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Inteligéncias Artificiais
2 € ] ANO D OLARIDAD ANC
plogia éncias da Natureza e suas Tecnologis

COMPONENTE CURRICULAR: Inteligéncias Artificiais

Professor(a): Inicio do Periodo:

Escola: Fim do Periodo:

OBJETO DO CONHECIMENTO:

¢ Algoritmos e Logica de Programacio:

e Conceitos de algoritmos.
o Estruturagao e representacdo de algoritmos.
o Logica de programacao e fluxogramas.

¢ Introducio a Inteligéncia Artificial: ’
e Definicao e historico da IA.
e Principais areas de aplicacao da IA.
o Etica e impacto social da IA.
e Machine Learning (Aprendizado de Maquina):
e Conceitos basicos de machine learning.

e Tipos de aprendizado: supervisionado, ndo s
e Algoritmos comuns de machine learning (reg

rvisionado e por reforgo.
inear, arvores de decisdo, redes neurais).

e Redes Neurais Artificiais:
e Conceitos de redes neurais arti
e Estrutura e funcionamento

e Aplicagdes praticas de r

¢ Processamento de Linguag atukal (PLN):

ento de linguagem natural.
acdo, stemming, lematizacao.

Aplicacdes de visao computacional (reconhecimento facial, andlise de imagens).
¢ Robdtica e 1A:

o Integracao de IA em sistemas robdticos.

e Sensores e atuadores em robotica.

o Exemplos de robos inteligentes e suas aplicagdes.

¢ Big Data e IA:

e Conceitos de Big Data.




e Técnicas de andlise de grandes volumes de dados.
e Aplicagdes de Big Data em IA.

e Plataformas e Ferramentas para IA:

o Ferramentas de desenvolvimento de IA (TensorFlow, PyTorch, etc.).

e Ambientes de programacao (Python, R).
o Utilizacao de bibliotecas e frameworks de IA.

¢ Projetos Praticos em IA:
e Desenvolvimento de projetos de IA.

e Metodologias ageis em projetos de IA.
o Avaliagdo e apresentacdo de projetos de IA.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Compreender os Fundamentos de Inteligéncia Artificial:

e Objetivo: Apresentar aos alunos os conceitos basicos € a
histéria da inteligéncia artificial (IA).

o Atividade: Palestras introdutorias e leituras sobre o
desenvolvimento e as aplicagdes da IA.

¢ Desenvolver Habilidades em Algoritmos e Progr,

e Objetivo: Ensinar aos alunos a logica d
como criar algoritmos eficientes.

o Atividade: Exercicios praticos de c8d
linguagens de programacao cona® Pyt

e Explorar Diferentes Tipos d rendizado de Maquina:
e Objetivo: Diferenciar
nao supervisiong ‘
Atividade: Proj€tos de
algoritmosde 2 i

prefdizado supervisionado,

. 1dade: Workshops praticos utilizando frameworks
TensorFlow ou PyTorch.

e Aplicar Técnicas de Processamento de Linguagem Natural:

e Objetivo: Analisar e desenvolver sistemas de
processamento de linguagem natural (PLN).

o Atividade: Criagdo de chatbots e analise de sentimentos em
textos.

o Utilizar Ferramentas e Bibliotecas de 1A:

ra apresentagao de slides e
demonstragdo de softwares e

algoritmos de TA.

e Apresentagdo de conceitos
tedricos e praticos em sala de
aula.

¢ Planilhas Eletronicas (Google Sheets,
Excel):

o Ferramentas para coleta,
organizacao ¢ analise de dados.

e Criagao de graficos e tabelas para
visualizagao de resultados de
algoritmos de TA.

e Softwares de Programacio e
Ferramentas de IA:

e Python: Linguagem de
programagao amplamente
utilizada em [A.

o Jupyter Notebook: Ferramenta
para desenvolvimento interativo
de codigo.

e TensorFlow e PyTorch:
Bibliotecas de machine learning
para construc¢do e treinamento de
modelos de TA.

e Aplicativos de Gestao de Projetos:
e Trello, Asana: Para organizagdo

e acompanhamento de projetos e
tarefas.




e Objetivo: Familiarizar-se com as principais ferramentas e
bibliotecas usadas em IA.

o Atividade: Sessdes praticas de uso de ferramentas como
Jupyter Notebook e bibliotecas como Scikit-learn.

e Analisar o Impacto Social e Etico da IA:

e Objetivo: Discutir as implicagdes sociais, éticas e legais da
IA.

o Atividade: Debates e producao de ensaios criticos sobre
temas éticos relacionados a IA.

¢ Desenvolver Aplicagoes de Visio Computacional:

e Objetivo: Implementar sistemas de visao computacional
para analise de imagens e videos.

o Atividade: Projetos que envolvam reconhecimento facial e
detecgdo de objetos.

¢ Integrar IA em Sistemas Robdticos:

e Objetivo: Entender a aplicagcdo da IA na robdtica e
automacao.

o Atividade: Construgdo e programacao de robos utilizan
plataformas como Arduino ou Raspberry Pi.

e Explorar Big Data e sua Rela¢do com IA:

e Objetivo: Compreender como gra
sao utilizados em IA.

o Atividade: Andlise de conju,
utilizagao de técnicas de data.

¢ Desenvolver Projetos Inov s em [A:

acitar os 3

e Objetivo: Cap
mnovadoresguti

nos a desenvolverem projetos

o Atividade: Resolucdo de problemas utilizando célculo,
algebra linear e estatistica.

¢ Desenvolver Competéncias em Analise de Dados:

e Objetivo: Ensinar métodos de analise e visualizagdo de
dados.

o Atividade: Projetos de analise de dados com ferramentas
como Excel e Tableau.

e GitHub: Para controle de versao
e colaboracao em projetos de
programacao.

e Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA):

o Plataforma online para
disponibiliza¢do de materiais

didaticos, foruns de discussao e
entrega de atividagdes.
e Exemplos: Goo Srobm,

Moodle.

¢ manuais didaticos
coSSobre IA.

s cientificos e revistas
lizadas para leitura
complementar.

uadro Branco e Marcadores:

e Uso para explicagoes,
esquematizacao de algoritmos e
resolucdo de problemas em sala
de aula.

e Laboratorio de Informatica:

e Espaco equipado com
computadores e softwares
necessarios para aulas praticas e

desenvolvimento de projetos de
IA.

¢ Videos Educativos:

o Tutoriais sobre algoritmos de IA,
documentarios sobre a historia e
impacto da [A.

e Plataformas: YouTube, Coursera,
edX.

e Diarios de Aprendizagem e Reflexio:

e Manutencao de diarios onde os
alunos registram suas reflexdes
sobre os conteudos aprendidos,
desafios enfrentados e solucoes
encontradas.




e Explorar Aplicagdoes Futuras da IA:

e Objetivo: Discutir tendéncias e futuras aplicacdes da [A em
diversas areas.

e Atividade: Pesquisas e apresentacdes sobre o futuro da [A
em setores como saude, educagao e transporte.

e Fomentar a Criatividade e Inovacao:

e Objetivo: Estimular a criatividade e a inovagao no
desenvolvimento de solugdes de IA.

o Atividade: Hackathons e competi¢des internas para
desenvolver novas ideias e prototipos de IA.

e Implementar Técnicas de Aprendizado Profundo:

e Objetivo: Entender e aplicar técnicas de deep learning em
diferentes contextos.

o Atividade: Laboratdrios praticos com implementagao de
redes neurais profundas.

e Avaliar e Melhorar Modelos de IA:

e Objetivo: Aprender técnicas para avaliar e otimizar
modelos de IA.
o Atividade: Experimentos de validagdo cruzad
hiperparametros.

¢ Desenvolver Competéncias de Colab
Equipe:

e Objetivo: Promover o tr o colaBerativo em projetos de
IA.

Atividade: Projetos de

ividades colaborativas

e Objetivo: Desenvolver e apresentar protdtipos funcionais
de projetos de IA.

o Atividade: Feiras de ciéncias e apresentacdes publicas dos
projetos desenvolvidos pelos alunos.

e Palestras e Workshops com
Especialistas:

e Organizagdo de eventos com
profissionais da area de A para
compartilhar experiéncias e
conhecimentos praticos.

e Simuladores Online:

o Ferramentas par
algoritmos de m
avaliacao

eensao de conceitos
complexos de IA.

Utilizagdo de imagens e videos
para ilustrar exemplos de
aplicacdo da IA.

e Estudos de Caso Impressos:

e Andlise de casos reais e
hipotéticos para discussao em
grupo.

o Exemplos de aplicagdes de IA em
diferentes setores como saude,
finangas e transporte.

e Ferramentas Audiovisuais:

o Utilizacao de softwares de edigao
de video para criacdo de
conteudos educativos.

e Exemplos: Adobe Premiere,
Camtasia.

e Ferramentas de Colaboracao Online:

e Google Drive, Microsoft
OneDrive: Para
compartilhamento e edi¢ao
colaborativa de documentos e
projetos.

HABILIDADES DE BNCC:

AVALIACAO:

Matematica e suas Tecnologias:

e Provas e Testes Escritos:




1. EM13MAT101: Compreender e utilizar a linguagem
algébrica e elementos da logica matematica para investigar
e formular conjecturas, resolver e elaborar problemas,
desenvolver algoritmos e analisar situagdes envolvendo
padrdes e regularidades.

2. EM13MAT202: Analisar, interpretar e modelar
fendmenos e situagdes do mundo real, utilizando fungdes,
geometria e estatistica, com o auxilio de tecnologias
digitais, com o objetivo de propor solucdes ou tomar
decisdes fundamentadas.

3. EM13MAT304: Resolver e elaborar problemas com
funcdes exponenciais nos quais seja necessario
compreender e interpretar a variagao das grandezas
envolvidas, em contextos como o da Matematica
Financeira, entre outros.

4. EM13MAT305: Resolver e elaborar problemas com
fungdes logaritmicas nos quais seja necessario
compreender e interpretar a varia¢do das grandezas
envolvidas, em contextos como os de abalos sismicos, pH,
radioatividade, Matematica Financeira, entre outros.

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias:
5. EM13CNT202: Avaliar implicagdes sociais, ambienta

economicas das inovagdes e tecnologias em diferentes
contextos historicos e geograficos, analisand e

projetos que utilizem conhecimenta
tecnologicos para resolver prob
com foco no bem-estar socia

compreender e

(geo)politico,
heterogén
8.

info nicacdo (TDIC), compreendendo seus

i cionalidades, e utiliza-las de modo ético,
onsavel e adequado a praticas de linguagem
e ercntes contextos.
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas:

9. EM13CHS101: Compreender e analisar criticamente os
processos historicos de desenvolvimento das sociedades
humanas e suas interagdes com o ambiente, com o objetivo
de propor solugdes para os desafios contemporaneos.

10. EM13CHS103: Analisar e debater os impactos das
tecnologias na vida social, politica, cultural e econdmica,

e Objetivo: Avaliar a compreensao
teorica dos conceitos de
Inteligéncia Artificial.

e Meétodo: Aplicacdo de provas
com questoes objetivas e
discursivas ao final de cada
modulo ou unidade.

e Critérios: Clareza nas respostas,
correcao dos conceitos,
capacidade de argu

apacidade
licar os conceitos

sistemas de IA, analise de dados,

entre outros.

e Critérios: Originalidade,
complexidade do projeto,
aplicagdo correta das técnicas de
IA, clareza na apresentacao dos
resultados.

e Atividades em Grupo:

e Objetivo: Avaliar a capacidade
de trabalhar em equipe e resolver
problemas coletivamente.

e Meétodo: Realizagao de atividades
colaborativas, incluindo
discussdes em grupo, debates
sobre temas de 1A e
desenvolvimento de projetos em
equipe.

e Critérios: Participacgdo ativa,
colaboragdo, qualidade das
contribuicdes individuais e do
grupo, capacidade de resolver
conflitos e chegar a consensos.

e Participacio e Engajamento:

e Objetivo: Avaliar a participagio
ativa dos alunos nas aulas e seu
engajamento com o conteudo.

e Método: Observagao da
participacdo em debates,
questionamentos durante as aulas,
envolvimento em atividades




Planejamento da Aula 1: Introducéao a IA: Histéria e Conceitos Basicos

Tema:

Introducdo a TA: Histéria e Conceitos Basicos

Cddigos das Habilidades da BNCC:

e EM13MAT101: Compreender e utilizar a linguagem algébrica e elementos da
logica matematica para investigar e formular conjecturas, resolver e elaborar
problemas, desenvolver algoritmos e analisar situagdes envolvendo padrd
regularidades.

e EM13CHS103: Analisar e debater os impactos das tecnologias na vi ocial,
politica, cultural e econémica, desenvolvendo uma visao critica ica r
uso dessas tecnologias.

Objetivos:
e Apresentar a definicao e a histdria da Inteligéncia

e Discutir as principais areas de aplicagao da IA.
o Refletir sobre os impactos sociais, politicos,

Conteudos:

e Definicao de Inteligéncia Artificial.
e Breve histdrico da lA: origens e evol
o Areasde aplicacdo da IA: sai
¢ Impactos sociais, éticos efe

Metodologia:

sentacao da definicdo e dos conceitos basicos de IA.
Xposicao sobre a evolucao historica da IA, desde os
s estudos até as tecnologias atuais.
Aplicagao: Discussao sobre como a |A esta sendo utilizada em
Shtes setores.
actos da IA: Debate sobre os impactos sociais, politicos, culturais e
econémicos da IA.
Atiyidade em Grupo:
o Divisao da Turma: Dividir os alunos em pequenos grupos.
o Discussao em Grupo: Cada grupo discute e lista exemplos de
aplicacoes de IA em diferentes setores e seus impactos.
o Apresentacao dos Grupos: Cada grupo apresenta suas conclusodes para
aturma.
3. Uso de Recursos Visuais:
o Slides: Utilizar slides com graficos, imagens e linha do tempo para
ilustrar a evolugdo da IA.



4.

o Videos: Exibirvideos curtos que apresentem a histdria da IA e suas
aplicacodes praticas.
Atividade Individual:
o Reflexao Escrita: Os alunos escrevem um breve paragrafo sobre o que
aprenderam e como percebem os impactos da IA em suas vidas
cotidianas.

Recursos Didaticos:

Computador e projetor para apresentagao de slides.
Quadro branco e marcadores.
Folhas de papel e canetas para atividades em grupo.
Videos educativos sobre a histdria e aplicagdes da IA (disponiveis ub
ou outras plataformas).
/

Avaliagéo:
e Participacao nas Discussées: Avaliar a participaca al s has
discussdes em grupo e na apresentacgao.
e Atividade Escrita: Avaliar a reflexdo escrita dos al SO 0 que aprenderam

e como percebem os impactos da IA.

Cronograma:
1. Introducao e Apresentacao dos s (10 minutos)
2. Exposicao sobre Histériae de A (20 minutos)
3. Discussao sobre Aplicac tos da A (20 minutos)
4. Atividade em Grupo (2 )
5. Apresentacao dos 20 minutos)
6. Atividade Individ eflexao Escrita (10 minutos)
7. Fechamentoe 0 minutos)

Esse planejamento visa'proporgionar aos alunos uma introdugdo abrangente e contextualizada
a Inteligéncia e ecendo uma base solida para as aulas subsequentes.



Planejamento da Aula 2: Algoritmos e Légica de Programacao

Tema:

Algoritmos e Logica de Programacao

Cddigos das Habilidades da BNCC:

e EM13MAT101: Compreender e utilizar a linguagem algébrica e elementos da
logica matematica para investigar e formular conjecturas, resolver e elaborar
problemas, desenvolver algoritmos e analisar situacdes envolvendo padrd
regularidades.

o EM13MAT202: Analisar, interpretar e modelar fenbmenos e situagde ndo
real, utilizando funcoes, geometria e estatistica, com o auxilio de nologia
digitais, com o objetivo de propor solu¢gdes ou tomar decisdes entadas.

Objetivos:

e Ensinar os conceitos basicos de algoritmos e légic
e Desenvolver a habilidade de criar e interpretar algé€
e Aplicaraldgica de programacao para resolve

Conteudos:

e Conceito de algoritmos.
e Estruturacéo e representagio de al
e Loégica de programacao: se i
e Introducdo auma linguagg

g ondicdes e repeti¢des.

acao (por exemplo, Python).
Metodologia:

1. Aula Expositi 1alogada:
o Introdugca sentagao do conceito de algoritmos e sua importancia
gramacgdo e no desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas.
acao de Algoritmos: Explicacdo sobre como estruturar e
ar algoritmos utilizando fluxogramas e pseudocoddigo.
de Programacao: Introdugao aos conceitos basicos de logica de
gramacgao, como sequéncias, condigcdes (if-else) e repeticdes (loops).
de Pratica:
Exercicios de Algoritmos: Propor exercicios simples onde os alunos
devem criar algoritmos para resolver problemas especificos (por
exemplo, calcular a média de uma lista de numeros).
o Programacao em Python: Introduzir a linguagem Python e guiar os
alunos na implementagdo dos algoritmos desenvolvidos.
3. Uso de Recursos Visuais:
o Slides: Utilizar slides com exemplos de fluxogramas, pseudocoédigo e
codigos em Python.
o Quadro Branco: Desenhar fluxogramas e exemplos de pseudocddigo no
quadro para visualizacao e discusséao.
4. Atividade em Grupo:




S.

Divisao da Turma: Dividir os alunos em pequenos grupos.
Desenvolvimento de Algoritmos: Cada grupo deve criar um algoritmo
pararesolver um problema mais complexo e apresenta-lo para a turma.

o Discussao e Feedback: Discutir as solu¢gdes apresentadas pelos grupos
e fornecer feedback.

Atividade Individual:

o Implementacao de Algoritmos: Os alunos devem implementar

individualmente os algoritmos discutidos em grupo utilizando Python.

Recursos Didaticos:

Computadores com acesso a internet.
Ambientes de programacéao (IDEs) como Jupyter Notebook ou PyC
Slides com exemplos de algoritmos e cddigos.

Avaliagéo:

Cronograma:

XN WOD =

Quadro branco e marcadores para visualizagao de fluxogr'ma e pseudocaddigo.
Participacao nas Discussodes: Avaliar a participag @

discussbes em grupo e nas apresentagoes.

Atividade Pratica: Avaliar a precisao e a efi 1a d@s 3
e implementados pelos alunos.

Atividade Individual: Avaliar a capacidade al s de implementar e testar
os algoritmos utilizando Python.

alunes nas

goritmos desenvolvidos

Introducao e Apresent jetivos (10 minutos)

Exposicao sobre Al Logica de Programacao (20 minutos)
nutos)

ramacgao Pratica (20 minutos)
esenvolvimento de Algoritmos (20 minutos)
sao dos Grupos (20 minutos)



Planejamento da Aula 3: Tipos de Aprendizado de Maquina

Tema:

Tipos de Aprendizado de Méaquina

Cddigos das Habilidades da BNCC:

¢ EM13MAT304: Resolver e elaborar problemas com fungdes exponenciais nos
quais seja necessario compreender e interpretar a variagao das grandezas
envolvidas, em contextos como o da Matematica Financeira, entre outros

e EM13MAT305: Resolver e elaborar problemas com fungdes logaritmicas flos
quais seja necessario compreender e interpretar a variacdo das grandézas
envolvidas, em contextos como os de abalos sismicos, pH, radio ida
Matematica Financeira, entre outros.

Objetivos:

e Compreender os conceitos basicos de aprendizad
e Diferenciar entre aprendizado supervisionado, na@s isionnado e por

reforgo.
e Identificar algoritmos comuns utilizados e ada ¥ aprendizado de
maquina.
Conteudos:

e Conceito de aprendizadod
e Tipos de aprendizado de 1y
o Supervisionado
o Nao supervisi do
o Porreforco
e Algoritmos co

la Expositiva Dialogada:
o Introdugao: Apresentacao dos conceitos basicos de aprendizado de

maquina.
o Tipos de Aprendizado: Explicacdo detalhada dos trés tipos de
aprendizado de maquina e suas diferencas.
o Algoritmos Comuns: Discussdo sobre os algoritmos mais utilizados em
cada tipo de aprendizado de maquina.
2. Atividade Pratica:



o Exemplos Praticos: Implementacao de exemplos simples de cada tipo
de aprendizado de maquina utilizando Python e bibliotecas como Scikit-
learn.

o Analise de Resultados: Discussao sobre os resultados obtidos e
interpretacdo dos modelos criados.

3. Uso de Recursos Visuais:

o Slides: Utilizagao de slides para ilustrar os conceitos e algoritmos de
aprendizado de maquina.
o Quadro Branco: Desenho de diagramas e graficos que ajudam a

4. Atividade em Grupo:

5.

o Divisao da Turma: Dividir os alunos em pequenos grupos.

o Desenvolvimento de Modelos: Cada grupo deve escolher
aprendizado de maquina e desenvolver um modelo simpl
dados fornecidos pelo professor.

o Apresentacao dos Grupos: Cada grupo apresent
desenvolvido, explicando o algoritmo escolhido e os

Atividade Individual:
o Implementacao e Analise: Os alunos dev mehtar um algoritmo

de aprendizado de maquina de sua escolha s resultados,
documentando o processo.

visualizar os processos dos algoritmos.
de
utiliza

0s obtidos.

Recursos Didaticos:

Computadores com acesso a inte

Ambientes de programacao (IDEs) ter Notebook ou PyCharm.
Bibliotecas de aprendizado aquina (Scikit-learn, TensorFlow).
Slides com exemplos e e

e Quadrobranco e mar pDara visualizagdo de conceitos e algoritmos.
Avaliagéo:
e Participacao isgussoes: Avaliar a participacao dos alunos nas
discus ), gr e nas apresentacdes.

Noakowbd=

S -
de Pratica: Avaliar a precisdo e a eficacia dos modelos de aprendizado
Aqliina dgsenvolvidos pelos alunos.

dividual: Avaliar a capacidade dos alunos de implementar e
goritmos de aprendizado de maquina, bem como a clareza na
entacdo do processo.

Introducao e Apresentagao dos Objetivos (10 minutos)
Exposicao sobre Tipos de Aprendizado de Maquina (20 minutos)
Implementacao de Exemplos Praticos (20 minutos)

Discussao e Analise de Resultados (20 minutos)

Atividade em Grupo: Desenvolvimento de Modelos (20 minutos)
Apresentacao e Discussao dos Grupos (20 minutos)

Atividade Individual: Implementacao e Analise (10 minutos)



8. Fechamento e Feedback (10 minutos)

Este planejamento visa fornecer aos alunos uma compreensao detalhada dos diferentes tipos
de aprendizado de maquina e suas aplicacdes, além de desenvolver habilidades praticas na
implementagao e analise de algoritmos de machine learning.
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Aula 1: Introducio a IA: Historia e Conceitos Basicos
1. O que é Inteligéncia Artificial (IA)?

A Inteligéncia Artificial (IA) ¢ um ramo da ciéncia da computagdo que visa criar sistemas
capazes de realizar tarefas que normalmente requerem inteligéncia humana. Isso inclui a
capacidade de aprender, raciocinar, resolver problemas, perceber o ambiente e entender a
linguagem. A definicao de IA abrange uma ampla gama de tecnologias, desde algoritmos
simples até redes neurais profundas e aprendizado de maquina.

2. Origem da Inteligéncia Artificial

A histoéria da IA comeca oficialmente na década de 1950, quando o termo "Inteligéficia
Artificial" foi cunhado por John McCarthy. Contudo, as ideias que fundamentam a
remontam a tempos muito anteriores, como os autdmatos da antiguidade e ogfeonegitos

filosoficos de logica e raciocinio.

3. Evolucao Historica da IA

Alan Turing, mostraram o potencial das maquinas. Nos an@
especialistas, que eram capazes de realizar tarefas es icas

4. O Inverno da 1A

Nos anos 1970 e final dos anos 1980, a |
como "Inverno da IA", quando o entusias
progresso. Esses periodos foram m. 0s
investimentos em pesquisa.

rentou periodos de estagnagdo conhecidos
muiu devido as limitacdes técnicas e falta de
cortes no financiamento e menos

5. Ressurgimento da IA

Nos anos 2000, a [A u a ganhar destaque com o avango do poder computacional, o
desenvolvimento dgfalgortmos mais eficientes e o aumento da disponibilidade de grandes
volumes de dados ( ata)y Isso permitiu o surgimento do aprendizado profundo (deep

learning) e rg ai ncadas.

0 da TA

IA na Saude

Na area da saude, a [A pode analisar grandes quantidades de dados médicos para auxiliar no
diagnéstico de doengas, prever surtos de epidemias e personalizar tratamentos para pacientes
individuais, melhorando significativamente os resultados clinicos.

8. IA nas Financas

O setor financeiro utiliza a IA para andlise de riscos, trading algoritmico, detec¢ao de fraudes
e gestdo de investimentos. Algoritmos de aprendizado de maquina sdo capazes de analisar
grandes volumes de dados financeiros em tempo real, identificando padrdes que os seres
humanos poderiam ndo perceber.



9. IA na Educacao

Na educagio, a IA pode personalizar o aprendizado, adaptando o contetido as necessidades
individuais de cada aluno. Sistemas de tutores virtuais, analise de desempenho e
recomendacdes de estudos sdo algumas das aplicagdes da [A neste setor.

10. IA no Transporte

O transporte € outro setor significativamente impactado pela IA, com o desenvolvimento de
veiculos auténomos, otimizacao de rotas e manutengdo preditiva. Essas tecnologias nao s

aumentam a eficiéncia, mas também melhoram a seguranga nas estradas.

11. TA no Meio Ambiente

naturais utilizam IA para analisar dados complexos e ajudar na toniada

12. Impactos Sociais da IA

ercado de trabalho
até a modificacao das interacdes sociais. A automacgao de {8 g var a perda de
empregos em alguns setores, enquanto cria novas op dés em outros.

13. Impactos Econémicos da IA

Economicamente, a IA pode aumentar a pgedutividade e eficiéncia, mas também levanta
questdes sobre desigualdade e distribui¢ao\d eza. Empresas que adotam [A podem
ganhar uma vantagem competitiva significatiy@, enquanto outras podem ficar para tras.

14. Impactos Culturais da I
Culturalmente, a IA influgnciaya forma®como consumimos midia, nos comunicamos € até

como criamos arte. ipacoes A na musica, literatura e artes visuais estdo transformando
0 panorama cultura iras inovadoras e as vezes controversas.

do da IA levanta importantes questdes €ticas sobre privacidade,
g ia. O futuro da IA dependerd de como abordamos esses desafios,
o desenvolvimento e a aplicacdo dessas tecnologias sejam feitos de maneira



Aula 2: Algoritmos e Logica de Programacio
1. Introducio aos Algoritmos

Algoritmos sdo conjuntos de instru¢des bem definidas e ordenadas que levam a resolucdo de
um problema especifico. Eles sdo fundamentais para a programacgao, pois qualquer tarefa
realizada por um computador ¢ baseada em algoritmos. Compreender a logica por tras dos
algoritmos ¢ crucial para desenvolver solugdes eficazes e eficientes.

2. Estrutura de Algoritmos

A estrutura basica de um algoritmo inclui entrada, processamento e saida. A entrada
representa os dados que serdo processados; o processamento ¢ a manipulagao dess
para obter resultados desejados; e a saida € o resultado final obtido ap6s o proc
Essa estrutura simples pode ser visualizada em fluxogramas ou descrita em

3. Fluxogramas ’

Fluxogramas sao representagdes graficas de algoritmos que utilizam ométricas para
representar diferentes tipos de instrucdes e setas para indicar Qgfluxo ecucao. Eles sao
uteis para visualizar a l6gica de um algoritmo e identificar @ s melhorias ou corregdes.

4. Pseudocodigo

O pseudocodigo ¢ uma descrigdo textual de um alg@kitmo, eg€rita em uma linguagem que
imita a programagao, mas sem a sintaxe rigorosa de ifiguagem de programacao
especifica. Ele permite que o desenvolve e concentre na logica do algoritmo sem se
preocupar com detalhes de sintaxe.

5. Logica de Programacio

A logica de programacao €
estruturas de controle, ¢ , condicdes (if-else) e repeticdes (loops), para
manipular dados e al tados desejados. Compreender essas estruturas ¢ essencial
para resolver problgas lexos de forma sistematica.

s estruturas condicionais, como if-else, permitem que o algoritmo tome decisdes com base
condigdes especificas. Dependendo se uma condic¢do ¢ verdadeira ou falsa, diferentes
conjuntos de instrug¢des sdo executados. Isso ¢ crucial para criar algoritmos que possam lidar

com variaveis e situagdes imprevistas.

8. Estruturas de Repeticio

As estruturas de repeticao, como for e while, permitem que um conjunto de instrugdes seja
repetido varias vezes. Isso € ttil para tarefas que precisam ser realizadas repetidamente até
que uma determinada condicdo seja satisfeita. O uso correto de loops pode tornar algoritmos
mais eficientes e menos redundantes.

9. Introduc¢ao ao Python



Python ¢ uma linguagem de programacao de alto nivel conhecida por sua simplicidade e
legibilidade. E amplamente utilizada na ciéncia de dados e na Inteligéncia Artificial devido &
sua vasta biblioteca de recursos e facilidade de uso. Iniciar com Python ¢ um excelente ponto
de partida para aprender ldgica de programacao e desenvolvimento de algoritmos.

10. Variaveis e Tipos de Dados em Python

Variaveis sao usadas para armazenar dados que podem ser manipulados por algoritmos.
Python suporta varios tipos de dados, incluindo numeros inteiros, nimeros de ponto
flutuante, strings e booleanos. Compreender como declarar e usar varidveis ¢ fundamental
para qualquer programagao.

11. Operadores em Python

Operadores sdao simbolos que representam operagdes matematicas, logicas ougde p .
Em Python, operadores aritméticos (+, -, *, /), ldgicos (and, or, not) e de aracagy(==, !=,
>, <) sdo usados para manipular variaveis e controlar o fluxo do prografia.

12. Estruturas Condicionais em Python

As estruturas condicionais em Python utilizam if, elif e elsegq
tome decisdes com base em condicdes especificas. A sintaXe
facilita a implementacao dessas estruturas de control

ermitir que o programa
ireta de Python

13. Estruturas de Repeticio em Python

Os loops for e while em Python s3o usadog
loop for ¢ geralmente usado quando o nu
while ¢ utilizado quando a condicao de té
variar durante a execucao.

para repetir um bloco de cédigo varias vezes. O
desitcracdes ¢ conhecido, enquanto o loop
a0 ¢ baseada em uma avaliagdo ldgica que pode

14. Fung¢des em Python

igocs, sdo essenciais para desenvolver habilidades de programagao e 16gica.



Aula 3: Tipos de Aprendizado de Maquina

1. Introducio ao Aprendizado de Maquina

O aprendizado de maquina ¢ um subcampo da Inteligéncia Artificial focado no
desenvolvimento de algoritmos que permitem aos computadores aprender e fazer previsoes
ou tomar decisdes com base em dados. O objetivo ¢ criar modelos que possam generalizar a
partir de exemplos, reconhecendo padrodes e insights nos dados.

2. Categorias de Aprendizado de Maquina

Existem trés principais tipos de aprendizado de méaquina: supervisionado, ndo superyasionado
e por reforco. Cada um desses tipos tem suas proprias técnicas e aplicagdes, que sa

escolhidas de acordo com a natureza do problema e os dados disponiveis.

3. Aprendizado Supervisionado

No aprendizado supervisionado, o modelo € treinado com um conjt
onde a saida desejada ¢ conhecida. O objetivo € aprender uma funcag
para as saidas corretas. Técnicas comuns incluem regressao li regi¢ssao logistica, e
arvores de decisdo.

de dadosWetulados,

4. Exemplos de Aprendizado Supervisionado
Um exemplo classico de aprendizado supervisionad@ ¢ a claggificacdo de emails como spam
ou nao-spam. O modelo ¢ treinado com um conjunto 1ls previamente classificados e

aprende a identificar caracteristicas que difiekenciam os emails de spam dos legitimos.

5. Aprendizado Nao Supervision

No aprendizado nao supervisi
identificar padrdes ou est
(agrupamento) e reduca

o ¢ treinado com dados nao rotulados, buscando
s nos dados. Técnicas comuns incluem clustering

6. Exemplos de Aprendi Nao Supervisionado

ndo supervisionado ¢ o agrupamento de clientes com base em

aprendizado por refor¢o, um agente aprende a tomar decisdes sequenciais ao interagir
ambiente. O agente recebe recompensas ou penalidades com base nas agdes que
oma, € 0 objetivo € maximizar a recompensa acumulada ao longo do tempo.

8. Exemplos de Aprendizado por Reforco

Um exemplo de aprendizado por reforgo € o treinamento de um robo para navegar em um
ambiente. O robd aprende a evitar obstaculos e encontrar o caminho mais curto para um
destino ao receber recompensas por movimentos bem-sucedidos e penalidades por colisoes.

9. Algoritmos Comuns em Aprendizado Supervisionado

Alguns dos algoritmos mais utilizados no aprendizado supervisionado incluem a regressao
linear, que modela a relagao entre varidveis dependentes e independentes; a regressao



logistica, usada para classificagdo binaria; e as arvores de decisdo, que dividem os dados em
segmentos baseados em caracteristicas importantes.

10. Algoritmos Comuns em Aprendizado Nao Supervisionado

Algoritmos populares no aprendizado ndo supervisionado incluem o K-means, que agrupa
dados em clusters com base em caracteristicas similares; e a analise de componentes
principais (PCA), que reduz a dimensionalidade dos dados enquanto preserva a variagao
maxima.

11. Algoritmos Comuns em Aprendizado por Reforco

No aprendizado por reforgo, algoritmos como Q-learning e Deep Q-Network (DQNJ sao
amplamente utilizados. Esses algoritmos ajudam o agente a aprender politicas dg a e
maximizam a recompensa ao longo do tempo, explorando e explotando agoegpbasgadas

estados do ambiente.

12. Ferramentas e Bibliotecas para Aprendizado de Maquina ’

Existem varias ferramentas e bibliotecas disponiveis que facil mentacao de
algoritmos de aprendizado de méaquina. Bibliotecas popula ikit-learn,
TensorFlow e PyTorch, que oferecem uma ampla gama d C gmodelos pré-
construidos.

13. Implementacio Pratica de Modelos de Aprendizado Supervisionado

Para implementar um modelo de aprendi
processamos os dados, dividimos em conj
algoritmo, treinamos o modelo e avaliamos

supervisionado, primeiro coletamos e pré-
einamento ¢ teste, escolhemos um

processamos os da
dimensionalidade,

etros sdo essenciais para melhorar o comportamento do agente.



Algoritmos e Lagica de Programacao

Questao 1

Enunciado: Explique detalhadamente o conceito de algoritmo. Em sua resposta, inclua
exemplos de situacdes do dia a dia onde algoritmos sao aplicados e discuta a importancia da
ordem das instrugdes para a eficdcia de um algoritmo.

Gabarito Sugerido: Um algoritmo ¢ um conjunto de instrugdes bem definidas e ordenadas
que levam a resolucao de um problema especifico. Exemplos de algoritmos no dia a dia
incluem a receita de um bolo, onde as etapas de mistura dos ingredientes, temperatura

forno e tempo de cozimento devem ser seguidas na ordem correta para obter o resulta
desejado. A ordem das instrugdes € crucial, pois seguir uma sequéncia incorreta levar a
resultados indesejados ou falhas no processo.

Questao 2

pseudocddigo para calcular a média de trés nameros.

Gabarito Sugerido: A estrutura basica de um algorit
entrada, processamento e saida. A entrada refere-se aos 1niciais necessarios, o
processamento envolve a manipulagdo dess s para obter o resultado desejado, e a saida
¢ o resultado final. Exemplo de pseudocodigo

Inicio
Ler numerol, nUmero2, nume
soma <- numerol + nuUme + ero3

media <- soma / 3
Escrever media
Fim

Questao 3

Enuncia que sdo fluxogramas e como eles sdo utilizados para representar
1da, desenhe um fluxograma para um algoritmo que verifica se um

par.

gerido: Fluxogramas sdo representacdes graficas de algoritmos que utilizam
ométricas para representar diferentes tipos de instrucdes e setas para indicar o fluxo
xecucdo. Eles ajudam a visualizar a l6gica do algoritmo e identificar possiveis melhorias.
Un? fluxograma para verificar se um niimero € par ou impar incluiria:

e Inicio
e Entrada: numero
e Decisdo: numero % 2 ==
o Sesim: Escrever "Par"
o Senao: Escrever "impar"



e Fim

Questao 4

Enunciado: Discuta a importancia do pseudocodigo na programag¢do. Em sua resposta,
forneca um exemplo de pseudocodigo para um algoritmo que determina se um nimero ¢
primo.

Gabarito Sugerido: O pseudocodigo € importante porque permite ao desenvolvedor se
concentrar na logica do algoritmo sem se preocupar com a sintaxe especifica de uma
linguagem de programagdo. Exemplo de pseudocddigo para verificar se um numero ¢ gfrimo:

Inicio
Ler numero
se numero <= 1
Escrever "Ndo é primo"
sendao ’
para i de 2 até numero-1
se numero % i ==
Escrever "Ndo é primo"

parar
Escrever "E primo"
Fim
Questao 5
Enunciado: Explique a l6gica de programac importancia das estruturas de controle na
criacdo de algoritmos eficientes. Inclua exem e cStruturas de controle como sequéncias,

condigdes e repetigdes.

Gabarito Sugerido: A logica
resolver problemas através
para criar algoritmos eficj

acdo ¢ o processo de usar raciocinio 16gico para
goritmos. Estruturas de controle sdo essenciais

: Permitem tomar decisdes baseadas em condigdes.
): Permitem repetir um bloco de codigo varias vezes, como

Enunciado: Crie um algoritmo em pseudocodigo que ordena uma lista de nimeros em ordem
creScente usando o método de ordenagao por bolha (bubble sort). Explique cada passo do
algoritmo.

Gabarito Sugerido:

Inicio
Ler lista
n <- tamanho da lista



para i de 0 até n-1
para j de 0 até n-i-1
se listal[j] > listal[j+1]
trocar listal[j] e lista[j+1]
Escrever lista ordenada
Fim

O algoritmo percorre a lista repetidamente, comparando elementos adjacentes e trocando-os
se estiverem na ordem errada. Esse processo € repetido até que a lista esteja ordenada.

Questao 7
Enunciado: Explique o conceito de variaveis e tipos de dados em programacao. Fern
exemplos de como declarar variaveis em Python para armazenar um nimero intgiroy
numero de ponto flutuante, uma string € um booleano.

Gabarito Sugerido: Varidveis sao usadas para armazenar dados queg em ser manypulados
por algoritmos. Tipos de dados comuns incluem inteiros, ponto flutuan ings e booleanos.
Exemplos em Python:

inteiro = 10

ponto_ flutuante = 3.14
texto = "0l4, mundo!"
booleano = True
Questao 8

adotes em programagao e descreva os diferentes
tipos de operadores disponiveis Bavnega exemplos de uso de operadores

aritméticos, logicos e de com

not (Ex: verdadeiro = True and False)
’ !=: >, < (EX: igual = 5 == )

nciado: Descreva como as estruturas condicionais sdo utilizadas em Python. Em seguida,
es€ieva um codigo Python que utiliza a estrutura if-elif-else para verificar se um niimero ¢
positivo, negativo ou zero.

Gabarito Sugerido: As estruturas condicionais permitem que o programa tome decisoes
baseadas em condic¢des especificas. Exemplo de codigo em Python:

numero = int (input ("Digite um numero: "))
if numero > O:
print ("Positivo")



elif numero < 0:
print ("Negativo™")
else:
print ("Zero")

Questao 10

Enunciado: Explique a diferencga entre os loops for e while em Python e fornega exemplos
de uso de cada um para iterar sobre uma lista de nimeros.

Gabarito Sugerido: O loop for ¢ usado quando o nimero de iteracdes ¢ conhecido, enquanto
o loop while ¢ usado quando a condi¢ao de término pode variar. Exemplos:

# Usando for

lista = [1, 2, 3, 4, 5]

for numero in lista:
print (numero)

# Usando while

i=20

while 1 < len(lista):
print (listalil)

i4+=1
Questao 11
Enunciado: Descreva o conceito de fungdes em Python portancia da modulariza¢do do
codigo. Em seguida, escreva uma fungao Py e recebe uma lista de numeros e retorna a

soma dos elementos.

Gabarito Sugerido: Fungdes sao & ﬂ@ > codigo reutilizaveis que executam uma tarefa
especifica, ajudando a organizay€ mogularizaro codigo. Exemplo de funcao:

def soma lista(lista):
soma = 0
for numero in lifta:
soma += numer
return soma

numeros = [

print (some eros)) # Saida: 15

o: Elabore um algoritmo em pseudocodigo que encontra 0 maior nimero em uma
118ta de nimeros. Explique como o algoritmo funciona passo a passo.

Gabarito Sugerido:

Inicio
Ler lista
maior <- listal[0]
para cada numero em lista
se numero > maior
maior <- numero



Escrever maior
Fim

O algoritmo inicializa a varidvel maior com o primeiro elemento da lista e percorre todos os
elementos, atualizando maior sempre que encontra um nimero maior.

Questao 13

Enunciado: Discuta a importancia da depuracao (debugging) no desenvolvimento de
algoritmos e programas. Descreva técnicas comuns de depuracdo e como elas podem ser
aplicadas para encontrar e corrigir erros em um codigo Python.

Gabarito Sugerido: A depuragdo ¢ crucial para identificar e corrigir erros em algofitmos
programas. Técnicas comuns incluem:

es inter iarios.
pausar a

e Impresséao de variaveis (print statements) para verificar va‘

e Usodedepuradores (debuggers) integrados em IDEs, que
execucgado e inspecionar o estado do programa.

o Escrita de testes unitarios para verificar o funciona corrgto de partes
especificas do codigo.

Questao 14
Enunciado: Explique o conceito de recursa ramacao e fornega um exemplo de uma
funcdo recursiva em Python para calcular o fa m numero.

Gabarito Sugerido: Recursdo ¢ ux
resolver subproblemas menore
calcular o fatorial:

def fatorial (n):
if n == 0 or n
return 1
else:
return

120

print (fa

Ques

ciado: Descreva os conceitos de listas e dicionarios em Python, incluindo suas
diferencas e usos. Em seguida, fornega exemplos de como criar e manipular ambos.

Gabarito Sugerido: Listas sdo cole¢des ordenadas de elementos que podem ser acessados
por indices. Dicionarios sdo cole¢des nao ordenadas de pares chave-valor. Exemplos:

# Lista

lista = [1, 2, 3, 4, 5]

lista.append(6)

print (lista) # Saida: [1, 2, 3, 4, 5, 6]



# Dicionério

dicionario = {'a': 1, 'b': 2, 'c': 3}

dicionario['d'] = 4

print (dicionario) # Saida: {'a': 1, 'b': 2, 'c': 3, 'd': 4}

Questao 16

Enunciado: Elabore um algoritmo em pseudocodigo que verifica se uma string ¢ um
palindromo. Explique o funcionamento do algoritmo e como ele compara os caracteres da
string.

Gabarito Sugerido:
Inicio

Ler string
inverso <- ""

para i de tamanho da string - 1 até 0
inverso <- inverso + string[i] ’
se string == inverso
Escrever "E palindromo"
senao
Escrever "Ndo é palindromo"
Fim
O algoritmo cria uma string inversa da original € com ambas. 8¢ sdo iguais, a string ¢ um
palindromo.
Questao 17

Enunciado: Explique o conceito d
exemplos de como analisar a ¢

xidade de tempo e espaco em algoritmos. Fornega
de'um algoritmo simples, como a busca linear.

Gabarito Sugerido: Complexid
enquanto complexidadgfde espaco r
busca linear:

de tempo refere-se ao tempo de execucao do algoritmo,
re-se a quantidade de memoria utilizada. Analise de

e TempaodO re todos os elementos da lista.
e Espac iliza uma quantidade constante de memobdria.

0: Descreva como a técnica de programacao dinamica pode ser usada para otimizar
ritmos. Forne¢a um exemplo de algoritmo que calcula a sequéncia de Fibonacci usando
programacao dinamica.

Gabarito Sugerido: A programac¢ao dindmica armazena resultados de subproblemas para
evitar calculos repetidos. Exemplo para Fibonacci:

def fibonacci(n):
fib = [0, 1]
for i in range(2, n + 1):
fib.append (fib[i - 1] + fib[i - 2])



return fib[n]

print (fibonacci (10)) # Saida: 55

Questao 19

Enunciado: Explique o conceito de arvores binarias e sua aplica¢do em algoritmos de busca
e ordenagdo. Fornega um exemplo de como criar uma arvore binaria em Python e realizar
uma busca nela.

Gabarito Sugerido: Arvores binarias sio estruturas de dados hierarquicas onde cada n6 tem
até dois filhos. Usadas em algoritmos de busca (busca binaria) e ordenacao (arvores bi s
de busca). Exemplo de criagdo e busca:

class Node:
def init (self, valor):
self.valor = valor
self.esquerda = None ’
self.direita = None

def busca binaria(raiz, valor):
if raiz is None or raiz.valor == valor:
return raiz
if valor < raiz.valor:
return busca binaria(raiz.esquerda, val
return busca binaria(raiz.direita, valor)

# Exemplo de uso

raiz = Node (10)
raiz.esquerda = Node (5)
raiz.direita = Node (15)
print (busca binaria(raiz, 15)) aldd” < main .Node object at ...>

Questao 20

ortanciajda analise de casos de teste na validagdo de algoritmos.
te eficazes para um algoritmo de ordenagao e forneca
asos de teste.

Enunciado: Descreva
Explique como criar

nalise de casos de teste ¢ essencial para validar algoritmos,
corretamente em diferentes situagdes. Casos de teste eficazes

e teste normais: Lista desordenada comum.

s de teste de borda: Lista vazia, lista com um uUnico elemento.
sos de teste extremos: Lista em ordem inversa, lista com elementos

repetidos. Exemplos:

# Lista normal
assert ordena([(3, 1, 4, 1, 5]) == [1, 1, 3, 4, 5]

# Lista vazia
assert ordena([]) == []

# Lista com um elemento
assert ordena([1l]) == [1]
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e tirar suas duvidas


https://api.whatsapp.com/send/?phone=5511978905489&text=Ol%C3%A1%21+Gostaria+de+adquirir+as+Eletivas+de+Educa%C3%A7%C3%A3o+Financeira+do+Novo+Ensino+M%C3%A9dio%21&type=phone_number&app_absent=0
https://www.instagram.com/lousadigitalbrasil/

	1
	2
	3
	4



