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Introducao

O Experience Al é um programa educativo que oferece aos alunos recursos de ponta sobre inteligéncia artificial (IA) e machine
learning (ML ou aprendizagem automatica). Com a utilizagdo cada vez mais independente destas tecnologias por parte dos jovens,
o Experience Al promove competéncias como a resolugao de problemas, a inovagao e o pensamento critico, capacitando os alunos
a utilizarem a IA e a ML de uma forma informada e responsavel.

Desenvolvido pela Raspberry Pi Foundation em colaboragdao com a Google DeepMind, o médulo "Fundamentos da IA" do programa
Experience Al é um conjunto abrangente de seis sessbes que apresenta aos alunos dos 11 aos 14 anos uma série de conceitos de
IA e de ML. Os alunos recebem uma introdugao ao que é a IA e depois exploram, entre muitas outras coisas, a forma como os
modelos de ML séao criados, o impacto do enviesamento nos dados, as arvores de decisao e o ciclo de vida do projeto de IA. Além
disso, ficam a perceber como é que as tecnologias de IA e ML os podem afetar — tanto agora como no futuro — e ficam a conhecer
a variedade, cada vez maior, de carreiras relacionadas com a IA.

Concebido a pensar nos educadores nao especializados, 0 médulo Fundamentos da IA tem tudo o que os educadores precisam para
dar os recursos ou sessodes. Os materiais fornecidos incluem planos de sessdes, apresentagdes de diapositivos, videos e guias para
atividades praticas que podem ser utilizados durante a sessao. Além disso, os alunos terdo a oportunidade de criar os seus proprios
modelos de ML (machine learning ou aprendizagem automatica) e ganhar experiéncia pratica com as ferramentas de ML. E
importante notar que o médulo nao exige que os educadores ou os alunos tenham experiéncia em programacgao ou informatica.
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Conceg¢ao do médulo

A abordagem

Coeréncia e flexibilidade

As sessdes Fundamentos da IA foram concebidas para serem dadas por ordem, em que cada uma das seis sessdes se baseia
logicamente na anterior. Desta forma, garante-se que os alunos desenvolvem um sélido conhecimento basico dos principais conceitos e
competéncias da |A antes de avangarem para tépicos mais avangados, como o enviesamento, as arvores de decisao e a criagao de
modelos de ML.

Cada sessao tem um plano detalhado que fornece sugestdes de tempo para as atividades, permitindo aos educadores ajustar o respetivo
ritmo com base nas necessidades do espago, mantendo a coeréncia dos objetivos de aprendizagem do modulo. Por exemplo, os
educadores podem optar por dedicar mais tempo a tépicos que despertem mais interesse nos seus alunos ou encurtar as atividades para
se adaptarem a restrigdes de tempo. Para mais orientagoes sobre como adaptar as sessoes, consulte a secc¢ao "Orientagdes para adaptar
o conteudo das sessdes", mais adiante neste guia.

Organizacao do conhecimento

O programa Experience Al foi concebido em torno do modelo "SEAME" (rpf.io/blog-seame-framework), que estrutura o percurso de
aprendizagem dos alunos com base em aspetos sociais e éticos (SE), aplicagdes (A), modelos (M) e motores (E). Estes diferentes
niveis dos sistemas de IA sao explorados de uma forma adequada a idade, orientando os alunos nas implicagdes éticas e sociais da
IA, bem como em aspetos mais técnicos, como o desenvolvimento de modelos e aplicagdes praticas.

Com a incorporagao do modelo SEAME no Experience Al, garantimos que os alunos podem interagir com as tecnologias de IA de
uma forma abrangente, dotando-os nao s6 dos conhecimentos técnicos relacionados com as tecnologias de IA, mas também de
uma consciéncia das questdes éticas, como o enviesamento dos dados e a desinformagao.


https://www.raspberrypi.org/blog/ai-education-resources-what-to-teach-seame-framework/

Experience Al
Guia do Educador: Fundamentos da |IA

Principios fundamentais

Inclusivo e ambicioso

Reconhecemos a importancia crucial de preparar a proxima geragao de alunos para se tornarem cidadaos informados que
compreendem as tecnologias de IA e respetivas complexidades. Com esse entendimento, os alunos podem contribuir com as suas
perspetivas Unicas para o desenvolvimento continuo destas tecnologias, ajudando a criar um futuro digital mais inclusivo e ético.

Com isto em mente, desenvolvemos o programa Experience Al de forma a ser o mais acessivel possivel. O nosso objetivo é
capacitar todos os alunos, independentemente dos contextos sociais e culturais em que vivem — o Experience Al foi concebido para
um publico internacional de individuos de diversas origens. Os recursos dao aos alunos a possibilidade de escolherem os seus
projetos e permitem-lhes perseguir os seus interesses particulares, garantindo que, independentemente da sua personalidade, as
sessdes sejam cativantes e compreensiveis.

Também tornamos as coisas acessiveis do lado do educador. Asseguramos que as sessdes possam ser dadas por educadores nao
especializados que nao estejam familiarizados com os tépicos da IA. Fornecemos orientagdo abrangente em todos os materiais
fornecidos, para que qualquer educador se sinta confiante e confortavel, mesmo que nao tenha formagao em informatica, 1A, ML ou
outro assunto técnico.

Informado pela pesquisa

Todas as sessoOes do Experience Al foram desenvolvidas através de uma abordagem informada pela pesquisa, baseada em
informagdes de uma série de semindrios de pesquisa (rpf.io/ai-blogs) sobre a educagédo em IA e ciéncia de dados, organizados pela
Raspberry Pi Foundation em 2021 e 2022, e baseada em pesquisas em curso no Raspberry Pi Computing Education Research Centre
(rpf.io/cerc) na Universidade de Cambridge. Trabalhando em colaboragdo com especialistas do sector na Google DeepMind,
também garantimos que as sessdes se baseiam em investigacao e pedagogia de ponta, ao mesmo tempo que colmatamos as
lacunas nos recursos educativos da IA existentes.



https://www.raspberrypi.org/blog/tag/ai-education/
https://computingeducationresearch.org/
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Poupanca de tempo para os educadores

0 modulo Fundamentos da IA foi concebido para poupar tempo aos educadores, proporcionando planos de sessdes detalhados,
apresentacdes de diapositivos, folhas de exercicios e outros, que podem ser facilmente adaptados as necessidades dos alunos.
Estes recursos sao acessiveis a educadores nao especializados e sao suficientemente versateis para serem utilizados em varios
contextos, incluindo assembleias e clubes de jovens.

Quadro de competéncias em |A da UNESCO

O guadro de competéncias em IA da UNESCO para alunos (rpf.io/unesco-ai) apela a uma abordagem técnica e centrada no ser
humano a IA no ensino, a fim de garantir que as geragdes futuras sejam nao sé utilizadores e criadores competentes de tecnologias
de IA, mas também consumidores criticos e decisores éticos. Estas competéncias estdao bem espelhadas no médulo Fundamentos
da IA, refletindo um compromisso partilhado de equipar as geragées mais jovens com 0s conhecimentos e a compreensao ética de
que necessitarao para navegar eficazmente no dominio em constante evolugao da IA e para contribuir para 0 mesmo.

O mapa térmico abaixo representa a forma como os objetivos de aprendizagem do moédulo Fundamentos da IA se relacionam com
os aspetos curriculares do quadro de competéncias em IA da UNESCO para alunos.

Niveis de progressao

Aspetos das competéncias Perceber Aplicar Criar

Mentalidade centrada no ser Responsabilizagao

humano Agéncia humana humana Cidadania na erada IA
Utilizagao segura e
EticadalA Etica incorporada responsavel Etica na concegdo

Competéncias de

Técnicas e aplicagoes de IA aplicagao Criar ferramentas de IA

Definigao do ambito
Concecao do sistema de IA do problema Projeto de arquitetura Iteracao e ciclos de feedback



https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000391105
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Estrutura do madulo

Ha seis sessdes no mdédulo Fundamentos da IA. Destinam-se a ser dadas por ordem, ja que cada sessao se baseia conceitualmente
na anterior. As primeiras sessdes visam promover uma solida compreensao bdsica dos sistemas de IA, em que os alunos exploram
diferentes modelos e motores de ML e aprendem como os modelos de ML processam os dados. Ao longo do médulo, serdao
exploradas questdes sociais e éticas e, no final, os alunos terao a oportunidade de resolver problemas da vida real utilizando as suas
competéncias em IA.

Cada sessdo inclui videos que apresentam novos conceitos de IA ou ML, para que os alunos possam ouvir especialistas do sector e
ver exemplos de como estas tecnologias sao utilizadas na vida real. Isto ndo sé ajuda os alunos a relacionarem a sua aprendizagem
com potenciais carreiras no dominio da IA, mas também ajuda a destacar carreiras noutros sectores que serao influenciadas pela IA
e pela ML.

Esquemas das sessoes

Sessao 1: O que é a |A?

A primeira sessao pretende ser uma introdugao a |A e as potenciais vantagens e desvantagens dos sistemas de |A. Através de
atividades interativas, como jogar ao jogo do galo contra um algoritmo, os alunos vao refletir sobre o conceito de "inteligéncia’,
comparar a abordagem baseada em regras com a abordagem orientada por dados e avaliar duas aplicagdes de IA, bem como os
respetivos impactos sociais.

Objetivos

Os alunos serao capazes de:
e Descrever a diferenga entre abordagens "orientadas por dados" e "baseadas em regras" para o desenvolvimento de
aplicacdes
Dar exemplos de aplicagdes de IA
Descrever alguns beneficios e problemas do uso de aplicagdes de IA
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Vocabulario-chave

Inteligéncia artificial (1A), algoritmo, dados, baseado em regras, orientado por dados, modelo, IA generativa, visdo artificial

Sessao 2: Como os computadores aprendem com os dados

A sessdao 2 desenvolve os conhecimentos dos alunos sobre a IA, centrando-se no papel dos dados e da ML nos sistemas de IA.
Fazendo a distingao entre aplicagdes baseadas em regras e aplicagdes orientadas por dados, os alunos vao investigar a forma
como os modelos de ML sao criados, com enfoque na aprendizagem supervisionada e na classificagao.

Objetivos

Os alunos serao capazes de:
e Definirarelagdo da ML com a lA
e (itar as trés abordagens comuns a ML
e Descrever como a classificagao pode ser resolvida usando a aprendizagem supervisionada

Vocabulario-chave

Machine learning (ML), dados de treino, aprendizagem supervisionada, aprendizagem nao supervisionada, aprendizagem de reforgo,
classificacao, classe, rotulo

Sessdao 3: Dados enviesados geram resultados enviesados

Na sessdao 3, os alunos aplicam o que aprenderam sobre classificagédo e aprendizagem supervisionada na sessao 2 e criam o seu
proprio modelo de ML (aprendizagem automatica) utilizando a ferramenta Machine Learning for Kids (rpf.io/ml4k). Através desta
atividade, os alunos vao explorar a forma como o enviesamento dos dados pode influenciar os resultados da ML. A importancia da
utilizag@o de dados de treino provenientes de diversas fontes sera igualmente sublinhada.

Objetivos

Os alunos serao capazes de:
e Descrever o impacto dos dados na exatidao de um modelo de ML
e Explicar a necessidade tanto de dados de treino como de dados de teste


https://machinelearningforkids.co.uk/
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e Explicar como o enviesamento pode influenciar as previsdes geradas por um modelo de ML

Vocabulario-chave

Inteligéncia artificial (IA), machine learning (ML), aprendizagem supervisionada, classificacao, dados de treino, dados de teste,
exatidao, enviesamento, enviesamento dos dados, estereotipos

Sess3o 4: Arvores de decisdo

Com base nos conhecimentos adquiridos nas sessodes anteriores, esta sessao apresenta aos alunos as arvores de decisao: um tipo
de modelo de ML que utiliza a classificagao. Os alunos vao aprender sobre a estrutura das arvores de decisao, em particular, como
as arvores de decisao processam dados e preveem rotulos. Utilizardo dados de treino relacionados com a astronomia para
desenvolver a sua proépria arvore de deciséo utilizando o Machine Learning for Kids (rpf.io/ml4k), simulando a forma como os
cientistas poderao classificar as novas estrelas descobertas pelo telescépio James Webb.

Objetivos

Os alunos serao capazes de:
e Descrever como as arvores de decisdo sdo usadas para criar um modelo de ML de classificagao
e Descrever como os dados de treino mudam um modelo de ML
e Explicar por que motivo a ML é usada para criar arvores de decisao

Vocabulario-chave

Arvore de decis3o, caracteristica, no, né de raiz, n6 de decisdo, né de folha, classificacao, explicabilidade

Sessao 5: Como resolver problemas com modelos de machine learning

A sessao 5 apresenta aos alunos o ciclo de vida do projeto de IA. Os alunos seguem as fases do ciclo de vida de um projeto de 1A e
escolhem um problema da vida real para resolver. Criam o seu préprio modelo de ML para resolver o problema, treinam o modelo e
testam-no para determinar a sua exatidao.


https://machinelearningforkids.co.uk/
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Objetivos

Os alunos serao capazes de:
e Descrever as fases do ciclo de vida do projeto de 1A
e Usar uma ferramenta de ML para importar dados e treinar um modelo de ML
e Testar e examinar a exatidao de um modelo de ML

Vocabulario-chave

Ciclo de vida do projeto de IA, limpeza de dados, modelo de machine learning (ML), classe, rétulo, treino, teste, exatidao, indice de
confianga, limite de confianga

Sessao 6: Cartoes de modelos e carreiras

Com base no trabalho anterior dos alunos na sessao 5, esta sessao final centra-se nas fases finais do ciclo de vida do projeto de IA:
avaliar e explicar um modelo. Os alunos ficam a conhecer os cartdes de modelos, os quais utilizam para partilhar informacgdes sobre
como utilizar os seus modelos, os resultados dos testes dos seus modelos e as limitagdes dos seus modelos, com o objetivo de
proporcionar transparéncia. Os alunos também exploram as carreiras e aplicagdes relacionadas com a IA e obtém informagdes
sobre as varias oportunidades em |IA e dominios relacionados.

Objetivos

Os alunos serao capazes de:
e Avaliar um modelo de ML
e Produzir um cartao de modelo para explicar um modelo de ML
e Reconhecer a variedade de oportunidades que existem em carreiras relacionadas com IA

Vocabulario-chave

Ciclo de vida do projeto de IA, modelo de machine learning (ML), cartdes de modelos, classe, rétulo, treino, teste, exatidao, indice de
confianga, limite de confianga

10
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Orientac¢Oes para adaptar o conteudo das sessdes

Dependendo do ambiente, da calendarizacao das sessdes ou da confianga dos seus alunos, podera querer adaptar o contetddo das
sessoOes. Os materiais foram concebidos de forma a permitir-lhe ampliar ou encolher as atividades conforme as suas necessidades
e dar mais espacgo aos seus alunos para explorarem novos conceitos e atividades praticas.

Principios de adaptacao

A sequéncia é importante

Os conceitos e as competéncias foram ordenados propositadamente para se desenvolverem uns a seguir aos outros; por isso, ao
adaptar as sessoes, certifique-se de que mantém a ordem dos conceitos intacta. Evite reordenar a apresentagao dos conceitos, mas
sinta-se a vontade para reordenar as atividades individuais de modo a iniciar ou terminar as sessdes num momento adequado.

Apresentagoes e recapitulagoes

Ao longo do médulo, ha ondas semanticas concebidas para apresentar, decompor e sintetizar cuidadosamente os conceitos. Ao
adaptar as sessoes, podera quebrar estas ondas, o que nao faz mal, mas nao se esquecga de recapitular as aprendizagens no final de
cada sessao e de reintroduzir conceitos importantes no inicio de uma sessao. Desta forma, garante que os alunos regressam ao
ponto certo numa determinada onda.

Utilize o grafico de aprendizagem

O grafico de aprendizagem do médulo ajuda a manter a ordem correta dos conceitos e proporciona orientagdes sobre os conceitos
a recapitular e a apresentar nas adaptag¢des das suas sessoes. Vale a pena notar que a atividade das arvores de decisdo estda numa
posicao algo periférica no grafico de aprendizagem; por isso, se for preciso reduzir significativamente alguma atividade, esta é uma
boa escolha.

11
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Exemplos de adaptacdes de sessdes

Seguem-se exemplos de como pode dividir as seis sessdes predefinidas em nove sessdes mais curtas, com opgdes para prolongar
sessodes até uma hora e para abordar o conteddo a um ritmo mais lento.

Nova Sessao 1 — O que é a lA?

Atividades:

0 que é inteligéncia? Atividade inicial da versao
predefinida da Sessao 1

A folha de papel "inteligente". Introducao da
versao predefinida da Sessao 1

O que é a inteligéncia artificial (I1A)? Atividade 1
da versao predefinida da Sessao 1

Aplicacoes de IA — IA generativa. Atividade 2 da
versao predefinida da Sessao 1

E 1A ou ndo é IA? Atividade Reflexdes da versdo
predefinida da Sessao 1

Tempo de atividade total: 45 min

Ampliar: Aplicagoes de IA — IA generativa — dé aos alunos
mais tempo para brincarem com geradores de imagens

Encolher: Aplicagdes de IA — IA generativa e E IA ou néo é IA?
— reduza cada atividade globalmente para que todas caibam
em 30 minutos

Nova Sessao 2 — Orientado por dados

Atividades:
o

Aplicagoes de IA — visao artificial. Atividade 3
da versao predefinida da Sessao 1

Um altifalante "inteligente" é uma aplicagao de
IA? Porqué? Atividade inicial da versao
predefinida da Sesséao 2

O que é a machine learning? Atividade 1 da
versao predefinida da Sesséo 2.

Tempo de atividade total: 35 min

Ampliar: Aplicagoes de IA — visao artificial — permita que os
alunos vejam mais imagens

Encolher: Um altifalante "inteligente" é uma aplicagao de 1A?
Porqué? — reduza a atividade para 30 minutos
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Nova Sessao 3 — Classificagao

Atividades:
e Os tipos de machine learning. Atividade 2 da
versao predefinida da Sessao 2
e Classificagao. Atividade 3 da versao predefinida
da Sesséo 2
e Classificagao — a vossa vez. Atividade Reflexdes
da versao predefinida da Sessao 2

Tempo de atividade total: 30 min

Ampliar: Classificagao — a vossa vez — permita que os alunos
criem as suas proprias classes para resolver um problema que
Ihes seja proximo

Nova Sessao 4 — Aplicagao de IA para supermercados

Atividades:
e Os trés tipos de machine learning. Atividade
inicial da versao predefinida da Sessao 3
e Aplicacao de IA para supermercados. Introducao
da versao predefinida da Sessao 3
e Treinar um modelo. Atividade 1 da versao
predefinida da Sessao 3

Tempo de atividade total: 30 min

Ampliar: Treinar um modelo — permita que os alunos
continuem a treinar o modelo existente ou criem os seus
préprios modelos

Nova Sessao 5 — Enviesamento

Atividades:

e Enviesamento. Atividade 2 da versao predefinida
da Sesséo 3

e Modelo de horario do aluno. Atividade 3 da
versao predefinida da Sesséao 3

e Reduzir o enviesamento. Atividade Reflexdes da
versao predefinida da Sesséao 3

e 0 que é a classificagao? Atividade inicial da
versao predefinida da Sesséao 4

Tempo de atividade total: 35 min

Ampliar: Enviesamento — permita que os alunos voltem aos
seus modelos e corrijam o enviesamento
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Nova Sessio 6 — Arvores de decisao

Atividades:
[ ]

Qual é o aspeto de um modelo? Introdugéo da
versao predefinida da Sessao 4

Arvores de decisdo. Atividade 1 da verséo
predefinida da Sessao 4

Como sao criadas as arvores de decisao.
Atividade 2 da versao predefinida da Sessao 4

Utilizar a machine learning para criar uma arvore
de decisao. Atividade 3 da versao predefinida da

Sessao 4

Tempo de atividade total: 50 min

Encolher: Como sao criadas as arvores de decisao — reduza a
atividade para que tenha apenas um exemplo

Nova Sessao 7 — Resolver problemas com modelos

Atividades:

Arvores de decisao em medicina. Atividade
Reflexdes da versao predefinida da Sessao 4
Ordenar as fases do ciclo de vida do projeto de
IA. Atividade inicial da versao predefinida da
Sessédo 5

Abordagem focada no utilizador. Introducao da
versao predefinida da Sessao 5

Fase 1: Definir o problema e Fase 2: Preparar os
dados. Atividade 1 da versao predefinida da
Sesséo 5

Fase 3: Treinar o modelo. Atividade 2 da versao
predefinida da Sessao 5

Tempo de atividade total: 40 min

Ampliar: Fase 1: Definir o problema e Fase 2: Preparar os
dados — permita, talvez, que os alunos reinam os seus proprios
dados

Encolher: Ordenar as fases do ciclo de vida do projeto de IA —
considere remover esta atividade
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Nova Sessao 8 — Avaliacgao e explicabilidade

Atividades:

e Fase 4: Testar o modelo. Atividade 3 da versao
predefinida da Sessao 5

e Comunicar informagoes sobre a exatidao de um
modelo. Atividade Reflexdes da versao
predefinida da Sessao 5

e Prever crimes futuros. Atividade inicial da versao
predefinida da Sessao 6

e Avaliacgao e explicabilidade. Introducéao da
versao predefinida da Sessao 6

e Usar um cartao de modelo. Atividade 1 da versao
predefinida da Sessao 6

Tempo de atividade total: 43 min

Ampliar: Comunicar informacgoes sobre a exatidao de um
modelo — permita que os alunos testem os seus modelos de
forma mais completa

Encolher: Usar um cartao de modelo — remova o aspeto pratico
da atividade e explique verbalmente o conceito de cartdes de
modelos

Nova Sessao 9 — Carreiras em IA

Atividades:

Criar o vosso proprio cartao de modelo. Atividade 2 da
versao predefinida da Sessao 6

Carreiras em IA e machine learning. Atividade 3 da
versao predefinida da Sessao 6

O uso de aplicagoes de IA noutras areas. Atividade
Reflexdes da versao predefinida da Sessao 6

Tempo de atividade total: 30 min

Ampliar: O uso de aplicagoes de IA noutras areas — transforme
isto numa atividade de grupo em que os alunos pesquisam e
propéem uma solugao orientada por dados para algo que lhes
interessa
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Progressao

Progressao no modulo

Consideramos cuidadosamente a forma como os alunos poderao progredir neste médulo, particularmente em relagdo aos conceitos
de IA incluidos nas sessdes. Foram elaborados gréficos de aprendizagem (http://rpf.io/xai-lg-pt) para que os educadores possam
ilustrar essa progressao visualmente. Os alunos tém de compreender alguns conceitos e competéncias para poderem aprender
outros — os graficos de aprendizagem mostram como os conceitos e as competéncias estao relacionados.

' Raspberry Pi gmf.;a e aprencizagem

Conceitos e competéncias

Expcor par gue motivo o

Os graficos de aprendizagem sao disponibilizados em trés formatos para demonstrar como a aprendizagem progride em relacao a

trés medicdes:

e Conceitos e competéncias
e A estrutura SEAME (rpf.io/seame)
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e Taxonomia de Bloom (rpf.io/blooms)

Pedagogia

A |A é um tema vasto e relativamente novo, mas o seu ensino nao exige novas estratégias: os educadores podem basear-se numa
série de praticas pedagdgicas conhecidas para dar sessoes eficazes aos seus alunos.

Incorporamos estas praticas nos diapositivos e atividades de cada sessao, mas recomendamos que os educadores utilizem o seu
discernimento profissional para as analisar, selecionando e aplicando as praticas relevantes para os seus alunos.

Liderar com conceitos

Ajude os alunos na exploragao da area tematica, introduzindo os principais conceitos em matéria de IA antes de iniciar as atividades
praticas. Esta abordagem garante que os alunos desenvolvem uma compreensao dos conceitos antes de aplicarem os seus
conhecimentos. Os videos podem ser utilizados para apoiar os educadores na apresentacao destes conceitos, aliviando a pressao
sobre os educadores que podem nao ter conhecimentos especializados na matéria.

Trabalho em conjunto

Incentive a colaboragédo, especialmente tarefas de grupo estruturadas. O trabalho em conjunto estimula o didlogo, a articulagédo de
conceitos e uma compreensao partilhada.

Por em pratica

Utilize atividades praticas para que os alunos possam aplicar o que aprenderam e compreender conceitos abstratos. Estas
atividades nao s6 ajudam os alunos a envolverem-se de uma forma mais critica e profunda nas tecnologias de IA, como também
promovem o seu pensamento critico e as suas capacidades de resolugao de problemas.

Decompor, desconectar, sintetizar

Ensine novos conceitos comegando por decompor termos e ideias complexos, explorar essas ideias em contextos desconectados e
familiares e, em seguida, sintetizar esta nova compreensao no conceito original. Esta abordagem, designada por "onda semantica"
(the-cc.io/gr06), pode ajudar os alunos a desenvolver uma compreenséao sélida de conceitos complexos.

17


http://the-cc.io/qr06

Experience Al
Guia do Educador: Fundamentos da |IA

Modelar tudo

Modelar processos ou praticas — tudo, desde a leitura de arvores de decisao até ao treino de modelos de ML — utilizando técnicas
como exemplos praticos. A modelagao é particularmente benéfica para os principiantes, proporcionando apoios que podem ser
gradualmente retirados.

Criar projetos

Utilize atividades de aprendizagem baseadas em projetos para dar aos alunos a oportunidade de aplicarem e consolidarem os seus
conhecimentos sobre tecnologias de IA e de ML. Os alunos podem concentrar-se no desenvolvimento de modelos de ML para os
ajudar a perceber melhor as decisdes e os compromissos que os programadores de IA assumem em aplicagdes da vida real.

Incutir variedade

Proporcione atividades com diferentes niveis de orientagéo, apoio e suporte que promovam a aprendizagem. As atividades podem
variar desde tarefas altamente estruturadas a tarefas mais exploratérias. A adaptagao das instru¢des aos diferentes objetivos ajuda
a manter todos os alunos empenhados e incentiva uma maior independéncia.

Desafiar os equivocos

Utilize o questionamento formativo para revelar equivocos ou ideias erradas e adaptar o ensino de modo a resolvé-los a medida que
vao surgindo.

Tornar concreto

Dé vida aos conceitos abstratos através de exemplos contextuais da vida real e de um enfoque nas interdependéncias com outros
passatempos. Pode fazé-lo ao integrar nas sessoes atividades desconectadas (ou sem conectividade), analogias, narragdo de
histérias em torno de conceitos-chave e exemplos da vida real cuidadosamente elaborados.

Desantropomorfismo

Para ajudar os alunos a formarem modelos mentais precisos das tecnologias de IA e de ML, evite o antropomorfismo
(rpf.io/blog-anthropomorphism) e a utilizagao de palavras que possam levar os alunos a interpretar erradamente as maquinas como
sendo semelhantes aos humanos nas suas capacidades. Por exemplo, em vez de dizer "a IA compreende" ou "escuta", € mais
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correto descrever as ferramentas de |IA como sistemas que recebem dados, processam dados e produzem resultados. A adogao
deste tipo de linguagem permitira que os alunos se tornem utilizadores e criadores perspicazes das tecnologias de IA.

Orientado por dados versus baseado em regras

Incorpore as estruturas Computational Thinking (CT) 1.0 e 2.0 (rpf.io/ct2) ao ensinar as tecnologias de IA e de ML aos alunos.
Enquanto a programagao classica (CT 1.0) pode ser descrita como sendo baseada em regras e caracterizada por uma sintaxe estrita
e um cédigo ordenado por passos, a ML introduz uma abordagem orientada por dados (CT 2.0) que aproveita grandes quantidades
de dados para identificar padroes e fazer previsdes. Ao distinguir regularmente entre estas duas estruturas, os alunos podem
adquirir uma compreensao mais profunda do funcionamento dos sistemas de IA e do impacto das diferentes abordagens a
resolugao de problemas.

Estrutura SEAME

Estruture o percurso de aprendizagem dos seus alunos em torno da estrutura "SEAME" (rpf.io/blog-seame-framework),
orientando-os através dos aspetos sociais e éticos (SE) da IA e das aplicagdes (A), modelos (M) e motores (E) que impulsionam os
sistemas de IA. Esta abordagem estruturada permite que os alunos naveguem e contribuam para o dominio da IA com
conhecimentos técnicos e uma visao ética.
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Avaliagao

Avaliagao formativa

Cada sessao do programa Experience Al inclui oportunidades de avaliagdo formativa que sado descritas nos planos das sessdes.
Essas oportunidades incluem questionarios informais, atividades escritas e tarefas técnicas auto-orientadas, dando-lhe varias
oportunidades para reconhecer e resolver eventuais equivocos que os seus alunos possam ter.

As avaliagoes formativas foram concebidas para serem flexiveis e adaptaveis ao seu espacgo, de modo a satisfazer as necessidades
dos seus alunos. Os objetivos de aprendizagem sao introduzidos no inicio de cada sessao nos diapositivos, juntamente com as
atividades iniciais e de reflexdo que apoiam as avaliagdes formativas.

Avaliacdo sumativa

O modulo Fundamentos da IA inclui uma avaliagdo sumativa composta por 19 perguntas. O documento inclui a avaliagao, bem
como as respostas, e foi concebido para o ajudar a avaliar rapidamente o progresso feito pelos seus alunos e a identificar eventuais
lacunas na aprendizagem. Também elaboramos as perguntas de modo a torna-las adequadas para carregamento em plataformas
de autoavaliagdo online, como o Google Forms.

Adaptar-se ao seu ambiente

Uma vez que nao existem niveis de avaliagao universalmente aceites para os alunos em idade escolar que aprendem sobre a IA, os
materiais de avaliagdo fornecidos foram concebidos para serem utilizados e adaptados pelos educadores da forma que melhor se
adequar as suas necessidades. Cada sessdo inclui uma oportunidade de avaliagdo por cada objetivo de aprendizagem (para
informar uma avaliagdo formativa ou sumativa) para o ajudar a avaliar a compreenséo dos seus alunos. Isto pode ser integrado no
processo de avaliagdo da sua instituicao, alinhando-se com a respetiva abordagem a avaliagao noutras matérias.
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Raspberry Pi Foundation

A Raspberry Pi Foundation é uma instituicao de solidariedade social sediada no Reino Unido, cuja missao é permitir que os jovens
realizem todo o seu potencial através do poder da informatica e das tecnologias digitais.

A nossa visao é que cada jovem consiga desenvolver:
e 0s conhecimentos, as competéncias e a conflanga para utilizar eficazmente os computadores e as tecnologias digitais no
trabalho, na comunidade e na vida pessoal; para resolver problemas e exprimir-se de forma criativa
e uma compreensao suficiente das questdes societais e éticas para poder avaliar criticamente as tecnologias digitais e
respetiva aplicagao, e para conceber e utilizar a tecnologia para o bem
e a mentalidade que lhe permita envolver-se com confianga na mudancga tecnoldgica e continuar a aprender sobre tecnologias
novas e emergentes

Os nossos objetivos a longo prazo
e Formacao académica: Permitir que qualquer instituicao ensine informatica aos alunos e os ensine a criar com tecnologias
digitais, fornecendo o melhor programa possivel, os melhores recursos e a melhor formacgao para educadores
e Aprendizagem nao formal: Envolver milhdes de jovens na aprendizagem da informatica e na criagdo com tecnologias digitais
fora da escola, através de recursos e aplicagdes online, clubes, concursos e parcerias com organizagdes de jovens
e Pesquisa: Aprofundar o nosso conhecimento sobre a forma como os jovens aprendem informatica e aprendem a criar com
tecnologias digitais, e utilizar esse conhecimento para aumentar o impacto do nosso trabalho e fazer avangos no dominio do
ensino em informatica
Para mais apoio gratuito aos educadores, incluindo cursos online para melhorar a sua compreensao dos conteudos e da pedagogia

da informatica, visite: raspberrypi.org/teach.

Este recurso é licenciado pela Raspberry Pi Foundation através de uma Licenga Publica Internacional Creative Commons
Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 (CC BY-NC-ND 4.0). Para mais informagdes sobre esta licenga, consulte
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