem como o modelo de caso

de uso, pode-se afirmar que todos os requisitos e casos de uso foram atendidos plenamente. O

modelo do banco de dados planejado inicialmente sofreu algumas mudancas, bem como a

criacdo de uma nova tabela para armazenamento dos dados que ndo estava planejada

inicialmente. Também é importante destacar que os prot6tipos de interface confeccionados na

fase de projeto foram de grande importancia e facilitaram o desenvolvimento das telas do

“EaseChat”.

O proximo capitulo tem o objetivo de detalhar a metodologia utilizada para a realizacao

dos testes e 0s resultados obtidos.




5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo detalha os resultados obtidos acerca da realizacdo dos procedimentos
citados no capitulo anterior. No processo de desenvolvimento algumas funcionalidades foram
criadas buscando atingir o objetivo proposto neste trabalho. Dentre elas, a ferramenta de
comunicacdo destinada aos alunos e professores, um algoritmo para comparar os dados
coletados através da utilizacdo do “EaseChat” e os textos ja classificados anteriormente por
profissionais. Neste algoritmo € feita a classificacdo das mensagens obtidas e a avaliacdo dos
resultados. A utilizagdo deste algoritmo de classificacdo de mensagens foi importante para
auxiliar os professores a identificar os estudantes que possuem maiores dificuldades no
aprendizado e realizar agbes que contribuissem para o seu desenvolvimento, tornado a

ferramenta mais efetiva.

Para validar a solucdo proposta foi disponibilizado para os alunos de uma turma de
Programacao Orientada a Objetos e Projeto Integrador | da Universidade do Vale do Taquari -
Univates a ferramenta de comunicagéo, colaboragéo e troca de mensagens entre os integrantes
dos grupos de trabalho. A turma de Programacao Orientada a Objetos é composta por 20 alunos
e ficou distribuida nos grupos: “Onga pintada, “Mamute dourado”, “Falcio negro” e “Aguia
azul”, ambas com 5 integrantes. Ja a turma de Projeto Integrador I ¢ composta por 21 alunos e
ficou com a seguinte distribuicdo de grupos: “PI1 — 1” com 5 integrantes, “PI1 — 2” com 5

integrantes, “PI1 — 3” com 6 integrantes e “PI1 —4” com 5 integrantes.

O Apéndice A foi disponibilizado para os alunos com todas as instrugdes para
realizarem a instalacgdo e utilizacdo do plug-in. A ferramenta foi utilizada durante o periodo de
vinte dias pelos grupos que foram organizados por critérios estabelecidos pelos professores das
turmas, bem como os assuntos que foram abordados durante o uso da ferramenta. A solucao

foi utilizada no desenvolvimento de assuntos previstos na ementa das disciplinas.



O critério utilizado pelos professores para dividir as turmas em grupos foi estabelecido
com base nas notas obtidas pelos alunos na primeira prova realizada na disciplina. Sendo assim,
os professores distribuiram a turma em quatro grupos com alunos que tiraram nota alta,
mediana e baixa. 1sso foi importante para que houvesse equilibrio de conhecimento e aptidédo

entre os membros dos grupos, facilitando a troca de conhecimentos entre eles.

As intervencdes realizadas nas turmas foram feitas pelos professores que, durante o uso
da ferramenta, frisaram a importancia da interacdo entre 0s grupos e incentivaram o uso da
ferramenta. Durante o periodo de utilizacdo da ferramenta foi disponibilizado um e-mail de
apoio para o envio de duvidas e sugestdes. Como o tempo para a utilizacdo da ferramenta foi
um periodo curto, ndo foram realizadas a¢fes em relacdo aos alunos que nédo participaram ou

realizaram poucas contribuicdes para as dividas dos colegas.

Com isso, buscou-se comparar o0 desempenho médio dos grupos da primeira turma com
0s grupos da segunda turma visando identificar diferencas de desempenho. O professor pode
acessar em tempo real o sistema para analisar os dados trocados entre os membros dos grupos
e pode fazer interferéncias caso julgue necessario. Apos o periodo de utilizagdo da solugéo
proposta foi aplicado um questionario com os alunos da turma para constatar a percepgdo dos
mesmos em relacdo a melhora, ou ndo, de desempenho do grupo. O Apéndice B contém o

questionario aplicado com os alunos.

5.1 Coleta dos dados

O primeiro passo para a realizacdo do processo de mineracdo de textos foi a coleta de
mensagens obtidas em um ambiente virtual de estudo, de turmas de semestres anteriores, da
Universidade do Vale do Taquari. Esta etapa fez-se necessaria para que as mensagens enviadas
pudessem ser analisadas e classificadas por profissionais da area da Psicologia, conforme a
presenca ou nao de um comportamento solicito. Apos a analise e classificacdo das mensagens
foi possivel consolidar uma base de testes e treinamentos para ser utilizada no algoritmo de

mineracao de textos.



5.2 Pre-processamento e classificacdo

Nesta etapa foi aplicado o pré-processamento de dados, apenas nas mensagens que
foram selecionadas para fazer parte deste estudo de caso. Foram removidos 0s caracteres
especiais, conhecidos como stopwords?, prefixos e sufixos de palavras, com a finalidade de

deixar o texto mais limpo para a realizacdo da analise.

Também foram aplicadas técnicas de processamento de linguagem natural, a fim de
tornar o texto mais limpo para as proximas etapas, através da utilizacdo da biblioteca NLTK
do Python. Foi criado um algoritmo que realiza todos os requisitos de pré-processamento,
utilizando o processamento de linguagem natural, remocdo de palavras que ndo contribuem
para a classificagdo das frases coletadas a partir da base de treinamento utilizada. Para este
trabalho, a implementacdo aceita como entrada para a base de treinamento um arquivo do tipo

CSV com as frases de entrada.

No pré-processamento é realizada a decomposi¢do das frases, ou seja, sentencgas que
contém ulm conjunto de letras que formam as palavras, niUmeros e simbolos que séo agrupados
em frases. Segundo Barbosa (2013), o ato de pré-processar esses elementos significa percorrer

as frases mineradas a cada espaco contido tendo como limite a quebra de linha.

O comportamento analisado foi classificado como solicito ou ndo solicito. Como
primeiro passo aplicou-se a limpeza do texto, que consistiu em aplicar a radicalizagéo, remocao
das stopwords e caracteres indesejados. Sendo assim, foi necessario fazer o download de
stopwords do idioma portuguese da biblioteca NLTK e, na sequéncia, foi criada uma funcao
que recebe o texto e extrai apenas as palavras que nao estdo contidas na lista de stopwords
(list_stopwords), insere as palavras no array de frases (phrases) ja tratadas na list_stopwords e

retorna este array, conforme detalhado na Figura 22.

! Stopwords: sdo palavras irrelevantes para o entendimento do sentido de um texto, como por exemplo: as, e, 0s,
para, entre outras. Essas palavras sdo, geralmente, removidas dos textos na etapa de pré-processamento dos dados



Figura 22 — Processo de remogéo de stopwords

nltk.download('stopwords')
list stopwords nltk.corpus.stopwords.words('portuguese')
np.transpose(list stopwords)

def removeStopwords(text):
phrases []
(words, feeling, student) text:
noStop [p p words.split() p list stopwords]
phrases.append(noStop, feeling, student)
phrases

Fonte: da autora (2020)

Em seguida, conforme Figura 23, aplicou-se a técnica Stemming, que consiste em
remover prefixos e sufixos de palavras. Para Lustosa (2019) o Stemming é muito utilizado em
mecanismos de buscas para indexagdo de palavras. Com esta técnica, ao invés de armazenar
todas as formas de uma determinada palavra, um mecanismo de busca armazena apenas o stem
da palavra, fazendo com que o tamanho de indice reduza e aumente a performance do processo
de busca. A partir do pré-processamento, criou-se 0 modelo de classificacdo de solicitude e

classificou-se todas as mensagens coletadas, analisadas, separadas e pré-processadas.

Para utilizar o Stemming, foi criada a funcao aply _Stemmer que recebe como parametro
a mensagem a ser analisada e percorre todas as palavras aplicando o Stemming e armazenando

essas palavras em um array (phrases_without_Stemming) que é retornado ao final.

Figura 23 — Aplicacdo da técnica Stemming

def aply Stemmer(text):
stemmer nltk.stem.RSLPStemmer()
phrases without Stemming []
(words, sentimento, student)

with Stemming [str(stem words.split list stopwords]

phrases without Stemming.append((with Stemming, sentimento, student))

phrases without Stemming
phrases with Stem training aply Stemmer(training base)

pd.DataFrame(phrases with Stem training, columns=['Frase', 'Sentimento', 'Aluno']).sample(50);

Fonte: da autora (2020)



5.3 Analise dos dados

Apds o pré-processamento e classificacdo das mensagens compartilhadas entre os
alunos, fez-se necessaria a andlise das classificacGes geradas. Através de um algoritmo de
avaliacdo, baseado em frases classificadas por trés profissionais da area da Psicologia, a
classificagéo foi justificada. A frequéncia com que algumas palavras apareciam nas mensagens
coletadas foi primordial para a demonstracdo dos resultados. Ao avaliar as 116 mensagens da
base de treinamento, observou-se, conforme Figura 24, que foram classificadas 63 como

solicitas (1) e 53 como ndo solicitas (0).

Figura 24 — Total de mensagens classificadas como solicitas e nao solicitas

print('Tamanho da base de treinamento {}'.format(example.shape[0]))
example.Sentimento.value counts()

Tamanho da base de treinamento 116
1 63

0 53

Name: Sentimento, dtype: int64

Fonte: da autora (2020)

Na Figura 25 observa-se que o algoritmo obteve uma precisdo de 85,12%, totalizando
99 classificadas corretamente e 17 erroneamente. Esta precisdo é chamada de acurécia e,
levando em consideracdo que o tamanho da base de treinamento, é relativamente pequeno este

resultado e muito satisfatorio.

Figura 25 — Acurécia do algoritmo
print(nltk.classify.accuracy(classifier, base completa treinamento))

0.8512396694214877

Fonte: da autora (2020)



5.4 Andlise dos dados da turma de Programacao Orientada a Objetos

Nos quatro grupos em que a turma foi dividida é possivel notar algumas semelhancas
de comportamento. Entre elas, esta o fato de que os alunos realizaram poucas perguntas e,
consequentemente, contribuicdes.

Na Figura 26 é possivel observar a analise de solicitude do grupo “Aguia Azul”. O
grupo realizou 4 perguntas durante o uso da ferramenta, entretanto apenas 2 respostas foram
enviadas. Para o algoritmo minerador uma das perguntas realizadas do no grupo é considerada
solicita e nenhuma das duas respostas realizadas sdo de carater solicito. Com base nesses
nameros pode-se perceber que este grupo ndo possui uma boa socializagdo e as contribuicdes

realizadas no “EaseChat” nao sdo de relevancia para o aprendizado dos colegas.

Figura 26 — Andlise de solicitude do grupo Aguia Azul
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ANALISE DE SOLICITUDE

il
&

Total de Indice geral de
Total de participagoes Indice geral de Total de respostas solicitude nas Total de perguntas
Aluno participagoes solicitas solicitude Total de respostas solicitas respostas interagidas
CARLO LORENZONI MARX 1 0(0%) 0% 1 0(0%) % 1
FABRICIO GERHARDT 1 1(100%) 16.67% 0 0(0%) 0
JUNIOR
JOAO PEDRO MULLER LIMA 2 0(0%) 0% 1 0(0%) % 1

LUCAS MATHEUS OLIVEIRA 1 0(0%) 0% 0 0 (0%) 0
DA SILVA

LUCCA KEUNECKE ISSE 1 0(0%) 0% 0 0(0%) % 0

Fonte: da autora (2020)

Na Figura 27 ¢é apresentada a analise do grupo “Falcdo Negro”, onde foi realizada 1
pergunta que obteve 2 respostas. O aluno que realizou 2 participacdes teve uma delas
considerada solicita, entretanto as respostas enviadas ndo foram consideradas solicitas. Desta
forma, assim como no grupo anterior, as contribuicdes realizadas no grupo ndo possuem

relevancia em relagcdo ao que foi questionado no grupo.




Figura 27 — Analise de solicitude do grupo Falcdo Negro
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ANALISE DE SOLICITUDE

= Exportar ¥

Total de Indice geral de
Total de participagoes Indice geral de Total de respostas solicitude nas Total de perguntas
Aluno participagoes solicitas solicitude Total de respostas solicitas respostas interagidas
FELIPE FERREIRA BARBOSA 1 0(0%) 0% 1 0(0%) % 1
FERNANDO GRODERS 2 1(50%) 33.33% 1 0(0%) % 1

Fonte: da autora (2020)

Os dados do grupo “Mamute Dourado” sao apresentados na Figura 28. O grupo realizou
2 perguntas e 2 respostas. Neste grupo as duas respostas foram consideradas solicitas e foram
feitas pelo mesmo aluno, indicando que este & um aluno participativo e pode contribuir para o

aprendizado dos colegas.

Figura 28 — Analise de solicitude do grupo “Mamute Dourado”
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ANALISE DE SOLICITUDE = Exportar v
Total de Indice geral de

Total de participagoes Indice geral de Total de respostas solicitude nas Total de perguntas
Aluno participagoes solicitas solicitude Total de respostas solicitas respostas interagidas
EDUARDO LONGHI SCOPEL 2 2(100%) 50% 2 2(100%) 100% 2
JOAO PEDRO WUNSCH 1 0(0%) 0% 0 0(0%) % 0
KROTH
JOAO VITOR GOERGEN 1 1(100%) 25% 0 0(0%) % 0
SCHONARTH

Fonte: da autora (2020)

O ultimo grupo que foi analisado foi o grupo “Onga Pintada”, conforme Figura 29. Este
grupo realizou 9 perguntas e 14 respostas e, em comparagdo com 0s outros grupos, pode-se

perceber que é um grupo que realiza mais interacGes. Destas interacfes, percebe-se que todos



os alunos realizaram participagdes que, em sua maioria, sao solicitas levando em consideracdes
as perguntas realizadas. Ou seja, embora os alunos fagcam perguntas estas também contém
informagdes e posicionamentos solicitos. Entretanto, mesmo tendo um numero de interagdes
maior que o dos outros grupos, a solicitude nas respostas ndo foi muito significativa. Das 14

respostas realizadas no grupo, apenas 4 foram consideradas solicitas.

Figura 29 — Analise de solicitude do grupo Onca Pintada
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ANALISE DE SOLICITUDE

Total de Indice geral de

Total de participagoes Indice geral de Total de respostas solicitude nas Total de perguntas
Aluno participagoes solicitas solicitude Total de respostas solicitas respostas interagidas
ARTHUR CORBELLINI 7 3 (42.86%) 13.04% 3 2(66.67%) 14.29% 3
CRISTIANO SANGALLI FIEL 5 0(0%) 0% 4 0(0%) 9 4
DAIANA MACHADO DA 2 1(50%) 4.35% 1 0(0%) % 1
COSTA
ENZO WEINBERGER 5 1(20%) 4.35% 3 0(0%) 9 3
MOSMAN
RAFAEL MICHEL DOCENA - 3(75%) 13.04% 3 2(66.67%) 14.29% 3

Fonte: da autora (2020)

O fato de os grupos ndo terem realizado muitas interac6es dificultou, de certa forma, a
andlise dos dados e um dos motivos para a pouca interacdo pode estar relacionado com o pouco
tempo de uso da ferramenta. Outro fator a ser considerado diz respeito aos grupos possuirem
poucos integrantes, tendo em vista que em grupos maiores 0 nimero de participacdes
possivelmente cresceria. Entretanto, ja é possivel ver que a postura de alguns alunos é de

contribuir com as duvidas e com o aprendizado dos colegas.

5.5 Analise dos dados da turma de Projeto Integrador |

A Figura 30 apresenta os dados do grupo “PIl — 17, que realizou 3 perguntas e 1

resposta. Este grupo possui pouca interagdo, entretanto toda interacdo de pergunta e resposta



realizada foi considerada solicita. Este dado indica que o grupo possui um bom nivel de

participacdo e, sendo estimulado, pode realizar mais interacoes relevantes para o aprendizado

dos colegas de grupo.

Figura 30 — Analise de solicitude do grupo P11 -1
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ANALISE DE SOLICITUDE i Exportar ¥
Total de [ndice geral de
Total de participagoes Indice geral de Total de respostas solicitude nas Total de perguntas
Aluno participagoes solicitas solicitude Total de icif i i
ALA EDUARDO KLEIN 2 2 (100%) 50% 1 1(100%) 100% 1
DANRLEI MUCELIN 1 1(100%) 25% 0 0(0%) 0
HENRIQUE LUIS 1 1(100%) 25% 0 0(0%) % 0

FRANCESCHINI

Fonte: da autora (2020)

Os dados do grupo “PI1 —2” sdo apresentados na Figura 31. O grupo realizou 4
participacOes sendo 2 perguntas e 2 respostas. Todas as participacdes do grupo foram

consideradas solicitas e mostra que o grupo é totalmente participativo.

Figura 31 — Analise de solicitude do grupo P11 -2
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ANALISE DE SOLICITUDE = Exportar ¥
Total de Indice geral de

Total de participagdes Indice geral de Total de respostas solicitude nas Total de perguntas
Aluno participagoes solicitas solicitude Total de resp licit interagidas
ESTELA ELIS KREIN 1 1 (100%) 25% 1 1(100%) 50% 1
EVERTON GREEFF 1 0(0%) 0% 0 0(0%) % 0
SAMUEL TIAGO WERNER 2 2(100%) 50% 1 1(100%) 50% 1

Fonte: da autora (2020)



A Figura 32 apresenta os dados do grupo “PI1 —3”. Este grupo realizou 6 participagdes,
sendo elas 3 perguntas e 3 respostas. Em comparag¢do com o grupo anterior, este grupo nao foi
tdo solicito em suas respostas, tendo apenas 1 resposta solicita. Mesmo que o grupo néo tenha
realizado tantas respostas solicitas, demonstra que os membros estdo engajados em ajudar 0s

colegas.

Figura 32 — Analise de solicitude do grupo P11 -3

3 6

E6 | nB |

ANALISE DE SOLICITUDE = Exportar ¥
Total de Indice geral de

Total de participagoes Indice geral de Total de respostas solicitude nas Total de perguntas
Aluno participagoes solicitas solicitude Total de licit i gid
EVANDRO HENRIQUE 3 1(33.33%) 16.67% 2 1(50%) 33.33% 3
WEYAND
PATRICIA SCHNEIDER 1 1(100%) 16.67% 0 0 (0%) % 0
ROGERIO HENRIQUE KLEIN 2 1 (50%) 16.67% 1 0 (0%) % 1

Fonte: da autora (2020)

O ultimo grupo que foi analisado foi o grupo “PI1 — 4, que apresentou 10 interagdes
sendo elas 6 perguntas e 4 respostas. Os dados podem ser vistos na Figura 33. Neste grupo
percebe-se que apenas um aluno contribuiu com respostas para as duvidas dos colegas. Das 4
contribuicdes 3 delas foram consideradas solicitas, indicando que este aluno € bastante

participativo e suas contribuicdes, de fato, podem auxiliar os colegas.



Figura 33 — Analise de solicitude do grupo PI1 -4

E10» | n6

4 5

ANALISE DE SOLICITUDE i= Exportar ¥
Total de [ndice geral de
Total de participagoes Indice geral de Total de respostas solicitude nas Total de perguntas
Aluno participagdes solicitas solicitude Total de lici i gid:
DIONATAN LUIZ RITTER 2 1(50%) 10% 0 0(0%) % 0
MICAELA THUME CANAL 2 1(50%) 10% 0 0(0%) % 0

ZENO SBARDELOTTO 6 4 (66.67%) 40% - 3 (75%) 75% 4
JUNIOR

Fonte: da autora (2020)

Os grupos da turma de Projeto Integrador |, em comparac¢do com os grupos da turma de
Programacdo Orientada a Objetos também possuem um nivel baixo de interagdes,
possivelmente pelo nimero pequeno de participantes em cada grupo. Entretanto, mesmo com
um ndmero pequeno de interacOes elas sdo, em sua maioria, classificadas como solicitas, ou
seja, que sejam efetivas para o aprendizado dos colegas.

Desta forma, acredita-se que, com o uso da ferramenta a longo prazo, a quantidade de
interacdes, possivelmente, seria maior e a tendéncia é que o nivel de solicitude também
aumente. Embora tenham sido poucos dados para analisar, o resultado foi satisfatorio e
significativo para o alcance dos objetivos deste trabalho. A baixa interacao entre os alunos ja
era prevista, levando em consideracdo o tempo que foi disponibilizado para a utilizagéo da

ferramenta, porém, ndo houve prejuizo na analise realizada.

5.6 Analise do questionario aplicado

Para poder avaliar a ferramenta proposta foi elaborado um questionario com seis
questdes subjetivas e objetivas, exibidas no Apéndice B deste trabalho. O questionario foi

disponibilizado para os 41 alunos das duas turmas analisadas e obteve o total de 18 respostas.




A questdo um tinha o objetivo de captar a percepcdo dos alunos quanto a importancia
de uma ferramenta colaborativa para o aprendizado. Conforme o esperado, as respostas foram
bastante positivas, onde, em uma escala de 1 a 5, para 6 alunos a importancia € de nivel 4 e

para 10 alunos a importancia é de 5, como pode ser visto na Figura 34.

Figura 34 — Questdo um do questionario, referente a importancia de ferramentas colaborativas

Atribua uma nota para a importancia de uma ferramenta colaborativa para apoio do
aprendizado:

18 respostas

10,0 10 (55,6%)

75

6 (33,3%)

5.0

25

Bl 5o%) | i 1 (56%)
0,0 ' "

1 2

Fonte: da autora (2020)

A Figura 35 apresenta a questdo dois que buscava avaliar a eficicia da ferramenta
proposta, ou seja, se esta atendia o objetivo proposto de ser um meio de comunicacédo entre 0s
estudantes. O resultado foi positivo, totalizando 70,6% das respostas nos niveis 4 e 5, que

consideram alta a eficacia da ferramenta.

Figura 35 — Questéo dois, referente a eficacia da ferramenta

Atribua uma nota para a eficacia da proposta de uso da ferramenta:

18 respostas

6

6(33,3%) 6 (33,3%)

5 (27,8%)

0 (0%) 1(5.6%)
|

1

Fonte: da autora (2020)



Nas questdes trés e quatro objetivou-se identificar se a utilizacdo de uma ferramenta de
colaboracdo a longo prazo pode contribuir no aprendizado dos estudantes e se o fato de
aprender em conjunto com outros colegas é um fator importante. Para 94,1% dos alunos que
responderam o questionario as respostas foram positivas, conforme é possivel observar nas
Figuras 36 e 37.

Figura 36 — Questdo trés, referente ao uso a longo prazo da ferramenta colaborativa

Vocé acredita que o uso a longo prazo de uma ferramenta colaborativa pode auxiliar no seu
aprendizado?

18 respostas

® sim
® Nao

Fonte: da autora (2020)

Figura 37 — Questédo quatro, referente ao aprendizado em conjunto

Vocé acredita que aprender em conjunto com outros colegas facilita o seu aprendizado?

18 respostas

® sim
® Nao

94,4%

Fonte: da autora (2020)

Para complementar as questdes e finalizar o questionario, as questdes cinco e seis

solicitaram aos estudantes a explanacdo de pontos positivos e negativos da ferramenta




“EaseChat”. Estas questdes permitem capturar a opinido dos alunos, aviso de erros e sugestoes
de novas funcionalidades que agreguem a ferramenta proposta. As respostas dos alunos podem

ser vistas nas Figuras 38 e 39.

Figura 38 — Questdo cinco, referente aos pontos positivos da ferramenta

Destaque pontos positivos da ferramenta

15 respostas

Facilidade de uso e praticidade

Achei legal a proposta de podermos trabalhar por grupos. E também o fato de poder ver o histérico das
respostas de cada pergunta.

Visto que no Meet n&o existe chat privado entre colegas, essa ferramente tende a ser muito util pro
desenvolvimento de conhecimento.

E uma ferramenta bem interessante, pois incentiva o debate e discussdes entre os alunos. De modo geral,
ela também auxilia o professor no quesito de demanda, pois chegaria a ele apenas as questdes que
ninguém saberia responder.

Relativamente facil uso, interface facil de usar.

No meu caso, eu sou novato na programacao, e tenho tido algumas dificuldades durante o processo.
Porém, algo que me ajuda muito e que faz eu me encontrar na programagao sao as dicas dos meus
amigos do curso. Eles me auxiliam dando pequenas dicas para eu conseguir desenvolver mais os codigos
e criar a minha nogao de programagao. A ferramenta tem uma ideia parecida, tendo um "férum" com

Fonte: da autora (2020)

Como pontos positivos da ferramenta foi bastante destacada a facilidade e a praticidade
para utilizar o “EaseChat”, bem como a proposta da ferramenta de proporcionar o trabalho em
grupos e a possibilidade de visualizar o historico de respostas de cada pergunta. Ainda nesta
questdo foi ressaltada a importancia das dicas e sugestdes dos colegas no processo de

aprendizado.



Figura 39 — Questdo seis, referente aos pontos negativos da ferramenta

Destaque pontos negativos da ferramenta

13 respostas

NA.
Por estar em seus estagios iniciais, acredito, achei meio dificil de se "encontrar® nas perguntas e respostas.
N&o encontrei

Na minha opinido, para a ferramenta ficar 100% chamativa, seria necessario tirar este sistema de grupos e
deixar toda a turma para se comunicar, nao sei a logistica por trds dos grupos, porém na minha opinido iria
ajudar na velocidade da resposta e na quantidade. E também, a questdo do anonimato, eu ja mandei
perguntas na ferramenta e ndo liguei muito para o meu nome escrito, porém acredito que tenham alunos
timidos com receio de mandar mensagens que facam seus colegas acharem engragado, ou algo do tipo.

S6 é compativel com uma versdo mais antiga do netbeans
N&o encontrei nenhum ponto negativo.

N&o da pra saber quem esta no grupo que foi criado, necessita de uma forma de anexar imagens.

Fonte: da autora (2020)

Sobre os pontos negativos em relacdo a ferramenta, foi citado o fato de ndo ser possivel
visualizar os colegas de grupo, a incompatibilidade do plugin-in em IDES mais novas € a
utilizacdo de grupos. Foi sugerido um Unico grupo para que todos os colegas pudessem ver as
perguntas e respondé-las. Muitos alunos ndo destacaram pontos negativos na ferramenta, algo

que é considerado satisfatorio.

Ap0s finalizado o periodo de aplicacdo do questionario, o resultado obtido com o uso
da ferramenta confirma a hipétese de que um ambiente colaborativo pode contribuir para o
aprendizado dos estudantes. Destaca-se a percepcao dos alunos em relacdo a importancia da
ferramenta e o fato de que eles continuariam utilizando-a. Desta forma pode-se afirmar que a

ferramenta “EaseChat” teve um desempenho positivo e uma boa aceitacdo dos estudantes.



6 CONCLUSOES

Atualmente, ainda existem grandes caréncias no apoio ao aprendizado de légica de
programagcéo. Esta dificuldade faz com que muitos estudantes desistam dos cursos de TI. Sendo
assim, é importante buscar alternativas que estimulem e facilitem o aprendizado dos estudantes.
Neste contexto, a utilizacdo de ferramentas colaborativas para a troca de duvidas e solucdes
pode resolver ou amenizar o problema de aprendizagem. Entretanto, mesmo utilizando este
recurso, muitas vezes, as davidas compartilhadas nos foruns de discussdo e em ferramentas
colaborativas ndo sdo respondidas ou sdo respondidas de maneira inadequada, persistindo as
dificuldades.

Esses dilemas culminaram no objetivo deste trabalho, avaliar a eficiéncia de uma
ferramenta colaborativa, integrada ao ambiente de desenvolvimento, na aprendizagem da
programacdo de computadores. Através da pesquisa realizada, a importancia e relevancia da
ferramenta de forma integrada, mostra-se significativa na aprendizagem e resolucdo de

problemas relacionados a logica de programacéo e desenvolvimento.

O processo de desenvolvimento da ferramenta foi simplificado devido ao consistente
planejamento, uma vez que a defini¢do dos requisitos e dos modelos de caso de uso foram bem
detalhados. Entretanto, o processo de desenvolvimento do plug-in para ser utilizado na IDE foi
complicado e limitado. Existem poucos materiais acerca do tema e as novas versoes da IDE
ndo comportam os componentes utilizados. Sendo assim, alguns alunos ndo conseguiram

utilizar o “EaseChat” como um plug-in, somente a verséo web.

Para o0 desenvolvimento do trabalho diversas pesquisas acerca do tema andlise de
sentimentos e solicitude foram realizadas e, com isso, é possivel comprovar a escassez de
pesquisas no que diz respeito a analise de solicitude. Sendo assim, foi fundamental a realizacéo

de uma coleta prévia de mensagens e a analise e classificacdo realizada por profissionais da



area da Psicologia, a fim de elaborar uma base de testes confiavel para a realizagéo dos testes.

Com a base de dados para testes montada e utilizada p6de-se perceber que havendo uma
base de treinamento maior, classificada por profissionais da Psicologia, consegue-se treinar
uma base melhor estruturada e capaz de avaliar com maior precisdo os dados obtidos com a
troca de mensagens. Finalmente, considerando as técnicas de mineracdo de textos pode-se
melhorar em alguns aspectos como, por exemplo, a lista de Stopwords na lingua portuguesa da
biblioteca NLTK, que ndo contém todas as palavras necessarias para a realizacdo do pré-

processamento dos dados.

Conclui-se que, por meio dos mecanismos utilizados para validar a hipdtese deste
trabalho, que uma ferramenta colaborativa pode auxiliar no aprendizado dos estudantes.
Entretanto, ainda podem ser realizadas melhorias na ferramenta “EaseChat” que melhorem o
uso dos estudantes. E possivel elencar melhorias na ferramenta, como o aumento da base de
dados para treinamento do algoritmo minerador, com a finalidade de melhorar a assertividade
e acuracia do mesmo, utilizar o “EaseChat” a longo prazo com mais turmas de programacao.
Uma possibilidade seria instituir seu uso nas disciplinas dos cursos de Tl da Univates para
aumentar a familiaridade dos estudantes com a ferramenta e aumentar as possibilidades de
andlise dos professores. Abranger o uso do “EaseChat” de forma que outros algoritmos de
classificagdo possam ser considerados para utilizacdo, melhorar as metodologias utilizadas
para os testes levando em consideracédo as dificuldades apresentadas neste trabalho, aumentar

a compatibilidade do plug-in com IDEs mais novas.

Através deste trabalho novos estudos podem ser realizados acerca a andlise de
solicitude, assim, contribuindo para a melhoria e aperfeicoamento de ferramentas neste
segmento. Desta forma, a utilizacdo de ferramentas colaborativas tende a aumentar e, de fato,
contribuir para o aprendizado dos estudantes. Espera-se, também, que estas ferramentas
melhorarem a percepgdo dos mesmos sobre os cursos de T, diminuindo a evasao dos cursos e

contribuindo para a formacéo de profissionais cada vez mais capacitados.
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APENDICE A - GUIA PARA INSTALACAO E UTILIZACAO DA FERRAMENTA
“EASECHAT”

Instalando e utilizando o plug-in “EaseChat”

Link para download no drive: https://drive.google.com/file/d/1144nEyBC55wcMAIK3RLY Cj-
QsttFmki/view

Na barra superior do Netbeans IDE clique em: Ferramentas > Plug-ins
Clique na opc¢ao “Adicionar plug-ins”

3}/ D

alizacdes | Plug-ins Disponiveis (183)| Obtidos por Download  Instalados (13)

efinicdes

Adicionar Plug-ins.. Pesquisar

Instalar Nome

Fechar| |Ajuda

Em seguida abrira a tela para vocé encontrar o local onde seu plug-in foi salvo. Quando
encontra-lo, selecione-o e clique em “ok”.



Atualizacdes | Plug-ins Disponiveis (189)| Obtidos por Download | Instalades (13) | Definicdes

Adicionar Plugsia
Adicionar Plug-ins

Instalar N
Pesquisarem: [=Areade Trabalho v | |Ga| | |=3] |88 8=

(=3 576013_1042828_bundle_archive
= callcenter

= Documentos

& TCC

B org-myorg-easechat.nbm

Nome do Arquivo: | org-myorg-easechat.nbm

Arquivos do Tipo:  Arquivos de distribuicdo de plug-ins (*.nbm) v

BOK | Cancelar
(e N

No instalador, basta seguir as etapas.

Instalador do NetBeans IDE .

Bem-vindo ao instalador de Plug-ins do NetBeans IDE
O instalador Fara download dos plug-ins selecionados €, em sequida, ird
verifica-los e instala-los. v

Os seguintes plug-ins serdo instalados:

EaseChat[1.0]

| Bredimo=  Cancelar Juda



Instalador do NetBeans IDE

Contrato de Licenga
Leia com atengdo todos os contratos de licenga a sequir,

Para continuar com ainstalacdo, € necessario concordar com todos os
contratos de licenca associados a cada plug-in.

Plug-ins: |EaseChat [1.0] v
[NO LICENSE SPECIFIED]

& Eu aceito os termos em todos os contratos de licenca

<Voltar | (nstalsp| Cancelar

Instalador do NetBeans IDE .

Instalagdo finalizada com sucesso
Clique em Finalizar para sair do instalador de NetBeans IDE.

O Instalador do NetBeans IDE finalizou com sucesso ainstalacdo dos
seguintes plug-ins:
EaseChat

Apos finalizar a instalagéo o plug-in ja ira aparecer na IDE, mas vocé também pode acessa-lo
no menu superior na aba Janela > EaseChat



NetBeans IDE 8.2

[ ]
o{
%
&
©
=)
 ©
7
g..

<4 » v||O| EaseChat x =

%

Meu NetBeans

EaseChat
Meu NetBeans
Projetos Recentes Instalar Plug-ins Ativar Funcionalidades

& Atvidade 1

& OganizaTempo
¥ Exermplo

@ WebService
&TCP

& SimpleSet

& Servidorandrald
@ MeuSite

O NetBeans ativa
funclonalidades & medi

@ Navegador B &l Servicos (& Arquivos & Projetos

ORACLE

Para realizar o login basta inserir seu usuario do email @universo.univates (Ex:
taina.schaeffer@universo.univates.br) e a senha padrdo: senhal23

A senha padrdo é temporaria e podera ser trocada na tela de login em “Redefinir senha”.
Informe seu usuério e, em seguida, a nova senha.

Para enviar sua davida clique em “Perguntar”.


mailto:taina.schaeffer@universo.univates.br

EaseChat x =}

EaseChat

Mensagem:

p—

Mensagem Respostas

Nenhum registro encontrado

Nesta listagem de discussdes vocé podera ver as duvidas dos seus colegas. Para ver mais
informacdes, vocé pode clicar no icone da lupa. Para fazer uma contribuigdo clique na setinha.



EaseChat

Mensagem:

+ Perguntar

Mensagem

Q - 0la, estou com duvidas na atividade 1

1a1 de1registros

‘

Para responder, clique no botdo “+” e envie a sua contribuicao.

Respostas




EaseChat x =

EaseChat

DISCUSSAO

‘ Mensagem:

Ola! Gostaria de saber como faz para clicar em
um botao e abrir uma pagina web

& Limpar formulario

< Voitar para discussdes

Vocé pode enviar respostas para alguma duvida que vocé compartilhou. Suas mensagens
ficardo sempre na parte esquerda da tela e dos seus colegas na parte direita. Caso vocé queira
editar a mensagem vocé pode clicar no botdo azul e caso queira excluir seu comentario clique
no botéo vermelho.
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LAURA  ©2103 °

HENN
Pessoal, encontrei a

solucao. Para fazer
ISSO voce deve......

b
a0

Ficou com alguma davida?
taina.schaeffer@universo.univates.br
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APENDICE B — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO “EASECHAT”

1 — Atribua uma nota para a importancia de uma ferramenta colaborativa para apoio do
aprendizado:
BAIXA-1()2()3()4()5()-ALTA

2 - Atribua uma nota para a eficacia da proposta de uso da ferramenta:
BAIXA-1()2()3()4()5()-ALTA

3 — Vocé acredita que o uso a longo prazo de uma ferramenta colaborativa pode auxiliar no seu
aprendizado?

Sim ()

Né&o ()

4 —Vocé acredita que aprender em conjunto com outros colegas facilita o seu aprendizado?
Sim ()
Né&o ()

5 — Destaque pontos positivos da ferramenta

6 — Destaque pontos negativos da ferramenta



