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Resumo

Este artigo faz uma breve revisao dos conceitos e do impacto da Inteligéncia Artifi-
cial no nosso quotidiano, realgando a urgéncia de incluir esta tematica nos curriculos
escolares; faz ainda um apanhado e avaliagdo de varios recursos e projetos didaticos,
muitos deles utilizando o Scratch como ferramenta de programacéo de aplicacGes
inteligentes pelas criangas, que permitem esse desiderato.
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Abstract

This article makes a brief review of the concepts and the impact of Artificial Intel-
ligence in our daily life, emphasizing the urgency of including this theme in school
curricula; it also makes a survey and evaluation of several didactic resources and
projects, many of them using Scratch as a tool for programming intelligent applica-
tions by children, which allow this aim.
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Acrtificial intelligence, Machine Learning, Al literacy, skills, Scratch, basic educa-
tion.
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Introducéo

A inteligéncia artificial (1A) esta cada vez mais integrada nas tecno-
logias que usamos no dia a dia. Os mais evidentes sdo 0s assistentes
virtuais, desde a Alexa da Amazon, a Siri da Aple, a Cortana da Mi-
crosoft e o Google Assistant, até uma quantidade inimagindvel de
«chatbots» interativos que sugerem produtos ou servicos, de acordo
com 0 nosso historico de buscas na internet. Para além do Comércio
e Servicos, as aplicacOes da IA estendem-se a Financa, a Salde, a Jus-
tica, & Educacéo, a Industria, & Agro-pecuéria, a Domdtica e a todos
0s outros dominios da atividade humana.

Para os mais pequenos, ha ja uma oferta variada de brinquedos e «gad-
jets» baseados em IA, como uma Barbie que interage com a sua pro-
prietaria ou o robot Cozmo, este com grande potencial pedagdgico.
No entanto, os utilizadores raramente reconhecem quando estdo a in-
teragir com objetos que usam a IA, o que acaba por limitar a sua ca-

pacidade de agir como consumidores criticos e conscientes.

1.0queéalA?
Mas, afinal, o que é a Inteligéncia Artificial? A definicdo ainda ndo é
consensual e esta em permanente evolucao, pelo que optamos pela da

IBM (2020), que defende que a IA é «a capacidade de um computador

ou maquina de imitar a mente humana - aprendendo com exemplos e
experiéncias, reconhecendo objetos, entendendo e respondendo a lin-
guagem, tomando decisdes, resolvendo problemas - e combinando es-
sas e outras capacidades para realizar fungbes que um ser humano
pode executar».

O seguinte esquema (figura 1) apresenta a IA e suas sub-divisoes e a
relacdo destas com a Ciéncia de Dados, uma area cientifica indepen-
dente que usa diversas tecnologias, modelos e metodologias para re-
cuperar, verificar, validar, armazenar e processar informagoes, princi-
palmente com fins empresariais, mas néo so.

As aplicacdes de Aprendizagem de Maquina sdo baseadas numa rede
neural, que € «uma rede de célculos algoritmicos que tenta imitar a
percecdo e o processo de pensamento do cérebro humano» (IBM,
2020).

Ja a Aprendizagem Profunda é baseada em varias redes neurais pro-
fundas, «redes neurais com varias camadas ocultas, cada uma das
quais refina ainda mais as concluses da camada anterior» (IBM,
2020).
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de maquina
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Aprendizagem
profunda

Figura 1 - a IA, suas subdivisdes e interrelaces
Adaptado de EBRAHIM (2019)

O gréfico da Figura 2 apresenta as principais areas em que a Inteli-
géncia Artificial esta a ser desenvolvida (e usada) nos dias de hoje,
prevendo-se, a curto prazo, a sua acelerada expansao e aprofunda-
mento, mobilizando enormes investimentos por parte de organizacfes
e governos, que procuram a lideranca em termos mundiais. Destacam-

se nesta corrida os EUA, a China e a Unido Europeia (com muitas

disparidades entre os diversos paises que a constituem), mas também
a India, 0 Jap&o e outros paises do Extremo Oriente.
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Figura 2 - principais &reas de intervencgéo da IA
(adaptado de Neota Logic)

Por sua vez, o grupo independente de peritos de alto nivel sobre a
inteligéncia artificial, criado pela Comissdo Europeia em junho de
2018 para estudar esta tematica, define a IA da seguinte forma, man-
tendo no entanto algumas reservas (GPAN-IA, 2019, p. 8):

«Os sistemas de inteligéncia artificial (1A) séo sistemas de software
(e eventualmente também de hardware) concebidos por seres huma-

nos, que, tendo recebido um objetivo complexo, atuam na dimensao
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fisica ou digital percecionando o seu ambiente mediante a aquisicdo
de dados, interpretando os dados estruturados ou ndo estruturados re-
colhidos, raciocinando sobre o conhecimento ou processando as in-
formacdes resultantes desses dados e decidindo as melhores agdes a

adotar para atingir o objetivo estabelecido. »

2. Impactos da IA

Todas as tecnologias tém impactos positivos e negativos nas socieda-
des. Para além de imensos beneficios, a 1A traz-nos diversas ameacas
e perigos. O desemprego, provocado pela substituicdo de trabalhado-
res humanos por maquinas autonomas, € uma das principais preocu-
pacdes (embora se preveja a emergéncia de inUmeros outros NOVos
empregos, sobretudo na area tecnoldgica). Mas também a discrimina-
cao (social e racial), a censura (é ver o funcionamento dos algoritmos
do Facebook a bloquear determinadas imagens e textos), o controlo
de massas (ver o exemplo chinés), a invasdo da privacidade, o uso ndo
supervisionado da IA na espionagem e nos conflitos bélicos, as «fake
news» e as «deepfakes», entre outros.

As profundas implicagdes éticas da 1A no mundo atual levam investi-
gadores e organizacgdes a pressionar 0s governos para que definam re-

gras e limites para 0 seu uso e desenvolvimento. A este propdsito,

empresas como a Microsoft assumem um conjunto de principios éti-
cos que regulam as suas praticas (Microsoft Corporation, 2020):
Justica - Os sistemas de Al devem tratar todas as pessoas de forma
justa.

Confiabilidade e Seguranga - Os sistemas de Al devem funcionar de
forma confiéavel e segura.

Seguranca e Privacidade - Os sistemas de Al devem ser seguros e res-
peitar a privacidade.

Inclusdo - Os sistemas de Al devem capacitar a todos e envolver as
pessoas.

Transparéncia - Os sistemas de Al devem ser compreensiveis.
Responsabilidade - As pessoas devem ser responsaveis pelos sistemas
de Al.

Por seu lado, a Unido Europeia definiu os «Requisitos para uma Inte-
ligéncia Artificial de confianca» (Comissao Europeia, 2019):
Transparéncia - Conhecem-se as limita¢fes do produto? Os utilizado-
res foram informados dessas limitagcdes?

Capacidade de responsabilizacdo - Ha um sistema de auditoria ex-
terna? Ha uma entidade para denunciar vulnerabilidades, ou compor-

tamento injusto do sistema?
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Seguranca e robustez - Sabe-se qual o impacto de o sistema falhar
(e.g. fornecer dados errados, ndo estar disponivel)?

Privacidade e controlo dos dados - O sistema € compativel com o
RGPD? Os utilizadores podem revogar o consentimento dado?
Promogao do bem-estar social e ambiental - Os sistemas promovem o
bem-estar da sociedade? Contribuem para a protecdo ambiental?
Diversidade e justica - O sistema inclui uma ampla gama de preferén-
cias e habilidades individuais? Existem processos para monitorizar a
imparcialidade de um sistema?

Garantia da autonomia humana - H& um botéo de stop caso seja pre-
ciso interromper abruptamente o sistema? O sistema avisa 0s seres

humanos de que as decisdes sdo feitas por algoritmos?

3. A literaciaem IA

Por tudo isto, urge desenvolver uma «literacia em 1A», comecando
desde cedo, com as criancas em idade escolar.

Duri Long e Brian Magerko, do Georgia Institute of Technology, de-
finem a literacia em 1A como «um conjunto de competéncias que per-
mitem aos individuos usar o seu sentido critico para avaliar, comuni-
car, colaborar e usar a 1A no seu quotidiano de forma consciente»

(Long e Magerko, 2020, p. 4 a 7). Os autores identificam dezasseis

competéncias-chave, a saber:

Competéncia 1 (Reconhecimento da IA) - Distinguir artefactos tecno-
I6gicos que usam dos que ndo usam IA.

Competéncia 2 (Compreensdo da inteligéncia) - Distinguir inteligén-
cia humana, animal e de maquina.

Competéncia 3 (Interdisciplinaridade) - Reconhecer que existem mui-
tas maneiras de conceber e desenvolver maguinas «inteligentes».
Competéncia 4 (Geral x Estreita) - Distinguir entre 1A geral (AGI) e
IA estreita (ANI).

Competéncia 5 (pontos fortes e fracos da IA) - Identificar os proble-
mas em que a |A se destaca e os que sdo mais desafiadores para a IA.
Competéncia 6 (Imaginar o futuro da IA) - Imaginar possiveis aplica-
cOes futuras da IA, considerando os seus efeitos no mundo.
Competéncia 7 (RepresentacGes) - Entender o0 que é uma representa-
cdo do conhecimento.

Competéncia 8 (Tomada de decisdo) - Reconhecer como 0s computa-
dores raciocinam e tomam decisoes.

Competéncia 9 (Etapas da AM) - Entender as etapas da aprendizagem
de maquina e as praticas e desafios que cada etapa envolve.

Competéncia 10 (Papel Humano na IA) - Reconhecer que 0s seres
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humanos desempenham um papel importante na programacéo, na es-
colha de modelos e na afinagdo dos sistemas de IA.

Competéncia 11 (Literacia de Dados) - Entender os conceitos basicos
de literacia de dados.

Competéncia 12 (Aprender com dados) - Reconhecer que, geral-
mente, os computadores aprendem com o0s dados.

Competéncia 13 (Interpretacdo critica de dados) - Entender que os da-
dos ndo podem ser tomados como um valor absoluto e requerem in-
terpretacgéo.

Competéncia 14 (Acao e reagdo) - Entender que alguns sistemas de
IA tém a capacidade de agir e reagir fisicamente sobre o mundo.
Competéncia 15 (Sensores) - Entender que os computadores perce-
bem o mundo usando sensores; identificar sensores em diversos dis-
positivos; reconhecer que diferentes sensores suportam diferentes ti-
pos de representacdo e raciocinio sobre o mundo.

Competéncia 16 (Etica) Identificar e descrever diferentes perspectivas
sobre as principais questdes éticas em torno da IA.

E claro que a integragdo nos curricula escolares destas tematicas deve
ser adequada as caracteristicas etarias dos alunos de cada ciclo / nivel

de ensino.

Em Portugal, a «Estratégia Nacional para a Inteligéncia Artificial», no
ambito do InCode 2030, prevé no eixo Incluséo e Educagéo «dissemi-
nar conhecimentos generalistas sobre 1A», nomeadamente atraves do
ensino dos «fundamentos das a¢des de replicacdo da aprendizagem de
maquina». No entanto, estas inten¢fes parecem-nos muito vagas, li-

mitadas a acdo dos clubes Ciéncia Viva e pouco mais.

4. Recursos em linha para iniciagcdo aos conceitos da IA

Existe em linha uma quantidade enorme de recursos educativos que
poderdo ser adaptados para a realidade portuguesa, de forma a desfa-
zer rapidamente o hiato em relacdo a outros paises, onde estas ques-
tdes estdo ja a ser abordadas de forma sistematica e integrada. De entre
estas, escolhemos e analisdmos algumas que consideramos mais Uteis

e significativas e que passamos a apresentar.

Al Experiments
http://experiments.withgoogle.com/collection/ai

Integrada na plataforma «Experiments with Google» a sec¢do Al Ex-

periments define-se a si propria como uma montra de divulgagdo «de
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experiéncias simples que tornam mais facil para qualquer pessoa co-
mecar a explorar a aprendizagem de maquina por meio de imagens,
desenhos, linguagem, musica e muito mais».

Entre os varios projetos apresentados, recomendamos em particular
dois, para uma primeira sensibilizacdo dos alunos a temética da Inte-

ligéncia Artificial:

- QuickDraw ( http://quickdraw.withgoogle.com ), uma rede neural
que consegue aprender a reconhecer os rabiscos efectuados pelo utili-

zador;

- SemiConductor ( http://semiconductor.withgoogle.com ), uma apli-
cacdo que permite «reger» uma orquestra virtual, movendo os bragcos

em frente & cdmara do computador.

Al-unplugged
https://www.aiunplugged.org

Dois professores alemdes, Annabel Lindner e Stefan Seegerer, cria-
ram um conjunto de cinco actividades de «programacdo sem compu-
tadores» em torno da temaética da IA. Os documentos com as instru-
cOes e materiais imprimiveis estdo disponiveis para descarga em ale-
mdo, inglés e coreano, e destinam-se a alunos do Ensino Bésico e/ou

Secundario.

Al+ME
https://edu.readyai.org/pt-pt/courses/ai-me-1

A empresa ReadyAl disponibiliza varios cursos em linha, alguns deles
gratuitos. O curso “AI+ME”, gratuito, ¢ (até ver) o inico em Portu-
gués e proporciona aos jovens alunos uma inicia¢do aos conceitos béa-
sicos da IA. As atividades tém a duracéo total de cerca de uma hora.

Para quem optar por se registar, é possivel obter um diploma final.

Al for Oceans
https://code.org/oceans

A plataforma code.org disponibiliza uma atividade com cerca de uma
hora de duracdo (no contexto da Hour of Code) em que os alunos en-
sinam um robot a distinguir diversos tipos de lixo marinho. No final,

é emitido um certificado, sem exigir registo.

Apps for Good / Machine Learning Course

www.appsforgood.org/courses/machine-learning

Excelente base de recursos do projecto Apps for Good sobre Inteli-
géncia Artificial, para adaptar a nossa realidade: planos de aula, ma-

nuais, fichas de actividade e outros materiais, em inglés. Recomenda-
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se sobretudo aos docentes, como fonte de inspiragéo.

Elements of Al

https://course.elementsofai.com/

Elements of Al é uma série de cursos online gratuitos criados pela
empresa Reaktor, em colaboracdo com a Universidade de Helsinquia.
Em inglés (pode usar-se o tradutor do Chrome para verter as paginas
numa versao aceitavel de portugués brasileiro). Recomendado a do-
centes que queiram aprofundar os seus conhecimentos sobre IA.
Plataforma Scratch

http://scratch.mit.edu/

O Scratch 3 ja inclui algumas extensfes do ambito da Inteligéncia Ar-
tificial: «video sensorial», «texto para fala» (colaboragdo com a Ama-
zon) e «traduzir» (colaboragio com a Google). E previsivel que, en-
tretanto, com a emergéncia da IA nos curricula escolares, venham a

ser adicionadas mais.

Google Teachable Machine

https://teachablemachine.withgoogle.com/

Plataforma gratuita de treino de «modelos» de AM, a partir de ima-
gens, audio e pose. Segundo a apresentacdo do projecto, esta é «uma
maneira rapida e facil de criar modelos de aprendizagem de maquina
para 0s seus sites, aplicacdes e muito mais - sem necessidade de co-
nhecimento ou codificacao».

Os dados (imagens e sons) podem ser carregados de uma fonte externa
ou gravados diretamente com a cadmara ou o microfone do computa-
dor. Os modelos podem ser guardados no Google Drive (é preciso ter
conta Google e autenticar-se), descarregados para 0 computador ou
«linkados» e integrados no programa de destino.

Em inglés (para a lingua portuguesa, usar a traducdo automatica do

Chrome).

5. Plataformas de aprendizagem de maquina para criancas
A Aprendizagem de Méaquina é uma das vertentes da Inteligéncia Ar-
tificial mais exploradas nos varios projectos de IA para criancas que

encontrdmos. Estes utilizam plataformas baseados em Scratch para

programar as «aplicacOes inteligentes». O dominio basico do Scratch

pelos alunos é, pois, indispensavel.

Acessoriamente, estes projetos funcionam com o apoio de plataformas
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externas de criagdo de modelos ou integrando os seus proprios moto-
res de treino de modelos.
O diagrama a seguir ilustra sumariamente como se processa a Apren-

dizagem de Méaquina, que mais abaixo se descreve.

afinacao

modelo

resultados B

da avaliagdo
O do treino
(% confianga)

resultados
Dados »! da avaliagdo
de teste MODELO de validagdo
APLICACAO
inteligente

Figura 3: como se processa a Aprendizagem de Maquina (AM)
Adaptado de BHATT (2018)

A partir de um conjunto mais ou menos alargado de dados (imagem,

audio, texto, numeros, poses e faces), separam-se estes em dois con-
juntos: dados de treino e dados de teste.

V&o-se inserido os dados de treino em categorias distintas, para que o
sistema possa aprender quais pertencem a cada categoria. Quando, na
fase de treino, 0 modelo apresentar um grau de confianga aceitavel
(percentagem de reconhecimento de cada categoria), pode-se passar a
fase de teste, para aferir se este estd a responder conforme desejamos.
Se ndo, devera afinar-se 0 modelo, carregando mais dados em cada
categoria (ou na categoria que der piores resultados). Finalmente, usa-
se 0 modelo criado para conceber uma aplicacdo (ou aplicacdes) inte-
ligente(s).

Testamos e comparamos seis projetos de Aprendizagem de Maquina
para criangas, que apresentamos em diagrama e depois descrevemos

individualmente.
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Plataformas de Aprendizagem de Maquina para criangas
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Figura 4: plataformas de aprendizagem da AM para criancas

mBlock 5
(China)

F

Machine Learning for Kids

https://machinelearningforkids.co.uk/

Ferramenta de iniciacdo a aprendizagem de maquina. Fornece um am-
biente guiado facil de usar, com experiéncias praticas para o treino de
modelos de reconhecimento de texto, niUmeros, imagens ou sons. Em
seguida, os utilizadores podem adicionar esses modelos as aplicacfes
de programacéo educativa Scratch e App Inventor (integrados na pla-
taforma, com varias bibliotecas de blocos criadas para ler e comandar

os modelos), para criar projetos e jogos. E também possivel realizar

projetos em Python.

Permite o treino de modelos de texto, nimeros e sons gratuitamente e
sem registo, mas para as imagens € exigido um registo e a aquisicao
de servicos (pagos) na plataforma Watson da IBM.

Gratuito (com limitagdes). Em inglés, tem opcéo de linguagem para
portugués do Brasil.

Foi desenvolvida por Dale Lane (programador de software da IBM no
Reino Unido), usando API (Interface de Programacéo de Aplicac6es)
do IBM Watson Developer Cloud. Disponibilizada pela primeira vez
em 2017, é usada por milhares de escolas, clubes de codigo e familias
em todo o mundo, sendo possivel criar e acompanhar turmas.

H& uma pagina com varias propostas de atividade, classificadas em
funcdo da sua dificuldade (iniciante, intermédio e avancado).

Fichas de atividade:

https://machinelearningforkids.co.uk/#!/worksheets

Blogue do criador: https://dalelane.co.uk/blog/

mBlock 5
https://ide.mblock.cc/

Plataforma de programacdo Scratch 3, adaptada pela Makeblock para
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programar os seus dispositivos (mBot, Codey, Neuron, etc.) e outros.
Recentemente, foram-lhe acrescentadas algumas extensdes de IA, no-
meadamente de AM. Tem o seu préprio motor de treino de modelos
integrado na plataforma (extensdo Maquina Ensinavel), que devera
ser corrida, preferencialmente, no navegador Chrome. Gratuito e em
portugués.

Tutorial (inglés):

https://www.mblock.cc/doc/en/use-extensions/teachable-ma-

chine.html

learningML

https://web.learningml.org/

Plataforma gratuita de 1A para criangcas completamente auténoma. In-
tegra um dispositivo de treino de modelos e uma versédo do Scratch 3
com varias extensdes. Atualmente, tem disponiveis ferramentas AM
de texto e imagem, mas anuncia o seu futuro alargamento para audio
e numeros. Na seccdo «Aprende», disponibiliza um manual, video-
tutoriais e algumas actividades guiadas de niveis «facil» e «intermé-
dio», em castelhano.

O registo, gratuito, mas nao obrigatorio, permite que se guardem 0s

projectos desenvolvidos na plataforma. De origem espanhola, esta
acessivel em castelhano, galego, cataldo e inglés.

Al for Kids da STEMpedia (Pictoblox)
https://learn.thestempedia.com/courses/artificial-intelligence-for-
kids/

Curso de Al para criancas da STEMpedia. Houve, hd uns meses, uma

versdo de teste (gratuita) para professores voluntarios. Usa a Teacha-
ble Machine da Google para criar os modelos e a aplicacdo Pictoblox
(Scratch 3) para criar os programas. Esta tem de ser instalada no com-
putador (386 Mb).

E estruturado com uma sequéncia de etapas com informacéo tedrica
sobre a A adequada as criancas, culminando com exercicios de apli-
cacdo de dificuldade crescente. O curso é pago e em inglés (para a

lingua portuguesa, usar a traducdo automatica).

ML2Scratch (Champierre)
https://champierre.github.io/scratch3/

Desenvolvido pelo programador japonés Junya Ishihara (champierre),

esta versdo do Scratch 3 integra varias extensdes relacionadas com a
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Aprendizagem de Maquina. Permite criar modelos a partir de varios
tipos de dados (imagens e sons e ndo sO) e programar projetos diversos
de IA. E também possivel importar modelos desenvolvidos na
Teachable Machine da Google. Gratuito. Em portugués nas extensdes
originais do Scratch, em inglés nas novas extensoes.

O autor criou uma pagina com tutoriais e atividades no Github:
https://github.com/champierre/ml2scratch/blob/master/RE-
ADME.en.md

Cognimates

http://cognimates.me/home/

Plataforma iniciada pelo MIT Media Lab, usando APIs da Clarifi. Per-
mite criar modelos de AM a partir de imagens e texto e programar
projetos e jogos a partir deles, usando uma versdo do Scratch com
varias extensdes de 1A,

Exige registo na plataforma da Clarifi para adquirir as «API keys».
Gratuito. Em inglés, aceita contributos para traducdo para outras lin-
guas.

A pagina principal tem uma secg¢éo com varios exemplos de projectos

e atividades.

fase de treino, 0 modelo apresentar um grau de confianca

6. Avaliacdo comparativa das plataformas

Apresentamos a seguir um quadro comparativo dos seis projetos ana-
lisados, realcando as suas caracteristicas mais importantes, as suas
vantagens e desvantagens. Com base nesses dados, classificamos cada
um, numa escala de 1 a 5.

Tendo todos eles algumas limitacGes, ha trés que recomendamos Vvi-
vamente (os trés primeiros do quadro), podendo-se usar um ou outro
em funcéo do trabalho que se pretende realizar com os alunos. O pro-
cesso de treino dos modelos é similar em cada um deles e as respetivas
plataformas de programacao utilizam igualmente a interface do Scra-
tch 3.

Vol. 8 -n.°2-2020

<90 >


https://github.com/champierre/ml2scratch/blob/master/README.en.md
https://github.com/champierre/ml2scratch/blob/master/README.en.md
http://cognimates.me/home/

MediacGes — Revista OnLine da Escola Superior de Educacéo do Instituto Politécnico de Settbal

http://mediacoes.ese.ips.pt

T i e e )
dados

Para o treino de imagens, é
exigido um registo e a

Machine Texto (5), Scratch, App  IBM Watson  Inglés, Tendencialmente gratuito.
Learning for IILETT Inventor, Developer  Portugués  Totalmente em linha.

Kids (pago), dudio  Python Cloud do Brasil. Oferece varias prop de
(RU)

de servigos (pagos) 4
e nimeros. Permite registar e ac turmas. na Watson.
Texto e mBlock 5 Integrada Portugués  Gratuito. Totalmente em linha. Limitado a texto e imagem.
W imagem (Scratch) Tutorial (em inglés). 4
Texto e Scratch grad. Castelh Gratuita. I em linha. Lingua.
imagem galego, Disponibiliza manual, video-tutoriais e
cataldo e algumas atividades guiadas. 3+
inglés. Futuro alargamento para dudio e
numeros. Registo ndo obrigatdrio.
LREIT YA Texto, imagem, Pictoblox Google Inglés Curso de Al para criangas muito bem  Lingua. Os cursos sdo pagos.
audio e poses  (Scratch) Teachable estruturado. O Pictoblox tem de ser 3
(india) Machine e instalado no computador.
integrada
QPP Imagem, Scratch Google Inglés e Gratuito. Totalmente em linha. Lingua. Alguma
(Japido) audio, poses e Teachable Portugués  Pagina com tutoriais e atividades no  complexidade no treino de
faces Machine e Github. modelos usando as extensdes 3
Integrada integradas.
Gratuito. Totalmente em linha. Lingua. Exige registo na
Tem pagina de atividades. plataforma da Clarifi para 3

Previsdo de uso de outras linguas. adquirir as API keys.

Texto e Scratch Clarifi Inglés
imagem

Figura 5: quadro comparativo das plataformas analisadas

De realcar que os projetos analisados continuam em permanente de-
senvolvimento, ganhando progressivamente em qualidade e coeréncia
e na quantidade das propostas de atividade apresentadas; como tal,
valera sempre a pena uma visita periédica a cada um deles.

No final deste artigo, sugerimos mais alguns projetos que podem tam-

bém ter interesse.

Reflexdes finais / Conclusdes

Embora varias organizagdes internacionais como a Unesco, a OCDE,
0 Banco Mundial e a Comissdo Europeia, entre outras, indiquem a
Inteligéncia Artificial como uma prioridade a ser incorporada na pra-
tica docente, sugere-se apenas que professores e alunos sejam simples
utilizadores dos sistemas de IA.

Com 0s recursos que apresentamos, o que se pretende é que «profes-
sores e alunos se tornem criadores de solugdes de Inteligéncia Artifi-
cial, para que possam aprender de forma préatica e divertida o funcio-
namento deste tipo de sistemas, nomeadamente 0s baseados em
Aprendizagem de Maquina, e estejam cientes das oportunidades e dos
desafios que o seu uso representa no nosso dia a dia» (Moreno, 2019).
Para além de que as estas atividades ajudam os alunos a desenvolver
as suas habilidades de resolucdo de problemas e de pensamento cri-
tico, a compreender as ferramentas tecnoldgicas que moldam o seu
presente e o0 seu futuro e, quica, a tomar consciéncia e aperfeicoar 0s

seus proprios mecanismos e rotinas de aprendizagem.
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