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e robotica no reconcavo da Bahia

Extensionist methodology for
teaching machine learning and
robotics in the reconcavo da Bahia

RESUMO A Inteligéncia Artificial (IA) e a robdtica sdo ramos do conhecimento
que fomentam o interesse dos estudantes por causa de suas intimeras aplicagoes
na sociedade, como no futebol de robds, na agricultura, na medicina e inddstria.
Dessa forma, esse projeto tem como principal objetivo incentivar o interesse
por ciéncias exatas e engenharias, através da propagacédo do conhecimento

em programacdo, inteligéncia artificial e robética. Logo, foi utilizada uma
metodologia dividida em etapas: desenvolvimento material didatico, divulgagio
e sele¢do dos alunos, aulas presenciais, realizacdo do Desafio de Programacéo
para os estudantes (desafio relacionado as areas do conhecimento: programacéio
emR, inteligéncia artificial e aprendizado de maquina). Ademais, junto com o
Desafio de Programacdo também foi realizada a IT Semana da Equipe de Futebol
de RobOs da UFRB (I UFRBots Week). Um ponto importante do projeto foi o
incentivo a participagdo de mulheres, de forma que metade das vagas foram
destinadas ao publico feminino. O intuito desse ponto é incentivar a inser¢éo

de mulheres em atividades nas 4reas das ciéncias exatas e tecnologicas. Sendo
assim, esse projeto disseminou por meio de conhecimento para comunidade, a
importincia de tematicas tecnoldgicas retratadas para a sociedade.

ABSTRACT Artificial Intelligence (AI) and robotics are branches of knowledge
that foster the interest of students because of their numerous applications in
society, such as robot soccer, agriculture, medicine and industry. Thus, this
project has as its main objective to encourage the interest for exact sciences and
engineering, through the propagation of knowledge in programming, artificial
intelligence, and robotics. Therefore, a methodology divided into stages was
used: development of didactic material, promotion and selection of students,
presential classes, realization of the Programming Challenge for the students
(challenge related to the areas of knowledge: programming in R, artificial
intelligence and machine learning). Furthermore, along with the Programming
Challenge, the I UFRB Robot Soccer Team Week (I UFRBots Week) was also
held. An important point of the project was the incentive to the participation

of women, so that half of the vacancies were destined to the female public. The
purpose of this point is to encourage the insertion of women in activities in

the areas of exact sciences and technology. Thus, this project disseminated
through knowledge to the community, the importance of technological themes
portrayed to society:.

¥8L9-9€TC NSSI

8/8G-¥9LTC NSSI-3

248

L 1ON  'd3 nSC

jg4er4

93d



RENATTA DE ANDRADE CORREIA
Graduanda em Bacharelado em Ciéncias
Exatas e Tecnoldgicas pela Universidade
Federal do Recéncavo da Bahia (UFRB).
Email: renattaandrade@aluno.ufrb.edu.br

LAS CARDOSO DE MEDEIROS
Graduanda em Engenharia da Computagdo
pela Universidade Federal do Recéncavo da
Bahia (UFRB).

Email: laisdemedeiros@aluno.ufrb.edu.br

ANDRE LUIZ CARVALHO OTTONI
Doutor em Engenharia Elétrica, docente do
Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologicas da
Universidade Federal do Reconcavo da Bahia
(UFRB). Email: andre.ottoni@ufrb.edu.br

INTRODUGCAO A UFRBots, que é a Equipe de Futebol de Robos da
UFRB (Universidade Federal do Recéncavo da Bahia), é formada por dis-
centes e docentes de taluniversidade. Além de participar de competicdes
de robética (DE JESUS, 2020), desde sua fundagido em 2018, a equipe de-
senvolve diversas outras atividades, principalmente no 4mbito da exten-
sdo universitaria. Dessa forma, outros projetos de extensdo no contexto
de ensino de robdtica, programacéo e IA, coordenados por membros da
equipe foram realizados anteriormente ao presente projeto, como:

UFRBOTS VSSIM: uma visao extensionista para o ensino de futebol de
robds simulado no Recéncavo da Bahia (2021).

UFRBOTS VSS-HARD: uma abordagem extensionista para promogao
da ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica no Recéncavo da
Bahia (2021).
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© UFRBOTS IA: uma visdo extensionista para o ensino de Inteligéncia

Artificial e Robética no Recdncavo da Bahia (2021).

UFRBOTS ARDUINO: uma visdo extensionista para o ensino de siste-
mas microcontrolados (2020).

UFRBOTS: uma visdo extensionista para o futebol de robds no
Recéncavo da Bahia (2019).

Além disso, também foi desenvolvido artigos cientificos por com-
ponentes da equipe, sendo alguns deles: “Metodologia extensionista
para o ensino virtual de Inteligéncia Artificial e robotica em ambientes
virtuais de aprendizagem” (DE MEDEIROS, 2022), “ITUBERABOtS: uma
visdo extensionista para o futebol de robds no baixo Sul da Bahia” (DOS
SANTOS, 2022), “Desenvolvimento de uma Interface Grafica Didatica
para o Ensino de Aprendizado por Refor¢o com Futebol de Robds” (DE
JESUS et al., 2020) e “Metodologia Extensionista para o Ensino de Futebol
de Robds” (DE JESUS et al., 2020Db). Os trabalhos citados acima, desenvol-
veram ensino na area de roboética e programagio para estudantes de di-
ferentes graus de escolaridade. Logo, o projeto “UFRBots IA: uma visdo
extensionista para o ensino de Aprendizado de Maquina no Reconcavo
da Bahia” é uma evolucédo dos projetos citados acima.

Dessa forma, esse relato de experiéncia visa apresentar para a co-
munidade académica uma metodologia bem-sucedida desenvolvida pelo
projeto de extensdo, que teve como principal objetivo fomentar o inte-
resse dos estudantes de ensino médio pelas ciéncias exatas e engenha-
rias, através do ensino de robotica (ROMERO, 2014), programagéio, inte-
ligéncia artificial (RUSSEL; NORVIG, 2022) e aprendizado de maquina na
area de redes neurais artificiais (DA SILVA; SPATTI; FLAUZINO, 2016).

METODOLOGIA A metodologia de execugdo do projeto foi dividida nas
seguintes etapas: 1. Desenvolvimento de material didatico na area de lin-
guagemR, inteligénciaartificial, aprendizado de maquina e redes neurais;
2. Divulgacédo do projeto através das redes sociais e no campus Cruz das
Almas da UFRB; 3. Realizacdo de inscri¢des e cadastro dos interessados;
4. Verificagdo e analise das inscrigdes; 5. Treinamento dos participantes
(Curso de Extensdo); 6. Realizacdo da segunda edi¢do da “UFRBots Week”
e Desafio de Programacdo; 7. Analise dos resultados e desenvolvimento de
relatorio final. 8. Desenvolvimento de artigo cientifico.

TOPICOS ABORDADOS NO CURSO DE EXTENSAO As aulas para os
estudantes do ensino médio foram divididas nos seguintes topicos: 1.
Introducdo a programacio com Scratch. 2. Aulas de programacdoemR (R
Core Team, 2022); 2. Aulas sobre a Inteligéncia Artificial; 3. Aulas sobre
Redes Neurais; 4. Aulas de aprendizado de maquina aplicadas ao Futebol
de Robds. A Figura 1 apresenta a interface grafica do software Scratch.
O Scratch é uma ferramenta gratuita de programagio visual em blocos,
sendo possivel criar animacdes, jogos e historias interativas.

A Figura 2 mostra a interface grafica do Rstudio, que é um ambiente
de desenvolvimento integrado (IDE) para linguagem de programagioR.

DESENVOLVIMENTO DO MATERIAL DIDATICO Antes do ini-
cio das aulas do curso de extensdo para os alunos do ensino médio, foi
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FIGURA 1- INTERFACE
GRAFICA DO SCRATCH /
FONTE: PRODUZIDO PELOS
AUTORES.

FIGURA 2 - INTERFACE
GRAFICA DO RSTUDIO /
FONTE: PRODUZIDO PELOS
AUTORES.
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desenvolvido na plataforma online “Google Docs” todo o material dida-
tico a ser utilizado para ministrar as aulas. Conforme a realizagido das
aulas, o material foi sendo compartilhado com os participantes do curso,
para que pudessem acessar a qualquer momento durante todo o curso.

DIVULGAQAO E SELEC}AO DOS PARTICIPANTES DO CURSO DE
EXTENSAO A divulgacio e selecido dos participantes foi realizada no
Centro Territorial de Educacéo Profissional Reconcavo IT Alberto Torres.
O curso foi apresentado paraalunos do 2° ano do ensino médio integrado
ao técnico em informatica, com idades entre 16 e 18 anos, dessa institui-
¢do. A inscrig¢do dos alunos foi realizada através de formularios distribu-
idos presencialmente na apresentagéo.

Posteriormente, foram analisadas as inscri¢des dos alunos que se
interessaram pelo curso. Avaliou-se principalmente as respostas para as
perguntas de cunho técnico, de tal forma que todos os alunos inscritos
demonstravam interesse pela drea de programagio, robdtica e exatas.
Destaca-se que foram ofertadas para esse curso 20 vagas, sendo que me-
tade delas eram reservadas a mulheres.

FINALIZAGAO DO CURSO: DESAFIO DE PROGRAMAGAO Ao fi-
nal do curso, os participantes foram separados em trés grupos. Os trés
grupos foram submetidos a responder um quiz na plataforma online
“Kahoot”. O quiz possuia 30 questdes, referentes aos trés principais con-
teudos abordados no curso: Programacdo em R, Inteligéncia Artificial
e Aprendizado de Maquina. Os integrantes de cada grupo deviam dis-
cutir entre si a pergunta e escolherem juntos uma resposta. Os grupos
tinham um tempo limitado para responder cada questdo e ndo possuiam
acesso a internet ou a nenhum material auxiliar. Dessa forma, foi testa-
do o conhecimento adquirido pelos participantes ao longo do curso. A
Figura 3 apresenta a interface grafica do “Kahoot”, com o quiz utiliza-
do no Desafio de Programacéo. O “Kahoot” é uma plataforma online que
permite a criagdo de testes de multipla escolha, como forma de auxiliar o
processo de aprendizagem do individuo, de maneira criativa e divertida.

oIl UFRBOTS WEEK A II UFRBots Week foi um evento realizado para
encerramento do projeto de extensido “UFRBots IA: uma visdo extensio-
nista para o ensino de Aprendizado de Madquina no Reconcavo da Bahia”
junto com o Desafio de Programacéo. Este evento foi realizado ao longo
de uma semana (entre os dias 29/11/2022 e 01/12/2022) com um publico
atingido de 28 pessoas, sendo realizado diversas atividades (minicur-
sos e mesas-redondas) que tiveram como objetivo promover o futebol de
robds e divulgar a equipe de futebol de robés da UFRB, a UFRBots, € 0s
projetos desenvolvidos pelos seus integrantes. Destaca-se a importan-
cia de atividades realizadas em conjunto para alunos de ensino médio e
ensino superior, visando a integracdo dessas duas comunidades, afim de
fomentar o interesse dos alunos de ensino médio pelas ciéncias exatas e
engenharias. A Tabela 2 abaixo apresenta o cronograma das atividades
realizadas nesse evento:
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FIGURA 3 - INTERFACE GRAFICA DO KAHOOT /
FONTE: PRODUZIDO PELOS AUTORES.

FIGURA 4 - CARD
DE DIVULGAGAO DA
11 UFRBOTS WEEK /
FONTE: PRODUZIDO
PELOS AUTORES.

FIGURA 5 - DISTRIBUIGAO
DO PREENCHIMENTO

DE VAGAS DO CURSO

/ FONTE: PRODUZIDO
PELOS AUTORES.
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DATA ATIVIDADES REALIZADAS

29/1 Minicurso: Eletrénica e Mecanica de Futebol de Robés (Arduino)

Abertura da Il UFRBots Week
Mesa Redonda: Mulheres no Futebol de Robds

so/m Desafio de Programacéo (Curso de Extens3o)
Mesa Redonda: Pesquisa e Extensé&o no Futebol de Robés
01/12 Minicurso: Programagcéo e Inteligéncia Artificial no Futebol de Robés

TABELA 2 - PROGRAMAGAO DA Il UFRBOTS WEEK FONTE: ELABORAGAO PROPRIA (2023).

O evento foi realizado de maneira presencial no auditério da UFRB
- Cruz das Almas e Pavilhdo de Engenharias, aberto a toda comunidade
interna e externa da UFRB. A Figura 4 mostra o card utilizado para divul-
gacdo do evento, que foi divulgado nas redes sociais.

RESULTADOS E DISCUSSOES O curso foi finalizado com éxito, de
tal forma que todos os participantes inscritos persistiram até o final do
curso e receberam seus certificados. Ressalta-se que, das 20 vagas ofer-
tadas, 10 eram destinadas a mulheres, porém nio houve preenchimento
total de tais vagas. Através das aulas do curso de extensdo e do Desafio
de Programacgio, foi possivel fomentar nos participantes (estudantes de
ensino médio) o interesse pelas ciéncias exatas e engenharias, através do
desenvolvimento dos estudos a respeito de programacéo e inteligéncia
artificial. A Figura 5 apresenta como ficou distribuido o preenchimento
de vagas do curso de extensio.

Os objetivos iniciais do projeto foram alcangados e os produtos es-
perados foram desenvolvidos. Importante destacar as habilidades e co-
nhecimentos adquiridos pelos discentes de graduagdo que participaram
no desenvolvimento desse projeto, como o desenvolvimento de material
didético académico, habilidades de oratoria e didatica, desenvolvimento
de artigo cientifico, organizagdo e divulgacédo de evento relacionado a tec-
nologia e robdtica. Analisando a quantidade de participantes inscritos e
concluintes, nota-se que houve uma boa adesdo dos alunos participantes
ao curso, o que demonstra que as técnicas utilizadas paraministrar as aulas
do curso de extensdo agradaram os participantes. O fato de as aulas serem
totalmente presenciais em laboratdrios equipados e o material didatico de
facil entendimento, contribuiram para essa boa adesdo.

O Desafio de Programacéo realizado ao final do curso, com objetivo
de averiguar o aprendizado dos participantes do curso, mostrou que os
participantes obtiveram um aprendizado efetivo e adquiriram diversos
conhecimentos relacionados a inteligéncia artificial e roboética, con-
cluindo assim o Desafio de Programacio sem complica¢des. E relevante
mencionar que, ao longo do curso, os alunos do ensino médio desenvol-
veram conhecimento e habilidades em relacdo aos temas abordados. Isso
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resultou em um crescente interesse nas areas relacionadas as ciéncias
exatas e engenharias, tornando evidente o entusiasmo desses alunos
em prosseguir com estudos adicionais nessas areas, além do curso de ex-
tensdo. Nesse sentido, esses pontos reforcam que a implementagéo deste
projeto de extenséo e sua metodologia tiveram impactos positivos tanto
na comunidade externa quanto na comunidade académica.

O curso de extensdo atingiu um publico maior de pessoas do que as
expectativas iniciais, e gerou a producéo e publicacdo de um artigo no for-
mato resumo no Reconcitec 2022. Entretanto, esperava-se uma maior par-
ticipacdo dos discentes de graduagido da UFRB, principalmente do Centro
de Ciéncias Exatas e Tecnoldgicas (CETEC) no evento “Il UFRBots Week”.

CONSIDERACOES FINAIS O projeto em questdo teve como objetivo
estimular o interesse pelas ciéncias exatas e engenharias em estudantes
de ensino médio por meio do desenvolvimento de estudos a respeito de
programacdo, inteligéncia artificial e aprendizado de maquina no ramo
de redes neurais. Paraisso, foi desenvolvido material didatico pelos orga-
nizadores do projeto de extenséo a ser utilizado no curso de extenséo, e
também foi criado um Desafio de Programacéo.

Analisando a 6tima adesdo e o desempenho no Desafio, notou-se
que os participantes do curso adquiriram conhecimento efetivo a res-
peito dos temas abordados, aderiram bem ao material didatico fornecido
e as aulas ministradas. Além disso, é valido salientar que os estudantes
de graduacéo envolvidos na organizacdo do projeto de extensio, usufru-
iram da rica experiéncia de ministrar um curso de extenséo e de organi-
zar um evento relacionado a robdtica e tecnologia, visando difundir para
a comunidade conhecimento e informacéo relacionados a essas areas,
assim desenvolvendo habilidades importantes dentro e fora do &mbito
universitario.

Portanto, fica evidente a importincia da perpetuacio de projetos
como esse, paraa comunidade e para alunos de graduacéo, e também que
o curso deve ser aprimorado e ampliado para proximas edicdes, de forma
ainteressar e atender um publico maior, assim oferecendo conhecimen-
to em mais tematicas relacionadas a ciéncias exatas e engenharias.

Destaca-se que, os discentes e docentes membros da UFRBots con-
tinuam dedicando-se a criacdo de projetos de extensdo e eventos rela-
cionados a futebol de robds, robdtica, programacdo e inteligéncia arti-
ficial, contribuindo para formacédo académica de discentes de graduacéio
do CETEC, assim como também estdo se preparando através de estudos
(programacéo e confeccdo dos robds) e reunides semanais para proximos
eventos na area de robotica, como a Competicio Brasileira de Roboética e
Mostra Nacional de Robética.
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