UNIVERSIDADE FEEVALE

RODRIGO MOLTER

USO DE MACHINE LEARNING PARA DETECCAO DE
INCERTEZA NO HEALTH SIMULATOR

(Titulo Provisério)

Anteprojeto de Trabalho de Concluséo

Novo Hamburgo
2020



RODRIGO MOLTER

USO DE MACHINE LEARNING PARA DETECCAO DE
INCERTEZA NO HEALTH SIMULATOR

(Titulo Provisorio)

Anteprojeto de Trabalho de Concluséo de
Curso, apresentado como requisito parcial
a obtencdo do grau de Bacharel em
Ciéncia da Computacao pela
Universidade Feevale

Orientador: Prof. Dr. Paulo Ricardo Muniz Barros

Novo Hamburgo
2020



RESUMO

Dentre as formas de aprendizado na area da saude, o uso de simuladores tem auxiliado os
estudantes de medicina a assimilar com mais facilidade a grande carga de estudos presentes
em seus cursos. Simuladores apresentam diversos beneficios no ensino-aprendizagem, mas
ainda apresentam dificuldades na identificacdo da duvida do aluno. O Health Simulator € um
simulador do tipo paciente virtual que vem sendo desenvolvido na Universidade Feevale,
apresentado como um jogo sério, que tem como objetivo oferecer situacdes recorrentes da
area da salde. Sua estrutura conta com um sistema de recomendacdo de casos clinicos e
material de estudos, que auxilia o aluno em seu processo de aprendizado. Esse sistema de
recomendacdo tem como base para as suas recomendaces 0 modelo de pensamento critico,
sendo um dos aspectos analisados pelo sistema de recomendacéo a hesitacdo do aluno durante
a utilizacdo do simulador. Porém, atualmente essa identificacdo é feita através de regras
simples, com uma determinada pontuacdo para o numero de hesitaces ocorridas, podendo
suceder em um resultado impreciso. Sendo assim, a presente proposta tem como objetivo dar
inteligéncia ao processo de identificagdo da incerteza durante o uso do simulador. A ideia
consiste na utilizacdo de machine learning para a identificacdo e automatizacdo desse

processo, analisando o contexto geral e o percurso percorrido pelo aluno.
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MOTIVACAO

Os grandes avancos na area de salde nas ultimas décadas fizeram com que se fosse
necessario repensar a forma de ensino com a inclusdo de cenarios mais pertinentes a
aprendizagem do aluno (BARROSO et al., 2018). Estudantes de medicina do ensino superior
tem apresentado dificuldades em absorver os grandes periodos de atividades teoricas e 0s
relacionar com as experiéncias em casos clinicos (HIGGS et al., 2008).

Simuladores tem sido uma oOtima ferramenta para aliviar a carga de atividades
ajudando a assimilar a parte tedrica com a parte pratica com casos bastante fieis aos casos
reais, porém de uma forma segura e sem riscos, evitando o uso de pacientes reais em casos
clinicos — que pode vir a se sentir desconfortavel ao ser avaliado por um aluno ainda em
formacdo. (BEZ; BARROS; MELLO, 2018)

O Health Simulator ¢ um simulador do tipo paciente virtual, desenvolvido em um
grupo de pesquisa interdisciplinar na Universidade Feevale em parceria com a Universidade
do Vale do Rio dos Sinos (LIMA et al., 2015). O objetivo do simulador é auxiliar a
aprendizagem dos alunos, oferecendo situacdes recorrentes da area da satde sem 0s riscos de
tais atividades ou a necessidade de gastos com equipamentos caros (BEZ et. al, 2016; SILVA,
2017).

O simulador Health Simulator é apresentado como um jogo sério, no qual o aluno
desenvolve casos clinicos como forma de aprimorar seus conhecimentos. Durante o0 processo
0 aluno é acompanhado por um preceptor virtual que auxilia e acompanha o aluno durante a
simulacdo (BEZ et. al, 2016; BARROS, 2020). Devido a complexidade do simulador, ele foi
dividido em duas areas robustas, mas que se completam: front-end e back-end. O front-end
constitui a area que sera utilizada pelos alunos, com cenérios e personagens que representam a
realidade do profissional da salde. J& o back-end constitui o servidor, responsavel por
armazenar e lidar com a manutencdo e comunicagdo dos dados do jogo (ANTUNES et. al,
2018; BEZ, et al. 2016). Outro ponto importante do Health Simulator € seu sistema de
recomendacdo de casos clinicos e material de estudos, chamado de Health Simulator
Recommender. A Figura 01 apresenta sua arquitetura mais detalhadamente (BARROS, 2020).
Segundo Silva (2017), o sistema de recomendagdo tem como principal objetivo auxiliar o
aluno no seu processo de aprendizado, fornecendo ao aluno casos clinicos que sejam de seu

maior interesse e ajuda-lo, dessa forma, na construcdo de seu conhecimento.



Figura 01 - Arquitetura geral do Health Simulator Recommender.
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Fonte: Barros (2020).

O sistema de recomendacdo tem como base para as recomendacfes o modelo de
pensamento critico junto as técnicas de recomendacles, trazendo casos clinicos que
beneficiem o aprendizado (BARROS, 2020; SILVA, 2017). Segundo Antunes (2020), o nivel
de pensamento critico refere-se a perspectiva contextual, que permite verificar a habilidade do
aluno no diagndstico em enfermagem. Para este processo de identificacdo e geracdo das
recomendacdes, 0 sistema de recomendagdo acompanha os passos percorridos pelo aluno ao
utilizar o simulador, e confronta com o modelo do pensamento critico. De acordo com o
resultado desta inferéncia, sdo disparadas as técnicas de recomendacdo adequadas frente as
necessidades percebidas pelo simulador (BARRQOS, 2020).

A identificacdo do pensamento critico dentro do sistema de recomendagdo ocorre
atraveés da andlise de categorias pré-definidas identificadas por Bittencourt e Crossetti (2013)
no processo de diagndstico em enfermagem. Os aspectos analisados pelo sistema de
recomendacdo sdo a capacidade de analise, o conhecimento sobre o paciente, 0 raciocinio
I6gico, o conhecimento técnico e cientifico, sua experiéncia clinica, discernimento e a

capacidade de aplicacdo de padrdes. Por meio destas categorias, o sistema faz uma analise, a



fim de evidenciar no nivel do pensamento critico percebido pelo sistema a possibilidade de
evoluir alguns aspectos durante o desenvolvimento da sua trajetéria (BARROS, 2020). Cada
categoria esta atribuido a suas respectivas etapas dentro do simulador, e recebe uma
pontuacdo de acordo com o percurso percorrido pelo aluno. Essa pontuacdo € confrontada
com o desempenho do estudante para permitir ao professor identificar se o aluno alcangou as
categorias pré-definidas do pensamento critico através do raciocinio clinico (ANTUNES,
2020).

Uma das caracteristicas analisadas pelo sistema de recomendacdo € a hesitacdo e
duvida ao utilizar o simulador (ANTUNES, 2020). Diversas vezes durante a resolucdo de
casos clinicos, é confrontado ao aluno qual a proxima melhor decisdo a se tomar dentro de
diversas opc¢Oes disponiveis, e um dos fatores analisados pelo sistema de recomendacao é a
hesitacdo do aluno ao dar um diagndstico e/ou marcar alternativas com incerteza (ANTUNES,
2020; BARROS, 2020). Essas categorias sdo representadas dentro do sistema de
recomendacdo como Hesita Diagnostico e Hesita Pergunta, que se referem a quando o aluno
demorou e/ou clicou em diferentes diagnosticos/perguntas, indeciso referente a qual seria a

resposta mais adequada.

Atualmente essa identificacdo ¢ feita de através de regras simples e sem inteligéncia
atribuida, com uma determinada pontuacgdo para o numero de hesita¢cdes ocorridas, podendo
resultar em um resultado impreciso do pensamento critico do aluno, impactando no
desempenho do sistema de recomendacdo (ANTUNES, 2020). Indecisdo esta geralmente
associado a demora a fazer uma escolha, ou exigir mais informacdo antes de tomar uma
decisdo, porém compreender como e por que as pessoas possuem dificuldade de tomar
decisdes envolve entender além do contetdo e das opcbes disponiveis, requer identificar as
expectativas, motivacGes e experiéncias da pessoa (TANG, 2017). Durante seu processo de
ensino-aprendizagem, é comum a repeticdo de padrdes de pensamento e acdo que trouxeram

um resultado positivo em experiéncias anteriores (SCHULTZ et. al., 1997).

Estudos como o de Zhang (2018) demonstram que o tempo de resposta pode ter um
resultado variado em cada grupo de pessoas. O tempo levado por cada participante para
realizar as tarefas propostas ndo possuem relacdo direta com o desempenho de cada
participante (ZHANG, 2018). Casos como o de Prasad (2007) tratam a identificacdo de
anomalias comportamentais utilizando de machine learning. A questdo fundamental em casos

COmo esses € a separagdo entre casos normais e anormais, exigindo ao sistema uma



compreensdo do que esta ocorrendo no ambiente, identificando assim percepgdes especificas
e sabendo diferencié-las de padrdes comportamentais (PRASAD, 2007).

A tecnologia de machine learning vem sendo bastante usada na area da satde. Ela foi
introduzida com a proposta de melhorar o desempenho de diagndésticos, diminuindo o nimero
de tarefas que necessitam intervencdo humana (VICTOR, 2019). Machine learning € uma
subdivisdo de algoritmos de Inteligéncia Artificial, e se baseia no conceito de programagéo
computacional de analise de dados para construcdo de modelos analiticos. Essa programacéo
consiste na definicdo de que o sistema computacional consegue aprender com os dados, e a

partir disso, tomar a¢fes com o minimo de intervencdo humana (OSAKI, 2018).

Tendo em vista a importancia da identificacdo da inseguranca do aluno, a presente
proposta tem como objetivo dar inteligéncia ao processo de identificacdo da hesitacdo durante
0 uso do simulador. A ideia consiste na utilizacdo de machine learning para a identificacdo e
automatizacao desse processo, analisando o contexto e o percurso do aluno. Isso permite ao
ambiente identificar padroes comportamentais do aluno (por exemplo, voltar uma pagina para
reler o conteldo) quanto seu modo de pensar/agir e ndo de uma indecisdo de pensamento.
Além disso, permite mais precisdo na classificacdo do desenvolvimento do aluno a respeito do
raciocinio légico, conhecimento técnico cientifico e o conhecimento sobre o paciente,
variaveis que possuem um impacto direto na avaliacdo do pensamento critico, no sistema de
recomendacéo e no simulador em geral, ajudando na evolugéo e melhor formagéo do aluno na

area de saude.



OBJETIVOS

Obijetivo geral

Desenvolver um sistema de deteccdo da hesitacdo do aluno durante a utilizagdo do

Health Simulator, utilizando técnicas de machine learning, a fim de apoiar o simulador e o

sistema de recomendacéo, com subsidios para que o simulador identifique com maior precisdo

as acdes que podem caracterizar incerteza e indecisdo, favorecendo e apoiando o ambiente

que pode gerar recomendagdes mais pertinentes as necessidades do aluno.

Obijetivos especificos

Revisar a literatura, buscando o estado da arte sobre assuntos que tratem sobre
indecisdo e hesitagdo no ramo de psicologia e no ramo de inteligéncia artificial;
Analisar os melhores algoritmos e técnicas sobre machine learning;

Analisar como a davida é tratada no campo de ensino-aprendizagem;

Levantar 0s requisitos necessarios para uma implementacdo dentro do Health
Simulator;

Implementar o sistema dentro do Health Simulator;

Analisar e avaliar o desempenho do sistema, em compara¢do com o método atual.
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METODOLOGIA

Este trabalho utilizard a metodologia Design Science Research (DSR) que tem como
proposta o desenvolvimento de artefatos para resolver problemas ou melhorar sistemas ja
existentes. O DSR atualmente é dividido em seis atividades em uma sequéncia nominal:
identificacdo do problema e motivacdo, definicdo dos objetivos para a solucdo, projeto e

desenvolvimento, demonstracdo, avaliacdo e comunicacdo (PEFFERS, 2007).

A primeira atividade é a identificacdo do problema e motivacdo, que serd feita
buscando na literatura o estado da arte sobre arquiteturas que trabalhem a identificagéo de
anomalias e hesitacdo durante a utilizacdo de sistemas. Além disso, se tentara encontrar outros
materiais sobre o impacto da inseguranca do aluno dentro do processo de ensino-

aprendizagem.

Na definicdo dos objetivos para a solucdo sera feita a definicdo de quais os melhores
algoritmos de machine learning para a abordagem do trabalho, assim como uma andlise de

quais os resultados desejados.

No projeto e desenvolvimento serd realizado o desenvolvimento do protétipo capaz
de identificar situacGes de duvidas e incertezas durante a utilizacdo do Health Simulator,

utilizando da tecnologia mais bem avaliada na etapa anterior.

Na etapa de demonstracdo sera realizada a experimentacdo dos resultados obtidos
pelo prot6tipo, assim como a andlise da forma como os resultados sdo obtidos e o caminho
percorrido pelo sistema.

Ja na etapa de avaliacdo serd analisado a capacidade de deteccdo do software
desenvolvido, e comparado os resultados obtidos com a utilizacdo do protétipo e os resultados
obtidos com 0 método de deteccdo de hesitacdo atual, com o objetivo de avaliar seu impacto

no desenvolvimento do pensamento critico.

E na comunicacdo serd feita a publicacdo desses dados na academia, através do

proprio Trabalho de Conclusdo de Curso e a apresentagdo dos resultados obtidos.
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CRONOGRAMA
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