(8 BomEnNE

Volume 4, Nimero |

Criacao de Grupos de Pesquisa Discentes em cursos de
Computacao

Gabriel Tobias Fuhr!, René Gargano Ferrari',
Natan Luiz Paetzhold', Giovani R. Librelotto!

ICurso de Ciéncia da Computagdo
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) — Santa Maria, RS — Brasil

{gtfuhr, rgferrari,nlberwaldt, librelotto}@inf.ufsm.br

Abstract. In the academic path of students, it is not expected that all the aca-
demic subjects of their interest will be covered in the ordinary classes of their
course. Therefore it is important that the students have a way to meet on them-
selves and to have contact with topics of their interest. This is possible with study
groups, where students can share knowledge and motivate others students. This
paper presents an analysis about a case study with undergraduates of Computer
Science degree.

Resumo. Durante a trajetoria académica, os alunos nem sempre conseguem
estudar todos os assuntos de seu interesse académico, participando apenas das
aulas previstas no curriculo do seu curso. Devido a isso, é importante que os
alunos tenham a alternativa de se reunir por conta propria para entrar em con-
tato com dreas de conhecimento de seu interesse. Isso é possivel através de
grupos de estudo, onde alunos possam compartilhar conhecimento e motivar
uns aos outros. Este artigo apresenta uma andlise acerca de um estudo reali-
zado com alunos do curso de Ciéncia da Computacado.

1. Introducao

Durante a graduagao, os alunos vivenciam muitas experiéncias, desafios e oportu-
nidades que os preparam para suas futuras carreiras, seja para area de docéncia ou outros
ramos do mercado de trabalho. Porém, como o tempo de um curso superior € limitado,

havera tépicos, muitas vezes importantes, que recebem pouca atengao ou sequer sao abor-
dados.

Para aqueles que buscam sucesso em suas carreiras, € de suma importancia que
tenham conhecimentos avancados em sua area de atuacio, necessitando a busca de um
saber além do que é ensinado em sala de aula. Aliadas a essa necessidade, existem muitas
iniciativas por parte das universidades, como grupos de pesquisa orientados por um do-
cente, programas de tutoria entre estudantes, ou até mesmo o estudo individual através de
artigos cientificos.

Porém, aqueles que decidem trilhar esse caminho através do estudo individual aca-
bam por nao evoluir seu conhecimento de forma tdo eficiente quanto aqueles que se utili-
zam da troca de conhecimentos com outros alunos [Budi Yulianto 2016][Johnson 1999].
Por consequéncia, o aluno também deixard de exercitar suas soft skills [John 2009],
as quais sdao pouco abordadas dentro do meio académico. Ademais, segundo
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[Strandburg 2005], a cooperacao € fundamental na constru¢ao do saber. Em virtude disso,
este artigo tem como objetivo analisar e propor solugdes para este tipo de problema, apre-
sentando uma metodologia de estudo em grupo, vivenciada por alunos de Ciéncia da
Computagdo da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM).

O artigo esta estruturado da seguinte forma: na Se¢do 2 citam-se trabalhos com
estruturas similares as utilizadas nesta pesquisa, além de métodos para o desenvolvimento
de um grupo de estudos.

A Secdo 3, por sua vez, descreve a metodologia proposta para a criacdo de grupos
de pesquisa discente em um ambiente universitario. Tal estratégia € definida com os
seguintes passos: a definicdo do tema principal, que serd abordado durante as reunides
do grupo; a definicdo do formato de encontro do grupo; as ferramentas que podem ser
usadas para facilitar o contato entre os membros; a organizacao do grupo e gerenciamento
de informagdes; colaboracdes externas que possam complementar a pesquisa.

Na Sec¢do 4 apresenta-se um estudo de caso sobre a criagao de um grupo de estudos
sobre Machine Learning no curso de Ciéncia da Computacdo da UFSM. Esta se¢ao aborda
a estratégia utilizada na realizac@o do estudo de caso.

A Secdo 5 apresenta os resultados encontrados no estudo de caso. Por fim, na
Secdo 6 sdo apresentadas as consideracdes finais sobre a pesquisa. Com isso, espera-
se que o artigo consiga orientar estudantes durante a criacdo de grupos de estudo, que
possam acrescentar conhecimento a sua formacdo académica.

2. Trabalhos Relacionados

O modelo 3C de colaboragdo vem ao encontro como solugdo estrutural as necessi-
dades de um grupo de estudos. Este modelo descreve quais sdo os papéis da comunicagao,
coordenacdo e colaboragdo em um ambiente colaborativo [Fuks 2008]. Além de demons-
trar os papéis de tais acles, os autores também demonstram como as ferramentas de
comunicacao e de coordenagdo impulsionam o poder de colaboracdo de um grupo. Tais
ensinamentos foram compartilhados em grupo, para incentivar a descoberta e o uso de
tais ferramentas pelos participantes.

[John 2009] Trata do incentivo as habilidades interpessoais e também da utilizacao
do modelo 3C e suas caracteristicas. Como observado no trabalho citado anteriormente,
na presente pesquisa os participantes do estudo de caso desenvolveram suas habilidades
interpessoais, pois através do uso de ferramentas colaborativas e de encontros fisicos e on-
lines puderam vivenciar experiéncias esperadas no mercado de trabalho [John 2009], soft
skills. Desta forma, € visto que a atividade de estudar em grupo € socialmente prolifica
e trard beneficios aos participantes. Além disso, um dos pilares do estudo em grupo, a
cooperacao, tem papel de protagonismo no aprendizado, segundo [Strandburg 2005]. O
ato de debater em grupo sobre assuntos cientificos também € importante para o desenvol-
vimento académico, como visto em [Egilman 2013].

Para realcar a importincia de se escolher um assunto interessante e relevante de
uma area de conhecimento humano para o tema de um grupo de estudo, foi escolhido o
trabalho de [Morgan 2018], o qual discute o modo disruptivo e inovador que o Machine
Learning tem mudado diversas dreas. No tocante as subdreas do assunto escolhido pelo
grupo, foi utilizado o [Russel d Ed], que discorre sobre os vdrias dreas complementares
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ao tema inteligéncia artificial.

Durante o caso de teste realizado neste artigo, foram utilizadas ferramentas digi-
tais como meio de comunicacao e aprendizado. Concluiu-se que tais ferramentas auxiliam
no aprendizado dos discentes, porém ndo com a mesma eficiéncia do método de aprendi-
zado presencial [Budi Yulianto 2016]. Em virtude disso, foi decidido mesclar ambas as
metodologias de estudo, dessa forma, realizando-se uma reunido presencial semanal em
conjunto a interagdes em plataformas colaborativas.

O interesse dos alunos na drea do Machine Learning fez com que os mesmos
precisassem buscar conhecimento no meio digital e também no meio académico. Porém,
nao sendo suficiente tais compartilhamentos de saberes, surgiu a necessidade de um grupo
de estudos. Somando-se a isso, a falta de pesquisas relacionadas a grupos de estudos,
tornou util o desenvolvimento da presente demonstracdo de uma estrutura de pesquisa,
que obteve sucesso na sua criacdo. Espera-se que resultados deste artigo possam servir
como incentivo para futuras iniciativas semelhantes em diferentes institui¢oes.

3. Criacao de Grupos de Pesquisa Discente

A presente secdo trata da metodologia utilizada para a criagdo do clube de es-
tudos, de forma que se permita utilizar o método de criacdo de grupos de estudo para
qualquer drea do conhecimento humano. Nao se limitando a alunos do meio académico,
mas também a alunos de outros niveis de aprendizagem.

A secdo foi dividida em quatro subsecdes. A subsecdo 3.1 descreve a defini¢ao
do tema do grupo, demonstrando a importancia do debate, entre os alunos interessados,
sobre a defini¢do do assunto a ser investigado. A sec@o 3.2 define o formato de encontros
do grupo e a forma de organizacdo utilizada na estrutura desses encontros. A subsecdo 3.3
apresenta a organizacao do grupo e gerenciamento de informagdes, como a importancia
de utilizar diferentes ferramentas para uma melhor comunicacio e coordenacao do clube.
A subsecdo 3.4 mostra os beneficios de uma parceria com uma organizacao de pesquisa
jé4 estabelecida no ambiente académico.

@

Figura 1. Um fluxograma que demonstra os passos descritos a seguir.

3.1. Definicao do tema do Grupo

Conforme referido anteriormente, durante as aulas de um curso especifico, surgem
necessidade de aprofundar conhecimentos em determinados temas ou dreas de pesquisa.
Essa investigacdo € causada pelas necessidades do mercado de trabalho, para resolver
problemas sociais ou para o desenvolvimento de novas teorias acerca de um determinado
tema. Nem sempre os alunos conseguem aprofundar seu conhecimento sobre assuntos
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de seu interesse académico. Assim, a necessidade da pesquisa surge por diferentes mo-
tivos, por isso a necessidade do debate acerca do tema a ser estudado. De acordo com
[Egilman 2013], o debate torna-se necessario para que todos os participantes estejam es-
timulados a pesquisa.

Para a definicdo real do tema a ser estudado pelo grupo, € necessario que todos
tenham um interesse em comum, o qual incentiva os membros a buscar novos conteudos,
procurar desafios, pesquisar por possiveis inovacdes na drea e trazer destaques para o seu
futuro curriculo. Em [Strandburg 2005] afirma-se que, o principal critério para que se
realize a escolha de um tema, seria o que os alunos tenham por ele como um interesse
mutuo, aumentando o engajamento nas atividades do grupo.

Vale ressaltar, que a formacgao de grupos de pesquisa produz um comportamento
de independéncia nos alunos em relacdo a matriz curricular. Esse comportamento pro-
porciona a escolha, sem nenhum viés, relacionado a estrutura e organizag¢do do curso. O
fato de um assunto ja ser contemplado pela ementa de alguma disciplina ndo impede os
alunos de tomarem o mesmo como tema do grupo, pois o assunto pode ser de interesse
dos alunos, mas limitado pelo tempo avalidvel ao professor em sala de aula.

Incentiva-se a escolha em grupo do assunto, obtendo-se, assim, uma defini¢ao
verdadeiramente colaborativa. Ferramentas que auxiliam no processo destas escolhas
colaborativas e votagcdes foram criadas e sao usadas no processo de decisdes no meio
académico e profissional. O Doodle ' seria um exemplo de ferramenta que auxilia no
processo de escolhas e decisdes realizadas, a mesma disponibiliza a votacao de forma
acessivel em uma plataforma online. Recomenda-se também o uso da plataforma nos
momentos de escolhas de datas para as reunides do grupo.

3.2. Definicao do formato de encontro do grupo

As plataformas virtuais representam um importante recurso para a realizacdo de
pesquisa em grupos. E importante salientar, entretanto, que, para a efetiva troca de ideias
e de experiéncias entre os participantes, é necessario o contato direto, fisico. Para que isso
ocorra torna-se necessario delimitar um local de facil acesso a todos, garantindo a maior
participacdo possivel. Para essa reunido de informacdes, varios meios podem se fazer
uteis, mas para a eficiéncia do grupo de estudos, deve ocorrer o contato direto entre os
membros. Através de reunides presenciais, com um conteido previamente programado,
os participantes se organizam e delimitam tarefas em um ambiente favordvel ao estudo e
ao compartilhamento de informacdes.

A delimitagdo do hordrio dos encontros deve ser programada de acordo com a
demanda. Nao sd@o indicadas reunides muito longas, somente o tempo suficiente para
que o grupo se organize, mas nao se disperse em outros assuntos durante o encontro.
Deve-se contar com a duracao adequada para que seja possivel resolver todos os topicos
estabelecidos. Caso a reunido presencial ndo seja possivel, ferramentas de comunicagao,
como mensageiros instantaneos ou videoconferéncia sao alternativas para que as reunides
do grupo sejam realizadas.

Uma metodologia muito utilizada em projetos e que também pode ser aplicada em
grupos de estudo é o SCRUM. A mesma foi apresentada em [Géron 2017] e resume-se

'www.doodle.com
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Figura 2. Exemplo de reuniao realizada de forma online durante o estudo de caso
realizado.

em uma forma agil e eficaz para a realizagao de um projeto. As agdes a serem realizadas
em um projeto sdo organizadas em uma lista que é conhecida como Product Backlog. No
inicio de cada Sprint, faz-se um Sprint Planning Meeting, ou seja, uma reunido de planeja-
mento na qual o Product Owner prioriza os itens do Product Backlog e a equipe seleciona
as atividades que ela serd capaz de implementar durante o Sprint que se inicia. As tarefas
alocadas em um Sprint sao transferidas do Product Backlog para o Sprint Backlog.

No SCRUM, os projetos sdo divididos em ciclos, normalmente mensais, chamados
de Sprints. Para aplica-lo € necessario que haja um scrum master, geralmente o lider do
grupo, que ird dividir o projeto em vérias etapas, comumente chamadas de sprints. Cada
sprint tem varias tarefas que precisam ser finalizadas até o prazo definido pelo scrum
master. Durante o periodo da sprint, sempre que houver reunides, cada membro do pro-
jeto deve resumir brevemente como estd o andamento da sua tarefa atual. Desse modo ha
transparéncia na realiza¢do das tarefas e os membros podem ajudar, caso notem que algum
colega precise. Sempre que uma tarefa for concluida deve-se envia-la para ser revisada
pelo scrum master. Quando todas as tarefas forem finalizadas € feita uma nova reunidao
para revisar todas as tarefas realizadas e decidir que tarefas fardo parte do préximo sprint.

Realizagdo de
(Re)Divisdo Parte

de Tarefas Individual da
Atividade

l—l

Reuniao de
hecagem de
Progresso

Escolha de (Re)Avaliagao
Assunto da [——>] da
Atividade Executabilidade

Reunido de

Concluséo e
Apresentagio
dos Resultados

Figura 3. Um fluxograma que demonstra o funcionamento da metodologia agil
scrum.

A cada dia de uma Sprint, a equipe faz uma breve reunido, chamada Daily Scrum.
O objetivo é disseminar conhecimento sobre o que foi feito anteriormente, identificar
impedimentos e priorizar o trabalho posterior.

Ao final de um Sprint, a equipe apresenta as funcionalidades implementadas em
uma Sprint Review Meeting. Finalmente, faz-se uma Sprint Retrospective e a equipe parte
para o planejamento do proximo Sprin. Assim reinicia-se o ciclo. Veja a ilustracdo abaixo:
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3.3. Organizacao do grupo e gerenciamento de informacoes

O grupo, com a inten¢do de criar um ambiente colaborativo para seus integrantes,
deve ter e criar ferramentas para facilitar a coordenagao, colaboracdo e comunica¢do em
grupo, conforme observado no modelo de colaboracao 3C, apresentado em [Fuks 2008].
Tais ferramentas geralmente encontram-se disponiveis forma gratuita para a utilizagdo em
meios académicos e uso pessoal [Budi Yulianto 2016]. Varias ferramentas foram expe-
rimentadas no caso de estudo. Dentre estas, as que mais possibilitaram um aumento na
capacidade de comunicacio e interag¢do entre o grupo foram o Trello?, divisdo de tarefas e
coordenagio dos projetos do grupo, e o Whatsapp?, que se mostrou versatil e pratico para
discussdes breves sobre assuntos do clube.

No quesito de banco de dados do clube, observou-se no caso de estudo a pra-
ticidade da plataforma Google Drive* durante o compartilhamento de artigos, livros no
formato digital e atas das reunides realizadas. Vale lembrar também sobre o Doodle para
a realizacao de votacdes e de escolhas de datas para encontros e realizagdo de projetos.

Estas e outras ferramentas oferecem a possibilidade de catalisar uma rede de
colaboracdo de diferentes clubes de estudos, pois independem do assunto de dados para o
seu funcionamento. Com isso, recomenda-se a utilizagdo de ferramentas como as citadas
anteriormente durante a organizagdo e coordenacdo do grupo.

3.4. Parcerias externas

Uma vez o grupo reunido e pronto para atuar, diversas dificuldades podem apare-
cer, como a baixa produtividade e a falta de embasamento, necessarios a fundamentagao,
na investigacdo dos fatos. Algumas delas podem acabar tornando-se sérios obsticulos
para o devido funcionamento do grupo. Nestas horas, a busca por apoio externo pode ser
a melhor alternativa; grupos de pesquisa locais, professores, coordenacdo do(s) curso(s),
Programas de Ensino Tutorial, todos podem tornar-se bons parceiros em momentos de
dificuldade.

Um exemplo bastante notdvel € a necessidade de uma sala para que sejam fei-
tas reunides presenciais do grupo, muitas vezes € possivel que os alunos nao tenham a
disposicdo um ambiente que favoreca a pratica. Desta forma, um meio de cruzar este
obstaculo € procurar um grupo institucional existente, que possua acesso a uma sala, e
que possa ser cedida para os encontros.

Outra situacdo que pode surgir é aquela em que o grupo chega em tal ponto da
curva de aprendizado no qual ndo consegue progredir, seja pelo conteido nao estar dis-
ponivel de forma clara nas bases de referéncia usadas pelo grupo, ou por haver uma en-
cruzilhada, onde o conteido ou objeto de estudo se divide em multiplos subassuntos e
nao ha concordancia entre os membros para onde seguir. Nessa hora o auxilio externo
se faz imprescindivel, este devendo ser buscado com um especialista na drea, que possa
palestrar o tépico de divida ao grupo e elucidar o caminho a ser seguido.

*https://trello.com/
3https://www.whatsapp.com/
“https://www.google.com.br/drive/apps.html
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4. Caso de Estudo: Grupo de Pesquisa em Machine Learning

Esta secdo descreve os resultados obtidos pelos alunos do grupo, quese organiza-
ram para dominar e ensinar diferentes técnicas de aprendizado de maquina [Géron 2017].

O clube do Machine Learning, foi criado através do interesse mituo dos primei-
ros participantes em sua drea de foco, o Aprendizado de Mdquina. O interesse comum
pelo tema foi identificado através de discussoes iniciais, realizadas durante as pausas das
aulas do curso. Tais momentos serviram como um exemplo de um tempo destinado a ca-
pacidade de ampliar conhecimentos afins as teméticas contempladas na grade curricular.
Pode-se observar que, conceitos normalmente considerados complexos, quando enfren-
tados em grupo e com cooperacao, acabam se tornando mais faceis. Apesar do enfoque
em aprendizado de mdaquina, assuntos relacionados como coleta, tratamento de dados,
e padrdes de projetos da drea e avaliagdo de desempenho das aplicacdes também foram
discutidas.

Muitos alunos também acabaram vendo no clube uma forma de criar conexdes
com pessoas que possuem interesses em comum, criando assim uma rede de alunos inte-
ressadas em explorar novas areas, conteidos e desenvolver soft skills, o que pode ser de
grande valia no desenvolvimento dos envolvidos, nao apenas no clube, mas como também
em sua futura vida profissional e académica.

Soft skills sao habilidades comportamentais que auxiliam nas relacdes interpesso-
ais entre colegas de trabalho ou até mesmo de estudos. Como mostrado em [John 2009],
tais habilidades estdo sendo valorizadas no mercado de trabalho atual. Ainda segundo
[John 2009], artigos, a exposi¢do regular de saberes, auxilia na sua apropriacdo pelos
estudantes soft skills, ou seja, os mesmo apresentam um aumento no dominio desse co-
nhecimento.

O exercicio que incentiva a cooperagao entre os alunos do curso aumenta o seu
potencial para participar de projetos mais amplos. Pois tais projetos contardo com equipes
maiores € uma das grandes habilidades esperadas pelo profissional atual é o trabalho em
equipe. Portanto, além de potencializar e incentivar o desenvolvimento técnico de seus
integrantes, o clube também tem o papel de preparar seus membros para a geréncia de
equipes em projetos da area.

As reunides acabaram se formando a partir da extracdo do conceito principal das
discussodes feitas de maneira informal, o didlogo entre os participantes e a troca de ex-
periéncias, tal formato de reunido foi se definindo de maneira mais organizada de acordo
com o decorrer de novos encontros.

Mostrou-se necessario também a iniciativa de um dos membros para planejar, me-
diar as atividades do grupo e gerar assuntos base para os encontros do clube, pois foi
observado que os alunos possuiam uma disponibilidade de tempo escassa para trazer no-
vos assuntos de maneira constante a cada reunido. Gragas ao hiato de novas tecnologias, o
grupo demonstrou baixa no interesse. O membro que assumir a responsabilidade torna-se
responsdvel para identificar a fonte do problema do grupo. Caso o problema seja a falta de
motivacdo causada por demasiada apresentacdo de conteudos tedricos, uma das solugdes
observadas foi a de desenvolver projetos praticos de aprendizado e coordenar de maneira
igualitaria e de acordo com as habilidades especificas de cada participante a distribui¢ao
de tarefas entre os membros do clube.
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Figura 4. Integrantes do clube reunidos apds uma reuniao realizada de forma
presencial durante o estudo de caso.

4.1. Tema escolhido: Machine Learning

O Machine Learning, ramo da Inteligéncia Artificial, permite que seja possivel ex-
trair importantes informagdes e padroes de dados como imagens, documentos, videos e ta-
belas [Géron 2017]. As técnicas usadas estdo se tornando vidveis gracas ao grande aporte
de dados que os usudrios da internet vém fornecendo, tudo isso tem trazido solug¢des
inovadoras para a sociedade. Tais solu¢des podem ser utilizadas em tarefas como o reco-
nhecimento de voz, compra e venda de a¢des, desenvolvimento de carros autdbnomos e até
mesmo diagndsticos de satde mais precisos.

Solugdes revoluciondrias como essas entraram em consonancia com a curiosidade
de oito discentes de Ciéncia da Computagao, que ficaram entusiasmados com a ideia de
fazer com que o computador encontre uma forma de resolver problemas que nao possuem
resolucao algoritmica. Pensando em estimular a capacidade de descoberta de cada um,
em grupo, a ideia de um clube do Machine Learning veio a tona.

A grade curricular do curso de Ciéncia da Computacdo oferece uma cadeira de
Inteligéncia Artificial no sétimo semestre, pendltimo semestre do curso. Sua ementa conta
com uma abordagem ampla da grande area de Inteligéncia Artificial, que engloba vérias
subdreas como ldgica, probabilidade, estatistica, percepg¢do, raciocinio e aprendizado.

[Russel d Ed] o que torna o enfoque em Aprendizado de Maquina algo irreal em
apenas um semestre da disciplina. Vale ressaltar, que conceitos relacionados apresen-
tados em diferentes cadeiras ajudam a aumentar o interesse de alunos no ramo de Inte-
ligéncia Artificial. Destas podem-se citar as disciplinas que trabalham o paradigma légico
da Computacdo, como por exemplo Paradigmas da Programacao e Logica de Predicado.
Ambas em parte abordando o estudo de métodos para se traduzir ideias e sentencas ge-
radas na linguagem humana para predicados, estrutura sintdtica da programacao logica,
para que possam ser interpretadas pela maquina. Mesmo com o fomento do interesse na
area de Inteligéncia Artificial, os discentes carecem de uma disciplina com enfoque em
Aprendizado de maquina no decorrer da graduacao.

A Universidade Federal de Santa Maria também conta com a disciplina de Apren-
dizado de Mdéquina, sendo oferecida apenas como uma matéria do Programa de Pds
Graduacdo em Ciéncia da Computagdo. Apesar disso, um discente da graduacido pode
cursa-la, caso atenda diversos requisitos da categoria Aluno Especial de P6s-Graduagao,
como por exemplo: possuir 75% dos créditos necessarios para a conclusdo do seu curso e
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a participacdo de projetos de pesquisa aprovados na instituicdo. Como pode-se observar,
acessar os conhecimentos desta area de conhecimento, em crescimento, ndao € possivel
para quem estd na fase inicial de seu curso de graduac@o.

O Machine Learning, uma drea em rapida expansao e crescimento [Morgan 2018],
esta tendo inimeros avangos gracas a varias areas da Computacdo e Matematica que fo-
ram criando uma forte fundamentagdo tedrica para as suas técnicas de prospeccao de
dados. Visto isso, os alunos devem ter saber consolidado para produzir conhecimento de
qualidade durante a sua contribuicdo em conjunto ao clube. Tais dreas da matemética e
computagio envolvem Algebra Linear, Probabilidade, Fundamentos de Banco de Dados
e Nogoes de programacao. Porém, o grupo € formado por alunos de diversos graus de co-
nhecimento, tais graus de conhecimento sendo definidos como a progressao nos semestres
do curso, o que faz com que a cooperagdo entre participantes mais experientes € novos no
curso seja necessdria e incentivada.

O elevado numero de noticias e pesquisas na drea despertou o interesse dos dis-
centes do curso. Também como oportunidades de empregos e crescimento de vagas no
exterior no ramo de Machine Learning. Este crescimento se deve ao grande leque de pos-
sibilidades a serem exploradas através das técnicas de Machine Learning, tal capacidade
€ mostrada na pesquisa ”Artificial Intelligence and Economic Growth” [Jones 2017] do
Bureau Nacional de Pesquisa Econdmica dos Estados Unidos.

Para se modificar a grade curricular de um curso superior, o seu corpo administra-
tivo deve fazer um estudo das mudancgas necessdrias, além de varios passos burocréticos a
serem realizados pela coordena¢do do mesmo, tal processo pode ser demorado. Por outro
lado, as novas tecnologias e tendéncias surgem de maneira agil, pensando nisso, a esco-
lha de um assunto de crescimento recente, como o Aprendizado de Mdquina no exemplo
pratico apresentado, que é pouco explorado pela grade curricular padrao do curso, esti-
mula o interesse e o engajamento de possiveis membros ao clube, visto que os mesmos
terdo acesso antecipado a tecnologias inovadoras enquanto a grade curricular do curso
ndo o integra.

O Curso de Ciéncia da Computagdo, apesar de bastante abrangente, ndo aborda
alguns pontos com profundidade, como a linguagem Python e suas utilidades. Com a
abertura do clube, discentes de todos os semestres do curso tiveram a oportunidade de
entrar em contato com a linguagem e suas funcionalidades. Junto a ela foram abordadas
vdrias bibliotecas como pandas, matplotlib, scikit-learn e numpy. Além disso, ferramentas
como a interface Anaconda Navigator e o site https://www.kaggle.com/ foram utilizados
como facilitadores no aprendizado e desenvolvimento de algoritmos de machine learning.

Uma vez por semana ministra-se o encontro do clube, o qual busca, através da
metodologia utilizada, trazer o méximo de interatividade entre os membros. Foi sugerido
aos alunos integrantes do clube que toda semana trouxessem assuntos, inovagoes, videos,
livros, artigos e curiosidades relacionadas ao mundo do aprendizado de maquinas.

O clube foi criado de forma independente da intervengao direta dos docentes do
curso, o que deu aos alunos mais liberdade na drea de geréncia das atividades, porém
nada impede a conexao de alunos e professores para que novas oportunidades sejam aber-
tas aos alunos. Devido a isso, foram utilizadas ferramentas que ndo possuiam vinculo
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com a institui¢io como o Google Drive®, Whatsapp®, Doodle’ e Trello® como parte da
metodologia para organizagao das tarefas do clube.

Um ponto forte em favor da reunido de um grupo independente para o aprendi-
zado de um assunto em contrapartida ao aprendizado em sala de aula, é a possibilidade
de implementacgdo de diversas atividades com caréter lidico para incentivo ao estudo, po-
dendo citar neste caso, o desenvolvimento de autdmatos virtuais capazes de aprender a
simular interpretacdo e acdo humana em jogos eletronicos, sendo capazes de desenvolver
pericia na solucdo de tarefas propostas pelo jogo. Com o uso destes recursos € possivel
se ter uma visdo bastante palpavel do que se estd trabalhando, aproximando o estudo do
que € visto no dia-a-dia de muitos alunos.

Um exemplo disso € a pilotagem de um veiculo sobre um mapa virtual: uma vez
que a maquina tenha aprendido a se comportar de maneira aceitdvel como um suposto
piloto humano neste espaco simulado, indo de um ponto a outro do cendrio no menor
tempo possivel sem cometer infracdes de transito. O que se tem € basicamente uma
versao simplificada da tecnologia de veiculos autdnomos, que estd cada vez mais proxima
de se tornar parte do cotidiano das pessoas.

Entretanto, apesar da independéncia do grupo em relacdo a participagcdo de pro-
fessores, ainda assim recebeu-se apoio externo incentivando suas praticas, seja por parte
do Programa de Ensino Tutorial, o qual deu incentivo inicial e ideias sobre a organizagao.
Ainda, o Nucleo de Ciéncia da Computagao favoreceu com a disponibilizacdo de diferen-
tes salas de estudo para uso de todos os alunos do curso, podendo o grupo fazer uso de
uma delas para suas reunides semanais.

5. Discussao

Ao concluir o primeiro semestre do projeto, pode-se observar pontos a melhorar
no préoximo, como a metodologia utilizada para compartilhar conhecimento entre os in-
tegrantes e a coordenacao na hora da distribui¢cdo de tarefas entre os membros do clube.
Ademais, vale ressaltar, que a coordenacao do Curso de Ciéncia da Computac¢ao aprovou
a iniciativa dos alunos envolvidos, através do registro da atividade no Sistema Académico.
Percebe-se uma integracdo e o interesse dos membros pela participacdo nas reunides até
mesmo em dias ndo letivos através de ferramentas de videoconferéncia.

Neste principio de criacdo do grupo de pesquisa discente, trabalhou-se com uma
amostra de 8 alunos, dos quais todos ja eram familiarizados com légica e programacao,
porém nem todos tinham experiéncia com a linguagem Python e com Machine Lear-
ning. Como o clube era feito puramente de alunos interessados no assunto e ndo exigia
presenca ou participacao, € natural que nem todos mostrassem a mesma proatividade e
engajamento. Ao final do primeiro semestre, todos se mostraram dispostos a continuar
participando do Clube.

O método de abordagem dos tpicos foi bem aceito pelos participantes do clube.
A pratica inicial foi conversar sobre os métodos bdsicos de programacdo em Machine

Shttps://www.google.com.br/drive/apps.html
Ohttps://www.whatsapp.com/
https://doodle.com/

8https://trello.com/
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Learning, discutindo livros sobre o assunto e apresentando as ferramentas bésicas geral-
mente utilizadas para se lidar com o assunto em questdao. Apos a introdugdo dos alunos
ao assunto, foi sugerido aos mesmos que trouxessem noticias, videos e artigos que os
interessassem. Quando todos ja tinham adquirido certa experiéncia no assunto, foi feita
a tentativa de realizar um projeto pratico de Machine Learning. Esse foi o inico método
que ndo obteve bons resultados, pois os alunos ndo obtiveram sucesso em finalizar a pro-
posta, acredita-se que por ter sido introduzida muito cedo ou em época em que os alunos
estavam envolvidos em muitas provas e trabalhos.

Ao se iniciar o segundo semestre do projeto, tornou-se necessdrio ressaltar os
pontos a melhorar levantados no ultimo semestre, como a metodologia utilizada para
compartilhar conhecimento entre os integrantes e a dinamica utilizada na distribui¢ao
de tarefas entre os mesmos. Ademais, o clube despertou o interesse de outros alunos
do curso, incluindo calouros, totalizando 11 integrantes na primeira reunido do primeiro
semestre de 2019. Tais alunos terdo de ser recebidos com uma aten¢do especial pelos
integrantes, visto que podem carecer de uma base tedrica, com isso as reunides iniciais
foram focadas em revisar a fundagdo tedrica e computacional da area.

Mostrando a multidisciplinaridade das aplicagdes do Machine Learning, o clube
recebeu propostas através de professores do curso, sobre projetos realizados em outros
cursos que necessitam de implementa¢des de Machine Learning. Visto isso, se espera
que um resultado positivo seja gerado na vida Académica dos participantes do clube no
ano de 2019.

6. Conclusao

O objetivo principal deste artigo € o de guiar alunos na criacdo de um grupo de
estudos independente, ou seja, sem a necessaria intervengao de docentes. O estudo de
caso descrito acompanhou e analisou a jornada de alunos de Ciéncia da Computacdo na
criacdo de um clube focado em aprendizado de maquinas. O artigo também aborda a
escolha do assunto do clube, metodologia utilizada nos encontros, ferramentas usadas
para armazenar informacdes importantes das reunides e a documentacdo do processo de
aprendizagem e engajamento desses discentes.

Os resultados, apos findado o primeiro semestre, foram satisfatérios e, dentro do
esperado, notou-se grande evolugdo dos alunos envolvidos na drea de atuacdo escolhida
para debate dentro do grupo. Um dos motivos que assistiu o desenvolvimento dos alunos
foi a iniciativa de um deles em tomar a lideranca do grupo, ministrando as reunides,
levantando tépicos a serem debatidos e registrando em atas todos os encontros feitos.
O papel do lider mostrou-se importante, pois muitas vezes os alunos nao dispunham de
tempo fora do hordrio de reunido para pesquisarem assuntos a serem debatidos. Além
disso, notou-se que a reunido presencial foi o método de encontro que resultou em melhor
desempenho e aprendizado dos membros. Tais encontros foram complementados com o
uso de ferramentas que auxiliaram o grupo a manter contato e armazenar dados fora das
reunides como, por exemplo: WhatsApp®, Google Drive'®, Trello'!' e Discord'.

“https://www.whatsapp.com/
1Ohttps://www.google.com.br/drive/apps.html
https://trello.com/
2https://discordapp.com/
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Por fim, conclui-se que o método de estudos através de um grupo, se reunindo
e debatendo ideias e praticas, € bastante eficiente. Torna-se proveitoso para todos os
participantes que se empenharem efetivamente com o projeto. Pode contribuir, ainda,
compartilhando e aplicando a meios externos os conhecimentos adquiridos durante os
trabalhos. Uma experi€ncia como esta, em que um grupo de estudos constroi o conheci-
mento através de métodos pro-ativos e independentes, prepara os integrantes para projetos
mais avancados e complexos.
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