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Introducéo a unidade

Bem-vindo a nossa série de seis ligdes que apresentardo aos seus alunos o mundo da inteligéncia artificial (IA) e da aprendizagem
automatica (ML). Ao longo desta unidade, os seus alunos vao experimentar uma variedade de aplicagdes de IA do mundo real e vao
ficar a conhecer a crescente gama de carreiras relacionadas com a IA. Além de considerarem as implicagdes sociais e éticas dos
desenvolvimentos da IA, os seus alunos, juntamente consigo, terdo oportunidade de aprofundar e explorar os modelos de
aprendizagem automatica e os motores que os fazem funcionar. Os seus alunos poderao participar em atividades praticas, nas
quais criarao os seus proprios modelos de aprendizagem automatica usando a ferramenta gratuita baseada na Web Machine
Learning for Kids (Aprendizagem Automatica para Criangas) e realizardo um projeto do inicio ao fim, passando pelas etapas do ciclo

de vida do projeto de IA.

Visao geral das licdes

Licao Breve visao geral Objetivos de
aprendizagem
1T-0queéalA? Nesta ligdo, os alunos exploram o estado atual da inteligéncia artificial (IA) e como e Descrevera
ela é usada no mundo ao seu redor. Refletem sobre alguns dos beneficios e diferenca entre
desvantagens dos sistemas de IA. abordagens
"orientadas por
Primeiro, os alunos pensam sobre o termo "inteligéncia" e participam num jogo do dados" e "baseadas
galo (circulos e cruzes) contra um algoritmo (“a folha de papel inteligente”). Depois, em regras" para o

apresenta-se a inteligéncia artificial aos alunos, que examinam a diferenga entre a
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abordagem baseada em regras e a abordagem orientada por dados, antes de lhes
dar tempo para explorarem duas aplicagées de IA. Os alunos sao convidados a
refletir sobre os beneficios que cada aplicagdo podera trazer para a sociedade, bem
como as consequéncias negativas que a sua utilizagao podera acarretar.

Nesta licao, os alunos desenvolvem a nova visao da inteligéncia artificial da Licao
1, com foco particular no uso de dados em sistemas de IA. As atividades ajudam
os alunos a pensar criticamente sobre quais as partes de um sistema que usam os
principios da IA e sobre o papel que a aprendizagem automatica desempenha na
criagdo dos modelos apresentados na Ligdo 1.

Primeiro, os alunos consideram a funcionalidade de um altifalante "inteligente”,
com vista a identificar quais as utilizagdes que envolvem técnicas orientadas por
dados e quais as que nao o fazem. A seguir, ficam a conhecer a definicédo e a
descrigao de "aprendizagem automatica" e o seu papel no contexto da IA. Os
alunos ouvem os especialistas falar sobre os diferentes tipos de aprendizagem
automatica e os problemas que o seu uso pode ajudar a resolver.

Por fim, os alunos aprendem sobre um exemplo especifico de aprendizagem
automatica - a classificagdo. E aqui que os algoritmos sdo usados para classificar
(agrupar) os dados em categorias (as chamadas "classes"), e os dados de exemplo
que ja foram rotulados tém de ser usados para treinar os algoritmos.

Nesta licao, os alunos tém a oportunidade de criar o seu préprio modelo de
aprendizagem automatica. O modelo classifica imagens de macgas e tomates, mas
os alunos descobrem que o seu modelo apresenta falhas devido ao conjunto
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limitado de dados que usam para treinar os seus modelos. A seguir, os alunos
exploram como a tendéncia pode aparecer em conjuntos de dados usados para
treinar modelos, o que, por sua vez, faz com que os modelos produzam previsdes
tendenciosas.

Nesta licao, pela primeira vez, os alunos analisam em profundidade um tipo de
modelo: as arvores de decisdo. As atividades baseiam-se na aprendizagem dos
alunos nas Ligdes 1 a 3 sobre classificagao, treino e dados de teste, bem como a
natureza orientada por dados dos modelos. O objetivo desta licdo é que os alunos
compreendam os processos usados para criar modelos de aprendizagem
automatica.

Primeiro, os alunos aprendem a estrutura de uma arvore de decisao,
familiarizando-se com a terminologia principal e as partes de uma arvore de
decisdo. Depois, veem como uma arvore de decisao é usada para processar dados
e prever um rétulo.

A seguir, os alunos veem como se cria uma arvore de decisdao usando dados de
treino. O professor demonstra-lhes o processo usando a apresentacao de
diapositivos e, em seguida, eles aplicam o processo de forma independente com
novos dados de treino. Os alunos também tém a oportunidade de ver o que
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realmente significa o termo "orientado por dados", ja que as duas arvores de
decisao que criam com diferentes dados de treino serao distintas.

Por fim, os alunos exploram os motivos pelos quais a aprendizagem automatica é
util na criagdo de arvores de decisdo, tanto no que diz respeito a escala (os
conjuntos de dados usados para criar modelos de ML sdo muito grandes) como a
adaptabilidade (sendo orientados por dados). Usam a ferramenta Machine
Learning for Kids (Aprendizagem Automadtica para Criangas) para criar uma arvore
de decisdao com um conjunto de dados maior e depois usam a arvore de decisao
que criarem.

Nesta licdo, os alunos ficam a conhecer o ciclo de vida do projeto de IA e
utilizam-no para criar um modelo de aprendizagem automatica para resolver um
problema da sua escolha.

Primeiro, os alunos ordenam as etapas do ciclo de vida do projeto de IA. Em
seguida, ficam a conhecer a ideia da necessidade de adotar uma abordagem
focada no utilizador ao trabalharem em projetos de IA. E apresentada uma selegéo
de projetos para os alunos escolherem e, em seguida, é-lhes pedido que treinem
um modelo de aprendizagem automatica e o testem para determinar a sua
exatidao.

Nesta licdo, os alunos concluem as etapas finais do ciclo de vida do projeto de IA:
avaliar e explicar um modelo. Para os ajudar a explicar o respetivo modelo, os
alunos familiarizam-se com os cartdes de modelos, que sdo uma forma de os
programadores de um modelo partilharem informagdes importantes sobre como
usar o modelo, os resultados dos testes e eventuais limitagoes relacionadas com a
exatidao do modelo.
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e Reconhecer a

Nas atividades finais desta ligdo, os alunos exploram uma série de carreiras, tanto variedade de

no campo da IA como noutros campos em que as aplicagdes de IA sao utilizadas. oportunidades que
Os alunos aprendem mais sobre os membros da equipa da DeepMind que existem em
apareceram nos videos que viram ao longo da unidade, além de explorarem a carreiras

forma como as aplicagdes de IA e a aprendizagem automatica podem ser usadas relacionadas com
em areas do seu interesse. A

Avaliagao

As oportunidades para uma avaliagao formativa estao descritas no plano de cada uma das seis licdes. Além disso, esta unidade
inclui uma avaliagao englobante composta por 19 perguntas. O documento inclui a avaliagdo, bem como as respostas, e foi
concebido para o ajudar a avaliar rapidamente o progresso feito pelos seus alunos e a identificar onde se formaram eventuais
lacunas na aprendizagem deste topico. Também elaboramos as perguntas de modo a torna-las adequadas para carregamento em
plataformas de autoavaliagado online, como o Google Forms.

Progressao

A progressao nesta unidade foi cuidadosamente considerada no que diz respeito a forma como os alunos poderao progredir no
conhecimento dos conceitos de IA incluidos nas ligdes. Foram elaborados graficos de aprendizagem para demonstrar essa
progressao. Para aprender alguns conceitos e competéncias, os alunos precisam de ter conhecimentos prévios de outros, portanto,
os graficos de aprendizagem mostram como os conceitos e as competéncias estao relacionados. Os graficos de aprendizagem
destinam-se a ser utilizados por professores.
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Raspherry Pi  Gréfico de oprendizogem
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Conceitos e competéncias

Legenda:

Conceito

Os graficos de aprendizagem sao disponibilizados em trés formatos para demonstrar como a aprendizagem progride em relagao a
trés medicoes:

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

Conhecimentos da matéria

Esta unidade foi concebida para apoiar os professores que poderao ter nenhuma ou pouca experiéncia na transmissao de conteudo
de IA e de ML a alunos jovens. Os planos das ligdes incluem explicagdes detalhadas de todo o vocabulario e conceitos-chave
abordados em cada ligao, e as apresentagdes de diapositivos incluem videos dos especialistas da DeepMind, que descrevem novos

conceitos diretamente aos seus alunos.
A nossa série de webinars desvenda cada ligao e explora os conceitos por tras das mesmas: http://rpf.io/experienceaiwebinars.
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Sites usados nesta unidade

Segue-se uma lista de sites usados nas ligdes do programa Experience Al. Recomendamos que verifique se as ligagdes funcionam

no contexto da sua sala de aula, tanto para professores como para alunos, antes de dar a ligao.

Recurso Licao URL
Dados de Visao artificial 1 http://rpf.io/ai-computer-vision-pt-pt
atividade da
IA no Dados de treino e de teste 3 http://rpf.io/ai-supermarket-pt-pt
R Pi . . ~ o . .
aspberry Pi Dados do projeto de classificacao de 5e6 http://rpf.io/ai-waste-classification-pt-pt
residuos
Outros sites Craiyon 1 craiyon.com
de atividades
estudantis Machine Learning for Kids 3-5 machinelearningforkids.co.uk
Cartdes de modelos do Google 6 modelcards.withgoogle.com/face-detection (by
rpf.io/modelcard)
Uma série de | O que é a inteligéncia artificial? 1 rpf.io/xai-1-v1
videos da
Raspberry Pi 0 que é a aprendizagem automatica? 2 rpf.io/xai-2-v1
alojados no . . . .
Como é que as maquinas aprendem? 2 rpf.io/xai-2-v2
YouTube g ; P L
Classificar os ledes no Serengeti 2 rpf.io/xa1-2-v3
Aprendizagem automatica: tendéncia que 3 rpf.io/xai-3-v1
entra, tendéncia que sai
Escolher o seu modelo de aprendizagem 4 rpf.io/xai-4-v1
automatica
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Como fazer uma arvore de decisdo com
aprendizagem automatica

rpf.io/xai-4-v2

Como sdo feitas as aplicagdes de 1A?

rpf.io/xai-5-v1

Introducdo ao projeto de noticias falsas

rpf.io/xai-5-v2

Introducao ao projeto de classificagdo de
dados oceanicos

rpf.io/xai-5-v3

Escolher o modelo certo para a sua
aplicagao de IA

rpf.io/xai-6-v1

Como é trabalhar com a IA?

rpf.io/xai-6-v2

Além disso, estes sites sao sugeridos para apoiar o professor com conhecimentos da disciplina:

Recurso URL

Artigos de Estrutura SEAME raspberrypi.org/app/uploads/2022/12/RPF-Seminar-Procee
pedagogia da dings-Volume-3.pdf (by rpf.io/seame) p.14-15

Raspberry Pi

Leitura rapida: Abordar concegdes
alternativas dos alunos em computagao

static.raspberrypi.org/files/curriculum/quickreads/19-Peda
gogy_Summary_Alternative_Conceptions V3_2023.pdf (by
the-cc.io/qr19)

Leitura rapida: Melhorar as explicagoes e
atividades de aprendizagem em
computacgao usando ondas semanticas

static.raspberrypi.org/files/curriculum/quickreads/6-Pedag
ogy_Summary_Semantic_Waves_V3_2023.pdf (by
the-cc.io/qr06)

Leitura adicional

Cartdes de modelos do Google

modelcards.withgoogle.com/about

Taxonomia de Bloom

cft.vanderbilt.edu/guides-sub-pages/blooms-taxonomy (by
rpf.io/blooms)
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Artigo da Wikipedia sobre Deep Blue
versus Garry Kasparov

wikipedia.org/wiki/Deep_Blue_versus_Garry_Kasparov

A folha de papel inteligente da Teaching
London Computing

teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-unplugg

ed-classroom-activities/the-intelligent-piece-of-paper-activit

Dé-nos a sua opiniao!

Gostariamos de saber como usou as licdes do programa Experience Al e o que achou delas.

Depois de usar as ligdes, reserve alguns minutos para:

Partilhar os seus comentarios no nosso inquérito aos utilizadores: rpf.io/exai-2mf
Se é um educador, pecga aos seus alunos que respondam a um breve inquérito: rpf.io/exai-st

A sua opiniao ajuda-nos a tornar o programa Experience Al acessivel a todos, e agradecemos muito o facto de ter dedicado o seu

tempo a partilhar o que pensa.

[@osle

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

creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0.
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