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RESUMO

Este relato de experiéncia tem o objetivo de observar em estudantes de Ensino Médio (EM) a compreenséo dos conceitos
de Inteligéncia Artificial (I1A) tendo como base a grade curricular de matematica ensinada por meio da programagéo de
algoritmos especificos. Os algoritmos de 1A que foram abordados se propdem a resolver problemas de Agrupamento —
com o algoritmo K-means — ¢ de Classificagdo de dados linearmente separaveis — com o algoritmo Perceptron. Um
estudante do Curso técnico Integrado em Informatica implementou os algoritmos supracitados na Linguagem de
Programacdo Scratch. A um estudante do EM, sem conhecimento prévio de programacdo, foram ensinadas as bases do
assunto e de IA para que pudesse contribuir com o desenvolvimento do programa por meio da realizacdo de testes. O
trabalho conjunto desses estudantes apontou que os algoritmos de 1A sdo acessiveis ao aluno de EM, bem como o
aprendizado de programacéo voltados a resolugdo de problemas também é uma pratica que pode ser amplamente utilizada.
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1. INTRODUCAO

Vérios paises tém na grade curricular equivalente ao EM brasileiro, a disciplina de
programacdo de computadores, dos quais podem-se citar China, Russia, Reino Unido, Finlandia e
Franca. Como no Brasil ndo ha programacao na grade curricular comum do EM, para essa experiéncia
serdo designados dois estudantes do EM do IFSULDEMINAS, dos quais um é aluno do Curso
Técnico de Informatica Integrado ao EM e outro do Curso Integrado de Alimentos. O intuito é ter um
estudante do EM que ja tem em sua grade curricular disciplinas de programacédo de computadores e
outro que representara um estudante do EM da grade curricular brasileira comum, isto €, que nao
contempla disciplinas de programagdo. Ao aluno de Informatica foram dadas instrugdes sobre os
algoritmos de IA, para que ele seja capaz de implementar redes neurais artificiais nos paradigmas
ndo-supervisionado e supervisionado com a linguagem de programac&o Scratch (2023). Sera usado o
Scratch como linguagem de programacao devido as suas caracteristicas de aprendizagem répida e
intuitiva, baseada em blocos que funciona com um guebra-cabecas, no qual cada peca deste quebra-
cabecas pode ser entendida como um comando. De tal maneira que juntando uma sequéncia de pegas
resulta na criagdo de um programa.

Este projeto de pesquisa foi pensado para testar se 0s conhecimentos matematicos ministrados

nos cursos de EM tém aplicacGes reais da vida cotidiana, por meio da programacdo de dois
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importantes algoritmos de 1A.

O Artigo de Estévez, Garate e Grana (2019) se concentra em apresentar aos alunos do EM os
fundamentos e a operagdo de dois dos algoritmos de IA mais populares, sobre os quais os alunos
trabalharam na codificacéo parcial na linguagem de programacdo Scratch dos algoritmos, de modo a
compreender o pensamento computacional subjacente aos processos de IA.

Mariescu-Istodor e Jormanainen (2019) desenvolveram um método baseado em aprendizado
de maquina destinado ao reconhecimento de objetos que pode ser implementado usando o
conhecimento que os alunos do EM obtém durante suas aulas normais de matematica e informatica.

Neste projeto de pesquisa foi possivel observar nos estudantes do EM a compreensdo da
pratica de programacao de computadores pessoais, na implementacéo de algoritmos de IA apenas
com a base matematica aprendida no EM. Foram criados programas que implementam algoritmos
para a tarefa de classificacdo de padrdes linearmente separaveis e de agrupamento por um estudante
de Informatica, enquanto o estudante do curso de Alimentos, sera capaz de usar um programa e

modifica-lo de modo a torna-lo apto a resolucéo de problemas especificos.

2. MATERIAL E METODOS

A fase inicial do projeto foi a pesquisa bibliografica sobre aprendizado nédo supervisionado
com o algoritmo K-Means (ARCHANA; YADAV; RANA, 2013) e redes neurais de aprendizado
supervisionado, o algoritmo Perceptron (HAYKIN, 2000). O bolsista de Informatica dedicou-se a
implementacdo dos algoritmos de 1A no ambiente de desenvolvimento do Scratch. O bolsista de
Alimentos participou dos testes e avaliou o desempenho dos programas na resolucdo dos problemas
de agrupamento e classificagdo. Com o objetivo de atestar a compreensao dos algoritmos de 1A, dois
tipos de avaliacdo foram aplicados. A primeira avaliacdo foram as respostas a um questionario
contendo uma pergunta aberta e uma pergunta a ser respondida selecionando um grau em uma escala
Likert de 5 graus, de “discordo totalmente” a “concordo totalmente”. A segunda avaliacdo foram as
métricas que indicam a necessidade da alteracdo de parametros especificos dos algoritmos, com vista

a atingir resultados satisfatorios.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

O algoritmo Perceptron foi treinado para emular portas logicas, das fungdes NAND e NOT.
Em seguida, cada bloco foi colocado em conjunto para realizar uma expressao l6gica com o objetivo
de simular um sistema inteligente de iluminacéo publica.

O algoritmo K-Means foi testado para o problema de agrupamento de dados pluviométricos
da cidade de Machado-MG obtidas do sistema de informacdes hidrologicas Hidroweb

(http://hidroweb.ana.gov.br).



4.1 Sistema inteligente de iluminacéo publica

O sistema de iluminacdo publica é composto de um interruptor manual e de um sensor
fotoelétrico, que representam entradas digitais, respectivamente, e uma lampada externa como saida
digital. A Figura 1 exibe a tela do programa. Ha um botéo que ativa o treinamento da rede neural que
faz fungdo da porta I6gica NAND e um botdo que ativa o treinamento da rede neural que faz funcéo
da porta légica NOT. O botdo “Executar” fornece o estado Lampada na variavel Y, em que “0”
representa lampada apagada e “1” representa lampada acesa. A variavel de entrada A recebe o estado
do Interruptor, em que “0” representa interruptor desligado e “1” representa interruptor ligado. A
variavel de entrada B recebe o estado do Sensor Fotoelétrico, em que “0” representa ambiente escuro

e “1” representa ambiente com luz.

Figura 1 — Tela do sistema inteligente de iluminagdo publica
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4.2 Sistema inteligente para agrupamento de dados hidrol6gicos

Os dados de medicdes pluviométricas Temperatura Maxima (°C) e Volume (mm) foram
particionados pelo programa o qual fornece como saida um arquivo com os dados em seus respectivos
agrupamentos. A tela de saida do programa na Figura 2 mostra que os dados pertencentes a um mesmo
grupo tém cores iguais e em preto temos os centroides de cada grupo. Foram criados 4 agrupamentos

distintos.

4.3 Analise

As tarefas acima foram executadas ap6s ajustes de parametros nos algoritmos, em destaque a
taxa de aprendizado e o nimero de épocas de treinamento para o Backpropagation e 0 nimero de
agrupamentos para o K-Means.

As respostas a pergunta “Descreva com suas proprias palavras o que vocé pensa que seja a
IA” mostraram referéncias vagas a robética e mais especificas quanto aos algoritmos de
processamento de dados. Quanto & questao “O nivel de conhecimento técnico requerido para entender

IA é muito alto para a maioria das pessoas”, 0s alunos concordaram totalmente com a afirmacéo.



5. CONCLUSAO

A acdo de alterar parametros na programacao para atingir os objetivos aponta a compreensao
dos estudantes quanto aos algoritmos. As respostas ao questionario mostram que a 1A é um assunto
largamente utilizado, mas que exige muito conhecimento técnico do ponto de vista do desenvolvedor.
Os resultados experimentais sugerem que o0 ensino de programacao e de 1A pode ser uma disciplina
do EM, pois aplica os conhecimentos matematicos da base curricular comum, desenvolve o
pensamento computacional, isto é, uma metodologia baseada na atuacdo de maquinas para a resolugédo
de problemas, conta com ferramentas de programacdo como Scratch, e estimula o trabalho em equipe

nas diversas etapas da elaboragéo de programas.

Figura 2 — Tela de saida com os dados agrupados
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