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Os estudos sobre Inteligéncia Artificial tiveram seu inicio hd mais de 2 mil anos, pelos fil6sofos
que buscavam entender o funcionamento do cérebro humano e descrever os mecanismos do pen-
samento. Entretanto, o campo de pesquisa de Inteligéncia Artificial (IA) como conhecemos hoje,
foi criado em 1956 na universidade de Dartmouth [5] e, a partir desse marco, tivemos intimeros
avangos. Nos dias de hoje, é possivel encontrar aplicacoes de TA nos mais diversos lugares do nosso
cotidiano: plataformas de streaming, mecanismos de busca na internet, recomendagoes de compras
em lojas de e-commerce, chatbots, entre outras [2].

Por ser uma area de pesquisa extremamente abrangente presente em incontaveis momentos do
nosso cotidiano, atrai e desperta naturalmente o interesse nos alunos, estimulando a curiosidade e
a criatividade. A Inteligéncia Artificial é um excelente assunto para ser abordado nas salas de aula.
E assim, apresentar, através de aplicagoes presentes no dia-a-dia, a relacao com a matematica que
estd intricada nos algoritmos responsdveis pelos mecanismos de IA [3].

Tendo tudo isso em mente, é proposto uma Oficina de duragao de 1 hora para alunos do Ensino
Médio que estd estruturada da seguinte forma:

1. Apresentagao do tema Inteligéncia Artifical através de exemplos presentes no cotidiano.

2. Utilizando a linguagem de programacao baseada em blocos Scratch [6], que permite, de
forma visual, mostrar que o computador segue exatamente o que recebe como instrucao, sera
apresentada uma sequéncia de passos, definindo assim de forma construtiva um Algoritmo.

3. Com uma ideia mais clara de como funciona um algoritmo, serd introduzido o modelo clas-
sificador Arvore de Decisao (Tree Decision, em inglés), como exemplo de uma técnica de
Aprendizagem de Maquina [4], que pode ser usado visualmente e explicitamente para repre-
sentar decisoes tomadas. Por ser um exemplo claro e lidico, é um 6timo primeiro contado
com o tema e através deste, pode-se ressaltar a légica e os calculos matematicos que baseiam
o algoritmo e que permitiu a criacdo de outro modelos mais avancadas.
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4. Um exemplo de Arvore de Decisao [1] serd proposto para toda a turma. A partir de uma
tabela de dados o modelo sera aplicado. Os estudantes serao divididos em grupos, o nimero
de grupos é o numero de atributos relacionados no banco de dados da atividade. Cada
grupo comegard a construgao da arvore com um atributo diferente. Quando todos os grupos
tiverem concluido suas arvores uma andlise em conjunto com os estudantes para comparar
caracteristicas das arvores sera feita.

5. Pode-se observar que existem diferentes formas de contruir a arvore, mas existe uma que
otimiza melhor a classificacao dos dados. Para descobrir essa forma, calculos que permitem
quantificar a qualidade da divisao de dados durante a sua construcao, e outros que determi-
nam o ganho de informagao serao utilizados. Nesta Oficina serao trabalhados os indice de
Gini e o cédlculo da Entropia.

Apesar de nao ser um tema conhecido pelos estudantes, esta oficina envolve apenas conceitos
matematicos que os alunos ja estao familiarizados, como média aritmética, funcao logaritmo, a
defini¢ao de probabilidade (usando porcentagem) e andlise combinatdria.

Com essas demonstragoes e discussoes, acredita-se que os alunos possam entender que as tecno-
logias que estao cada vez mais presentes em nosso cotidiano, mudando inclusive a forma como nos
comunicamos, interagimos e trabalhamos, sao fruto de estudos numa area que é bem mais que robos
falantes. Desde a programacao das maquinas a criacao de algoritmos, existe muita matematica
envolvida para a solugao de grandes problemas. E o mais interessante é que pode-se entender esses
conceitos que nao sao de outro mundo. Espera-se que essa narrativa incentive jovens estudantes a
se dedicarem a esses conceitos que futuramente serdo conhecimentos basicos no meio académico e
profissional.
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