. . Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinifes expressas sao as do(s)
Cofl_nanclado .pela autor(es) e ndo refletem necessariamente a posi¢do da Unido Europeia ou da Agéncia de
Unido Europeia Execucdo Europeia da Educacgdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA

podem ser tidos como responsaveis por essas opinides.

Guia do educador

4

Introduzir as 5 grandes ideias da Inteligéncia Artificial
utilizando a Internet das Coisas no ensino STEM

MARCO DE 2024 | EMPHASYS CENTRE
NUMERO DO PROJETO: 2022-1-FR0O1-KA220-SCH-000085611




Introduzir as 5 Grandes Ideias da Inteligéncia Artificial utilizando a Internet das Coisas no ensino STEM
Numero do Projeto: 2022-1-FR01-KA220-SCH-000085611

A1 SmEm|

Guia do educador AI4STEM

Copyright
© Direitos de autor do Consorcio AI4STEM

2022-1-FR01-KA220-SCH-000085611
Todos os direitos reservados.

[@ocle)

Guia do educador AI4STEM © 2024 pelo Consorcio AI4STEM esta licenciado sob Atribuicdo-
NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional

" . . Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sao as do(s) autor(es) e ndo
o Cofinanciado pela refletem necessariamente a posigdo da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugdo Europeia da

L Uniao Europeia Educacdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como
responsaveis por essas opinides.



https://ai4stem.erasmusplus.website/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

Introduzir as 5 Grandes Ideias da Inteligéncia Artificial utilizando a Internet das Coisas no ensino STEM
Numero do Projeto: 2022-1-FR01-KA220-SCH-000085611

A1 SmEm|

O projeto AI4STEM introduz os alunos (com idades compreendidas entre os 8 e 0s 16 anos) a inteligéncia
artificial (IA) através de uma combinagao de projetos de Internet das Coisas (IoT), programagdo e educagdo
STEM, utilizando o conceito das Cinco Grandes Ideias em IA. Os educadores utilizam ligBes praticas para
desenvolver a compreensdo dos alunos sobre a IA e as suas aplicagBes, como a agricultura inteligente e a
automatizacdo domeéstica. O Kit AI4STEM IoT inclui componentes de hardware essenciais para varios projetos
de IA, permitindo experiéncias de aprendizagem praticas.

O enquadramento educativo apoia a aprendizagem baseada em projetos e da énfase as Cinco Grandes Ideias
da TA: Percecdo, Representacdo e Raciocinio, Aprendizagem, Interagdo Natural e Impacto Social. Inclui uma
abordagem estruturada, objetivos de aprendizagem adequados a idade e projetos exemplares como o
"Farmbeats for Students" da Microsoft. O projeto inclui também uma plataforma de colaboracdo em linha, a
AI4STEM Academy, para partilha de recursos e apresentacdo de projetos. O curriculo abrange médulos sobre IA
na vida quotidiana, aplicagBes, robdtica, visdo, fala e jogos e puzzles, cada um oferecendo licbes detalhadas,
consideracOes éticas e exemplos praticos para melhorar a educagao sobre IA.

O Guia do Educador AI4STEM é um recurso inestimavel concebido para capacitar os educadores, oferecendo um
processo passo a passo no ambito do projeto AI4STEM e dos resultados. O manual inclui varias seccdes
principais, incluindo o Kit IoT AI4STEM, o Quadro AI4STEM, o Quadro de Competéncias e Realizacdo AI4STEM,
a Academia AI4STEM e as LicBes e Experiéncias AI4STEM. Na seccdo LicBes e experiéncias AI4STEM, os tépicos
abordados incluem a IA na vida quotidiana, aplicagcBes de IA, IA na robdtica, IA na visdo, IA na fala e IA em
jogos e puzzles.
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O projeto AI4STEM utiliza o conceito das Cinco Grandes Ideias em IA e uma série de projetos IoT
para desenvolver um quadro educativo no qual os alunos (8-16 anos) serdo introduzidos a inteligéncia
artificial através de aulas praticas, combinando os principios da Internet das Coisas, programacdo e
resultados de aprendizagem STEM.

Utilizando os resultados do projeto, os educadores poderdo despertar o interesse dos seus alunos e
sensibiliza-los para a forma como a IA pode afetar positivamente a sua vida quotidiana. Os alunos,
com a ajuda dos seus professores, desenvolverdo uma série de projetos IoT, como um sistema agricola
inteligente, um sistema de informacgdo meteoroldgica, um sistema de domética, uma porta de garagem
inteligente, etc., através dos quais serdo explicadas as cinco grandes ideias da IA, nomeadamente a
percecdo, a representacgdo e o raciocinio, a aprendizagem, a interacdo natural e o impacto social, a fim
de compreender o que é a IA, como pode simplificar os processos, que impacto pode ter nas interacoes
quotidianas e que implicagdes e desafios a sociedade tem de ultrapassar.

Um kit IoT composto por um MCU ou computador de bolso, sensores IoT e eletrénica, que 0s
educadores e 0s estudantes utilizardo para desenvolver uma série de projetos IoT.

A lista de inventario:
Projeto 1: TA na vida quotidiana
e Modulo sensor IR

Projeto 2: IA na Robdtica

Controlador de motor compacto para BBC micro:bit
Motorredutores de corrente continua com fio

Rodas

Rodizio de bolas

Suporte de pilhas (3xAA ou 4xAA)

Mdédulo Wifi ESP 8266

Suporte de pilhas 2xAAA ou 2xAA para o mddulo ESP

Projeto 3: Visdo da IA

e Extensor IO para Micro:bit
e (Camara HuskylLens
e Pacote de estudo para o HuskylLens
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Projeto 4: IA no discurso

o Extensor IO para micro:bit
e Fotoresistor

e Sensor de detecdo de som
e Mddulo LED RGB

+ some material for the crafting part:

e (hassis e suportes/fixadores impressos em 3D
Parafusos, espagadores e porcas
Fita dupla face

+ algum material indicativo para a parte artesanal:

. Cartolinas

. Lacos de fita

. Cola

. Parafusos/porcas

O quadro educativo AI4STEM, desenvolvido no ambito do projeto AI4STEM Erasmus+, oferece aos
professores uma abordagem estruturada para integrar conceitos de IA nas suas aulas, utilizando a
aprendizagem baseada em projetos e os principios da IoT. Centra-se em torno das Cinco Grandes
Ideias da IA, decompondo cada ideia e oferecendo formas praticas de as introduzir no ensino primario
e secundario. Com base na estrutura da iniciativa AI4K12, o documento descreve objectivos de
aprendizagem adequados a idade e entendimentos duradouros para cada ideia, acompanhados de
orientacBes para a implementacdo. Ao adoptarem uma abordagem de caixa de vidro, os alunos
adquirem uma visdo do funcionamento dos sistemas de IA. Além disso, 0 quadro explora projetos
exemplares como o "Farmbeats for Students" da Microsoft, que funde principios de IA, aprendizagem
automatica e IoT num sistema de monitorizagao de jardins, fornecendo um exemplo tangivel para os
educadores seguirem. O documento sugere passos para a implementacdo de cada uma das Cinco
Grandes Ideias, apoiando simultaneamente a aprendizagem baseada em projetos e as praticas de IoT,
acabando por capacitar os educadores para ensinarem eficazmente os conceitos de IA nas suas salas
de aula.

As 5 grandes ideias reflectidas pela iniciativa AI4K12
Grande ideia 1: Percecdo

A primeira Grande Ideia em IA, Percecdo, envolve computadores que compreendem 0 seu ambiente
através de sensores e sinais sensoriais. Os alunos comegam a sua jornada de aprendizagem de IA
compreendendo este conceito, entendendo as diferencas entre detetar e perceber. Aprendem gue a
percecdo envolve a extracao de informagdo de sinais sensoriais e pode ser melhorada através da
aprendizagem automatica. Atividades como a utilizagcao de software de reconhecimento de voz ou a
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criagdo de aplicagdes no Scratch ajudam a reforcar estes conceitos em diferentes grupos etarios,
promovendo uma compreensao mais profunda da forma como 0s computadores percepcionam o
mundo e dos potenciais enviesamentos que podem afetar a sua percecao.

Grande ideia 2: Representagdo e raciocinio

A segunda Grande Ideia da IA, Representacdo e Raciocinio, explora a forma como a IA "pensa',
construindo representagdes do mundo sob a forma de dados e utilizando algoritmos de raciocinio.
Estd dividida em conceitos como Representacdo, Pesquisa e Raciocinio, com as subcategorias
correspondentes. Os alunos aprendem sobre diferentes tipos de representacdo do conhecimento e
métodos de raciocinio, compreendendo como 0s agentes inteligentes utilizam estruturas de dados
para compreender o mundo e tomar decisBes. Atividades como a utilizagdo de arvores de decisdo e
graficos ajudam os alunos a compreender representacdes abstratas e simbdlicas, enquanto a
discussao de algoritmos de pesquisa através de jogos como o jogo do galo ajuda a compreender 0s
processos de raciocinio. Estas atividades destinam-se a diferentes grupos etarios, facilitando a
compreensdo do conceito complexo de Representacdo e Raciocinio em IA.

Grande ideia 3: Aprendizagem

A terceira grande ideia da IA, a aprendizagem, sublinha a forma como os computadores aprendem
com os dados para tomar decisbes, principalmente através de algoritmos de aprendizagem
automatica. Este processo envolve a criacdo de representacfes baseadas em dados de treino, que
podem ser fornecidos por humanos ou gerados pela propria maquina. A aprendizagem é categorizada
em trés conceitos - Natureza da Aprendizagem, Redes Neuronais e Conjunto de Dados - com as
correspondentes subcategorias e parametros. Os principais conhecimentos incluem a compreensao
de como os algoritmos de aprendizagem ajustam 0s modelos de raciocinio e a importancia de grandes
conjuntos de dados de treino. Os alunos aprendem a distinguir entre aprendizagem humana e
aprendizagem computacional, a treinar modelos de classificacdo utilizando software de aprendizagem
automatica e a avaliar o desempenho dos modelos treinados. Atividades como a utilizagdo do
Teachable Machine para treinar modelos de reconhecimento de objetos e a modificacdo de modelos
para evitar enviesamentos envolvem o0s alunos em experiéncias de aprendizagem pratica em diferentes
grupos etarios, promovendo uma compreensao mais profunda da aprendizagem em IA.

Grande ideia 4: Interagdo natural

A quarta grande ideia da IA centra-se nas limitagBes dos agentes inteligentes na interagdo natural
com os seres humanos. Esta dividida em quatro conceitos: Linguagem natural, Raciocinio de senso
comum, Compreensao da emocdo e Filosofia da mente, com as subcategorias correspondentes. As
principais conclusdes incluem a dificuldade dos computadores em compreender a linguagem
figurativa e as emocdes, bem como a atual falta de "TA ampla" ou Inteligéncia Artificial Geral. Os
alunos exploram as tarefas que os assistentes inteligentes podem realizar, analisam a funcionalidade
do chatbot e discutem o0s desafios que o0s computadores enfrentam na compreensdao do
comportamento e das emogBes humanas. Aprendem sobre as limitagBes dos sistemas de
reconhecimento de voz e as complexidades da comunicacdo humana. As atividades propostas incluem
a gravacdo de expressdes humanas durante uma conversa, a criagdo de chatbots e a investigagdo de
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aplicagdes que identificam as emogBes humanas. Estas atividades levam os alunos a compreender as
complexidades da interagdo natural e os desafios que a IA enfrenta para conseguir um raciocinio
semelhante ao humano.

Grande ideia 5: Impacto social

A quinta Grande Ideia da IA, Impacto Social, explora os efeitos positivos e negativos da IA na
sociedade e salienta a importancia da conce¢do e implementacdo éticas de sistemas baseados em IA.
Esta dividida em quatro conceitos: IA ética, IA e cultura, IA e economia e IA para o bem social, com
as subcategorias correspondentes. As principais ideias incluem a consideragao de valores sociais como
a justica e a transparéncia na concecdo da IA, o impacto da IA em varios sectores da sociedade e a
necessidade de abordar os preconceitos nos sistemas de IA. Os alunos debatem parametros para
evitar enviesamentos, identificam fontes de enviesamento na IA, prevéem mudancas sociais devido a
IA e exploram a forma como a IA pode resolver problemas sociais. As atividades incluem o debate
sobre a equidade nas aplicagBes de IA, a analise do impacto dos sistemas de recomendacdo na vida
quotidiana e a concecgdo de sistemas de IA para resolver problemas sociais, levando os alunos a
compreender as implicagdes éticas e o impacto social da IA.
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3. A Academia AI4STEM

A Academia AT4STEM é um espago de colaboragdo em linha onde educadores, estudantes, entusiastas
da IA e outras partes interessadas em geral poderdo aceder aos recursos do projeto, apresentar os
seus projetos IoT, criar sinergias e desenvolver a ideia e 0s resultados do projeto.

Ligagdo a academia: https://academy-ai4stem.erasmusplus.website/

< > C 2% academy-aidstem.erasmusplus.website/login/index.php G Q W | s

CREATE NEW ACCOUNT

may al suest

ACCESS AS AGUEST

COOKIES NOTICE

Ao clicar em iniciar sessdo e inserir o seu e-mail, receberda um e-mail de confirmacao.
Assim que o receber, podera iniciar sessao.

€ > C 25 academy-ai4stem.erasmusplus.website

Home My courses Website English (en) «

Available courses

The AI4STEM Academy in English

The AI4STEM Academy in English
40 lessons

locioucior

ACCESS COURSE
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Quando encontrar o seu curso, cligue em Inscrever-se e depois podera aceder ao curso em qualquer
altura.

<« - C 25 academy-aidstem.erasmusplus.website/course/view.php?id=2

Home Mycourses Wiebste  Englich fen] ¥

The AI45TEM Academy in English

AJSTEM Framework

T JAIKI2 SR

Podera navegar no curso a partir da esquerda e visualizar no lado direito do seu ecrad. Cada mdédulo
aparecera a medida que for avangando.

v Alin Everyday Life

Recently we hav ificial intelligence (Al)in our aily life andwe may nt even have been aware of these changes. Al's growth has allowed people and businesses to achieve levels of efficiency and organization that were unthinkable 2 few years back

of that quality” - Yann LeCun

ms, they first need to understanda little more about what Al s, how it s integrated into our everyday

e, nor the impactof itsuse. If we want teachers to be able to use Al in their clas
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Cada mddulo tem a seguinte estrutura: Glossario, Teoria e avaliacdo.
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x “Our intelligence is what makes us human, and Al is an extension of that quality” - Yann LeCun
Artificial intelligence is so integrated into our daily lives that we often don't realize how dependent we have become on its use, nor the impact of its use. If we want teachers to be able to use Al

> AI4STEM Framework in their classrooms, they first need to understand a little more about what Al is, how it is integrated into our everyday lives, and why.
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> AI4STEM Kit Resources

v Dane: View

Quando tiver terminado a Teoria do Médulo, pode prosseguir com a Avaliagdo. Pode acompanhar o
seu progresso com o botdo direito do lado direito do curso.

Assessment of Madule 1

~ AI4STEM Framework - The AI4STEM Academy in English

~ AlinEveryday Lite

odl
Assessment of Module 1
o The
rs
« Al Applications vDoneViow Fode Racsheagrade  Tode Raceive apasinggrade

| ATTEMPTQUIZ

social media

no botdo Attempt Quiz (Tentar

Quando tiver concluido a teoria, pode prosseguir com o teste. Cligue
0 teste) e prossiga.

Financiado pela Unido Europeia. Os pontos de vista e as opinides expressas sao as do(s) autor(es) e ndo

Coﬁna"dado _Pela refletem necessariamente a posi¢do da Unido Europeia ou da Agéncia de Execugdo Europeia da
Uniao Europeia Educacdo e da Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem a EACEA podem ser tidos como
responsaveis por essas opinides.




Introduzir as 5 Grandes Ideias da Inteligéncia Artificial utilizando a Internet das Coisas no ensino STEM
Numero do Projeto: 2022-1-FR01-KA220-SCH-000085611

<« > G 2% academy-aidstem.erasmusplus.website/mod/quiz/view.php?id=4 Q ¥ ® K ) '3'

Home Mycourses  Website  English(en) v

~ AI4STEM Framework L= e Ly

~ Alin Everyday Life Grading method: Highest grade

Glossary of Module 1 Grade to pass: 8.00 out of 10.00

@ Theory of Module 1

~ Al Applications

Summary of your previous attempts
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4. Materiais e licbes AI4STEM
M1 - A lA na vida quotidiana

Neste mddulo, vamos explorar o que é a Inteligéncia Artificial (IA) e como é que a IA é utilizada
atualmente na nossa vida quotidiana. O objetivo deste mddulo é ajudar os professores a compreender
e a explorar este tema na sala de aula, utilizando exemplos de IA, mas também explorando a interagdo
entre a IA e a Internet das Coisas (IoT).

Ao longo deste mddulo, os professores podem encontrar informac8es simples sobre a IA, 0 que é e
como ¢ aplicada na vida quotidiana e com a IoT. Os professores encontrardo também exemplos e
algumas sugestdes de perguntas/atividades, juntamente com o0s objetivos de aprendizagem de cada
uma, para facilitar a explicagdo destes aspetos nas salas de aula do ensino basico e secundario.

Também serd possivel encontrar alguns cenarios sobre a forma como a IA e a IoT podem ser
abordadas e introduzidas através da lente das 5 grandes ideias (tal como proposto pela iniciativa
AI4K12), e com especial incidéncia na 5.2 grande ideia, nomeadamente o impacto social.

M2 - Aplicacoes de |IA

O modulo 2 explora o potencial transformador da IA no ensino STEM através da integragao das cinco
grandes ideias da IA: percecdo, representagdo e raciocinio, aprendizagem, interagdo natural e impacto
social. Destaca a forma como as ferramentas alimentadas por IA, tais como plataformas de
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aprendizagem com funcionalidades de IA, brinquedos e jogos, criam experiéncias de aprendizagem
imersivas utilizando visdo computacional, aprendizagem adaptativa e intera¢des personalizadas. Os
sistemas de avaliagdo baseados em IA sdo discutidos pela sua capacidade de acompanhar 0 progresso
da aprendizagem, apesar das suas limitacbes no reconhecimento de solugfes Unicas. Os ambientes
de aprendizagem personalizados demonstram ajudar os alunos com dificuldades, oferecendo planos
de estudo individualizados. Sdo realcadas consideracdes éticas, como a privacidade e o enviesamento
dos algoritmos, defendendo o tratamento responsavel dos dados e a transparéncia.

As aplicagBes sdo categorizadas com base nas suas funcionalidades e caracteristicas que facilitam a
aprendizagem STEM:

e Assistentes virtuais e chatbots

e Modelos avangados de IA desenvolvidos pela OpenAl

e AplicacBes e plataformas de aprendizagem com funcionalidades de IA para disciplinas STEM
(robdtica, programacao, aprendizagem automatica, matematica)

e Plataformas de PNL alimentadas por IA (por exemplo, Grammarly, Quillbot, Quizlet) e motores
de conhecimento computacional (por exemplo, Wolfram Alpha)

e Bringuedos e jogos alimentados por IA, incluindo puzzles, RV e jogos de computador

M3 - IA em Robotica

O mddulo 3 integra a IA na robdtica no contexto do ensino STEM e da IoT. Comega com uma visao
geral da robdtica, destacando as suas aplicagBes em varios sectores, como a industria, a ciéncia
meédica, a agricultura e a educacdo. Os principais aspetos da IA e da IoT na robdtica sdo introduzidos
para familiarizar os educadores com conceitos criticos.

O modulo apresenta varias tarefas inspiradas na vida real com objetivos de aprendizagem especificos
para ajudar os educadores a introduzir gradualmente estas disciplinas no ensino primario e
secundario. Estas tarefas centram-se no conceito de rob0s inteligentes, incluindo a sua criagdo, 0s
processos de aprendizagem e o reforco proporcionado pela conetividade a Internet.

Ao ligar as ideias centrais da IA e da IoT a exemplos do quotidiano, as tarefas visam sensibilizar os
alunos para os principais principios e mecanismos destas tecnologias. O mdédulo sugere cenarios de
aprendizagem que combinam as cinco grandes ideias da IA com a IoT e as praticas STEM através da
robdtica. Sdo fornecidos exemplos de implementacdo para cada ideia, com personagens ficticias que
orientam 0s seus alunos através da aprendizagem baseada em projetos.

M4 - |IA na visao

O modulo 4 apresenta aos alunos o processo de formacdo e teste de um modelo de IA com a camara
HuskylLens. Aprenderdo a instalar e a configurar a camara HuskylLens para tarefas de reconhecimento
de imagem, a treinar o modelo de IA para reconhecer objetos ou padrées especificos e, por fim, a
ligar a camara a um micro:bit para apresentar os resultados do modelo de IA. Ao longo da unidade,
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0s alunos adquirem uma compreensdo pratica da visdo por computador, da aprendizagem automatica
e de como integrar as tecnologias de IA em projetos do mundo real.

Explora a integracdo da inteligéncia artificial (IA) com aplicacfes de visdo, salientando o seu papel na
melhoria da perce¢do visual humana e a sua sinergia com a Internet das Coisas (IoT) para o
processamento de dados em tempo real. Abrangendo uma série de técnicas de IA, incluindo o
reconhecimento de imagens, a detecdo de objetos, o reconhecimento facial e a imagiologia médica,
destaca a importancia da IA nestas areas. O mdédulo comega com uma introdugdo aos principais
conceitos e consideragdes éticas, como as preocupagdes com a privacidade relacionadas com 0s
sistemas de visdao ativados pela IoT. De seqguida, aprofunda aplicagdes especificas, como algoritmos
de aprendizagem profunda para reconhecimento de imagens, a importancia dos dados de formagdo
e questdes éticas como o enviesamento dos dados de imagem. As aplicagdes do mundo real na
detecdo de objetos, como a vigilancia e os veiculos auténomos, sdo discutidas juntamente com
consideracgBes éticas. O mddulo também abrange o reconhecimento facial e a detecdo de emog0es,
destacando casos de utilizagdo em seguranca, experiéncia do utilizador e cuidados de salde, e
abordando preocupag8es éticas sobre enviesamentos e utilizagdo indevida de dados. Na imagiologia
meédica, a ténica é colocada no diagnéstico automatizado, na colaboragdo entre a IA e os profissionais
médicos e na integracdo da IoT para monitorizagao remota e diagndsticos em tempo real. As
tendéncias futuras, os desafios e as implicacOes éticas da IA e da IoT em ambientes inteligentes sdo
examinados, com estudos de casos praticos e consideracfes de implementagdo fornecidas. Por dltimo,
0 médulo inclui cendrios de aprendizagem baseados nas cinco grandes ideias da IA, promovendo uma
compreensdo da percegdo, raciocinio, aprendizagem, interagdo natural e impacto social. Esta
abordagem abrangente tem como objetivo preparar educadores e estudantes para 0S avangos nas
aplicagOes da visdo da IA no ensino STEM.

M5 - |A no discurso

O mddulo 5 explora o papel da IA no reconhecimento da fala e da voz no ambito do ensino STEM e
das praticas pedagdgicas. Comeca por apresentar aspetos fundamentais das técnicas de
reconhecimento da fala para simplificar estes conceitos para os educadores. E fornecida uma andalise
do estado da arte do melhor software de reconhecimento de voz, juntamente com discussfes sobre
0s aspetos éticos da IA no discurso. Sdo examinadas varias aplicagdes de IA no discurso, incluindo
ferramentas como o ChatGPT, para realgar as suas vantagens e desvantagens no ensino. O documento
também descreve em pormenor as cinco principais tarefas de IA relacionadas com o reconhecimento
do discurso, proporcionando aos educadores e aos estudantes uma compreensao abrangente dessas
tarefas. Por Ultimo, sdao apresentados estudos de casos para ilustrar implementagdes praticas e
aplicacBes no mundo real.
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MG - IA em jogos e puzzles

O mddulo 6 fornece uma introdugdo abrangente a integracdo e utilizagdo da IA em jogos e puzzles.
Os alunos exploram o0s aspetos fundamentais da IA, incluindo a percecdo, a representacdo e o
raciocinio, a aprendizagem, a interagao natural e o impacto social, através de exemplos do mundo real
e de estudos de casos. O mdédulo examina jogos e puzzles populares que tiram partido da IA,
analisando a sua concegdo e 0s mecanismos de IA subjacentes. Também aborda desafios como a
criacdo de personagens de IA crediveis, a garantia de uma jogabilidade justa e a manutencao do
envolvimento do jogador, juntamente com consideragfes éticas como a privacidade dos dados, a
parcialidade da IA e as implicacdes de entidades de IA cada vez mais realistas. No final do mddulo,
0s alunos terdo uma compreensao sélida das aplicagdes de IA em jogos e puzzles, a capacidade de
analisar criticamente os desafios e as questfes éticas associadas e as competéncias para apreciar a
dinamica complexa entre IA, jogos e sociedade.

Resultados de aprendizagem:

e (Compreender conceitos e terminologia fundamentais relacionados com a IA em jogos e
puzzles, permitindo discussfes e analises exaustivas do papel da IA no desenvolvimento de
jogos.

e Reconhecer e avaliar as aplicacBes multifacetadas da IA em jogos e puzzles, identificando
varias técnicas de IA e 0s seus impactos.

e Analisar os desafios do desenvolvimento e da aplicagdo da IA nos jogos, incluindo a
parcialidade da IA, a privacidade dos dados e as implica¢des éticas.

e Utilizar os conhecimentos adquiridos em estudos de casos para identificar e propor
oportunidades inovadoras de integracdo da IA em jogos e puzzles.

e Prever as tendéncias futuras do papel da IA nos jogos e puzzles, tendo em conta 0s avangos
tecnoldgicos e as mudancgas sociais.

e Formular perspetivas bem fundamentadas sobre o impacto social da IA nos jogos e puzzles,
compreendendo a sua influéncia no comportamento dos jogadores, na conce¢ao dos jogos e
nas implicagBes culturais.

*Cada maddulo é acompanhado de planos de aulas para professores e experiéncias para
professores e alunos, de modo a incorporar a aprendizagem pratica da educagdo em IA nas
STEM. A plataforma AI4STEM inclui todos 0s materiais e documentos necessarios para a sua
implementagao na sala de aula.
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O projeto AI4STEM integra com éxito o ensino da IA na aprendizagem STEM para jovens estudantes
através de projetos praticos de IoT e de um quadro estruturado baseado nas Cinco Grandes Ideias
da IA. Ao envolver os alunos em aplicacbes do mundo real e projetos interativos, a iniciativa promove
uma compreensao abrangente da IA, dos seus beneficios e dos seus desafios.

O AI4ASTEM IoT Kit e a Academia AI4STEM em linha fornecem recursos valiosos para 0s educadores,
melhorando a sua capacidade de ensinar conceitos de IA de forma eficaz. Os mddulos do projeto
abrangem diversos aspetos da IA, desde aplicagBes quotidianas a sistemas complexos em robdtica,
visdo, fala e jogos, garantindo uma experiéncia educativa completa. Em Ultima andlise, 0 AI4STEM
equipa os alunos com os conhecimentos e as competéncias necessarias para navegar no panorama
em evolugdo da IA e do seu impacto na sociedade, preparando-o0s para futuros avancos tecnoldgicos
e promovendo uma utilizacdo responsavel da IA.
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