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ACADEMIA STEAME

CENARIO DE APRENDIZAGEM E CRIATIVIDADE (PLANO L&C) - NIVEL 1 PROFESSORES-
ESTUDANTES: Aplicagdes da IA no mundo real para melhorar a qualidade de vida

s T Eng M Ent

Professores de L1

No caso dos alunos/professores-estudantes, o plano L&C que se segue deve ser um documento para estudo e troca de ideias, tanto
entre eles como com o formador. Uma abordagem frutuosa seria, se possivel, uma abordagem em que os professores experientes/em
servigo estivessem também envolvidos em alguns dos papéis dos professores mencionados na sec¢do sobre os professores
cooperantes que se segue. Neste contexto, o plano L&C deve ser objeto de reflexdo e discussdo entre o formador e os formandos, de
modo que os aspetos seguintes sejam objeto de enriquecimento em cada etapa do estudo e da implementagdo experimental, se
possivel, pelos formandos:

>  Proporcionar mais oportunidades para lidar com a matéria (por exemplo, dar-lhes mais recursos na area, enriquecer com uma
variedade de competéncias com abordagens de ensino)

> Enriquecer com ideias para a gestdo da sala de aula (por exemplo, abordagens de sala de aula inclusivas, atividades de sala de
aula invertida, metodologia PBL)

» Concentragdo em competéncias praticas de ensino (por exemplo, planeamento de aulas, estratégias de avaliagdo)

> Debate sobre a ligagdo a experiéncia do mundo real.

Sublinhar a necessidade de reflexdo, comunicagdo e discussdo/debate

1. Visao geral

Titulo Aplicagbes da IA no mundo real para melhorar a qualidade de vida
Questdo ou tema da 1. O que significa qualidade de vida, por que razdo é importante e que
condugdo medidas sdo necessarias para a melhorar?

2. Como é que a tecnologia e os desenvolvimentos tecnoldgicos
influenciam as necessidades humanas?

3. Que antecedentes cientificos e tecnoldgicos foram explorados para
desenvolver tais aplicacdes? (Desde a antiguidade até a pergunta de
Turing e as abordagens modernas no dominio da IA)

4. Que ideias/criagdes humanas foram os antepassados que conduziram
ao desenvolvimento da IA e em que medida estas refletem a evolugdo

1



Idades, graus, ...

Duracao, calendario,
actividades

Alinhamento curricular

Colaboradores, parceiros

Resumo - Sinopse

das aplicagbes relacionadas com as necessidades humanas

5. Quais sdo algumas das aplicagdes da IA no mundo real e quais sdo as
suas consequéncias para a vida humana?

6. Quais sdo os proés e os contras destas aplicagdes e como esperamos que
influenciem o nosso modo de vida?

7. Quais sdo algumas das areas das atividades humanas em que as
aplicacbes da IA estdo a ter ou se espera que venham a ter
repercussoes?

8. Que ac¢les devem ser tomadas para atenuar essas repercussoes, a fim
de orientar a humanidade para o caminho certo da qualidade de vida?

9. Quais sdo algumas das areas prospetivas para a promocao e aplicagdo
de métodos e abordagens de IA que terdo valor acrescentado na
gualidade de vida?

10. Que ac¢des podem ser sugeridas para reforcar os efeitos positivos das
aplicagOes da IA e minimizar os efeitos negativos?

IDADES: 16-18 %30 *ano
17 HORAS DE 17*45 MINUTOS, no 4 ACTIVIDADES, no
APRENDIZAGEM minimo minimo

Desenvolvimentos tecnoldgicos na area da IA e ligagdes a varios dominios
cientificos como consequéncias dos respetivos fendmenos, processos ou
modelos.

Consideragcdao dos acontecimentos histéricos no desenvolvimento da IA e dos
seus efeitos na Economia, nas Construcdes e Atividades Sociais, na Civilizacdo e
na Comunicagao

UtilizacBes/aplicacdes da IA em varias areas curriculares

Espera-se que a reflexdo e o debate filosoficos, através do envolvimento dos
alunos nas atividades de aprendizagem, desenvolvam as suas capacidades para
considerar as aplicagcbes da IA num espirito que apoie a humanidade no seu
objetivo de qualidade de vida. Neste processo, espera-se que os alunos
trabalhem num contexto que maximize as vantagens e minimize as
desvantagens da aplicacdo em anadlise. Além disso, espera-se que este
envolvimento tenha efeitos positivos para os estudantes enquanto potenciais
criadores/utilizadores de outras aplicagdes.

No contexto da consideracao deste tdpico, sera util incluir a cooperagdo de
varios especialistas/professores que abranjam um amplo espetro de dominios
de significado. Assim, sugere-se o envolvimento de um professor de
Sociologia/Economia, de um professor na drea das STEAM e de um professor de



Referéncias,
agradecimentos

TI.

Espera-se que os estudantes se envolvam em atividades de projeto que
proporcionem a oportunidade de meditacdo filosofica, de reflexdo sobre
guestdes éticas e praticas relacionadas com uma série de aplicacdes, bem como
sobre os antecedentes cientificos e o saber-fazer tecnoldgico que constituem a
espinha dorsal da IA. Neste processo, os estudantes terdo de identificar varias
aplicagdes da IA na vida real e estudar os seus efeitos em varios fatores sociais,
econdmicos e politicos que constituem o termo qualidade de vida.

@ Michael Negnevitsky: "Artificial Intelligence: A Guide to Intelligent
Systems", Pearson Education Limited, 2011 (Edi¢do 3)

@ S. Russell e P. Norvig: "Artificial Intelligence A Modern Approach"

Pearson Education, Ltd., Londres.

Paginas Web:

@ Aplicacdes da Inteligéncia Artificial no mundo real - Ready For Al.

@® O que é aqualidade de vida? Porgue é gue é importante e como

melhora-la (investopedia.com)

@ https://towardsdatascience.com/advantages-and-disadvantages-of-
artificial-intelligence-182a5ef6588c

2. Estrutura da ACADEMIA STEAME*

Cooperagdo dos
professores

Organizagdo STEAME na
Vida (SiL)

Formulagdo do plano de
acao

Professor P1 (professor de informdatica) com a principal responsabilidade de
identificar e promover/ajudar no desenvolvimento de atividades em areas de
aplicacoes de IA.

Professor P2 (professor de Sociologia/Histéria/Lingua) e Professor P3 (professor
de Economia) com a responsabilidade principal de tratar de elementos
relacionados com os efeitos/impacto das aplicagdes da IA no mundo real e com
consequéncias na qualidade de vida.

Professor P4 (professor de STEAM) com a principal responsabilidade de lidar
com os aspetos cientificos/matematicos das atividades envolvidas no projeto.

Os professores devem reunir-se na fase inicial e identificar um certo nimero (4-
5) de aplicagbes de IA que tenham ou venham a ter um impacto em aspetos
reais e quotidianos da vida humana. Neste contexto, podem considerar as
Questdes Orientadoras (acima ou se tiverem a oportunidade de as alargar) e,
com base nelas, desenvolver um primeiro projeto de atividades. Com base nisto,
passam a formulacdo do Plano de Agao

ETAPA I: Preparagdo por um ou mais professores [ETAPAS 1-4], e

ETAPA II: Formulacdo do Plano de Acao [Preparacdao ETAPAS 1-3]



Refere-se a criacdo deste Plano de Aprendizagem, pelos professores em
colaboracdo.

ETAPA II: Formulagdo do Plano de Agdo [Passos de Desenvolvimento 4-18]

Refere-se a realizagdo pelos alunos das cinco atividades do Plano de
Aprendizagem.

O apoio, o feedback e a avaliagcdo dos professores sdo acompanhados ao longo
da execucdo das atividades.

‘em desenvolvimento os elementos finais da estrutura

3. Objectivos e metodologias

Metas e objectivos de No contexto deste Plano L&C, espera-se que os alunos sejam capazes de

aprendizagem . . o . .
1. Identificar e explicar o significado de qualidade de vida (no contexto do

mundo contemporaneo, bem como no contexto de varias culturas e
civilizagoes)

2. Identificar e estudar os resultados e o impacto de varias aplicacdes da IA
no mundo real.

3. Estudar os componentes basicos da base cientifica e técnica destas
aplicagbes com o objetivo de compreender a sua forma de influenciar a
vida humana

4. |dentificar os efeitos positivos e negativos de tais aplicacdes da IA em
relacdo as atividades ou condi¢des humanas quotidianas (trabalho,
saude, etc.)

5. Fornecer sugestdes ou ideias que estabelecam condicGes para que essas
aplicagdes maximizem os efeitos positivos e minimizem os efeitos
negativos

6. Dar solugdes para os problemas decorrentes dessas aplicagdes, de modo
a que o conceito de qualidade de vida se desenvolva numa sociedade

moral,
Resultados de Espera-se que o envolvimento dos estudantes nas atividades de aprendizagem
aprendizagem e Ihes dé as capacidades necessarias para considerarem aplicagdes de IA no seu
resultados esperados espirito que apoiem a humanidade no seu objetivo de qualidade de vida, num

contexto que maximize as vantagens e minimize as desvantagens das aplicagGes
gue considerarem. Além disso, espera-se que este envolvimento tenha efeitos
positivos nos estudantes enquanto potenciais criadores/utilizadores de outras
aplicagoes.

Conhecimentos prévios  Conhecimentos bdsicos dos conceitos de IA. Capacidade de reflexdo critica e de
e pré-requisitos discussdo, bem como de investigacdo e de analise.



Motivagao,
Metodologia,
Estratégias, Apoios

4. Preparagao e meios

Os alunos sdo confrontados com eventos desafiantes sobre vdrias aplicages de
IA e sdo chamados a analisar, mediar e estudar os seus efeitos no espirito das
questdes criticas apresentadas anteriormente, formando assim opiniGes sobre
0s proés e os contras das aplicagGes e sobre o impacto na qualidade de vida.

A metodologia bdsica deve proporcionar amplas oportunidades de discussao,
bem como de sugestdes de abordagens na utilizacdo da aplicacdo no espirito da
condicdo humana. O trabalho de projeto é também uma ferramenta importante
na metodologia de abordagem desta questdo, uma vez que pode fornecer o
contexto para a criacdo do pano de fundo, bem como o quadro para a
investigacdo e consideracdo das varias questdes que surgem durante a
consideracgdo das questdes orientadoras identificadas na seccdo 1.

Preparacdo, definicdo
do espago, dicas de
resolugdo de problemas

Recursos, ferramentas,
material, acessorios,
equipamento

A equipa de professores que se dedicar a este tema deve ter uma ampla
consideracdo da sua propria drea disciplinar, bem como do impacto que as
aplicagOes da IA tém na qualidade de vida.

Assim, é essencial que P2 e/ou P3 contextualizem o significado de qualidade de
vida e desenvolvam ideias/questdes para reflexdo, tanto nas reunides do grupo
de professores como no trabalho com os alunos. Assim, P1 (professor de
informatica) podera propor candidaturas para reflexdo. Obviamente, estes
temas sdo objeto de troca de ideias e de discussdo entre os professores.

Dependendo das dreas de significado envolvidas nas ideias anteriores, o
professor ou professores (P4) terdo de ser envolvidos para criar o forum para
consideracdes cientificas/tecnolégicas/matematicas.

Com base na parceria, a equipa de professores procedera a concegao das etapas
do plano de acdo (ver secgdo 2).

Neste sentido, é de esperar que os encontros com os alunos envolvam aulas em
que P1 tera a oportunidade de apresentar uma Aplicacdo, P2 ou P3 discutirdo as
implicagbes para a qualidade de vida e P4 considerard os aspetos
tecnoldgicos/cientificos/matematicos.

A Internet é um recurso muito rico para obter informacGes sobre este tdpico,
utilizando como palavras-chave as perguntas orientadoras da Seccdo 1.

Além disso, toda esta questdo é objeto de reflexdao por parte de muitas
organizagdes como a UNESCO, a OCDE, o FORUM ECONOMICO MUNDIAL, o
BANCO MUNDIAL, etc.

Para além disso, organizacbes como a NASA e a IBM fornecem material e
recursos abundantes.

Assim, uma ferramenta bdsica para a investigacdo pode ser fornecida pelo
Laboratdrio de Informatica ou pelo PC pessoal e a Internet.



Saude e seguranga

5. Implementagao

Actividades de ensino,
procedimentos,
reflexdes

A abordagem para a implementacdo é a seguinte:

Atividade 1 (1 periodo (40 a 45 minutos)) Atividade de brainstorming

(Normalmente sob os auspicios de P2/ P3, embora qualquer outro professor
possa ser o facilitador)

Brainstorming com o requisito de desenvolver um projeto que exige a
consideracdo dos exemplos de TALOS e da Jarra de Pandora da mitologia grega.
No processo de andlise destes exemplos, os alunos terdo de identificar
elementos relacionados com a IA/automacéo e, em seguida, identificar e discutir
os seus efeitos na qualidade de vida, em conjunto com os prds e os contras da
adocdo da possibilidade de concretizar estas entidades mitoldgicas. Discutir as
possiveis melhorias na vida dos seres humanos se estas entidades forem uma
realidade. Pesquisar na Internet para identificar aplicagdes de IA que possam ser
consideradas como ideias que refletem entidades miticas.

Atividade 2

Considerar a aplicacdo da IA que conduz a um automdvel de condugdo
auténoma

Atividade 2a (1 periodo na aula mais tempo extra para trabalhos de casa)

P1 é o facilitador no processo de estudo desta aplicacdo. P1 fornece material aos
alunos que estabelece o contexto para a compreensdo dos principios (estes
principios devem ser explorados mais aprofundadamente na fase da Atividade
2b) sobre os quais um carro auto-conduzido funciona. Coloca questdes que
ajudam os alunos a aprofundar as ideias e, possivelmente, os aspetos técnicos
do desenvolvimento dos processos algoritmicos que permitem que um carro se
conduza a si préprio. Neste esforco, tem como guia as perguntas de conducdo
da seccdo 1, para que os alunos observem o impacto esperado na condicao
humana.

Sugere aos alunos que se dirijam ao seu professor STEAM P4 para obter
apoio/instrucdo sobre a consideragdo das ferramentas cientificas, tecnoldgicas e
matematicas que fornecem os meios para a realizacao do processo algoritmico

Atividade 2b (1 periodo de aula mais tempo extra para trabalhos de casa)

P4 é agora o facilitador do estudo da aplicacdo. Tal como no caso de P1, fornece
material aos alunos que contextualiza a compreensdo das varias ferramentas
tecnoldgicas, cientificas e matematicas que permitem que um carro auténomo
funcione seguindo as instru¢cdes do processo algoritmico desenvolvido
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anteriormente. Coloca questdes que ajudam os alunos a interessarem-se e a
envolverem-se nas ideias e nas ferramentas cientificas e matematicas que regem
(na area da automacgdo) o funcionamento do carro auténomo. Neste esfor¢o,
tem como guia as questdes de Conducdo da seccdo 1, para que os alunos
observem o impacto esperado na condi¢cdao humana e na qualidade de vida.

Sugere aos alunos que se dirijam ao seu professor P2 ou P4 para obterem
apoio/instrucdo sobre a consideragdo das questdes sociais, econdmicas, politicas
e éticas que fornecem o contexto para a realizacdo do que poderia ser
identificado como uma qualidade de vida.

Atividade 2c (2 periodos de aula mais tempo extra para trabalhos de casa)

P2 ou P4 é um facilitador do desenvolvimento do trabalho de projeto e da
discussdo/debate com base nos resultados das Atividades 2a e 2b, bem como
das Questdes Orientadoras da Secgdo 1. A tdnica deve ser colocada na
consideracao das necessidades do mundo real e dos aspectos que constituem a
qualidade de vida. Neste processo, os alunos devem incluir afirmacoes
documentadas sobre o objetivo de melhorar a qualidade de vida através desta
aplicacao da IA.

Assim, na presente atividade, uma questao importante que tem de ser objeto de
discussdo é a das vantagens que sdo oferecidas ao homem através desta
aplicacgdo.

Nesta fase da Atividade, P2 ou P4 incluiriam factos, observacdes e questdes que
levam os alunos a envolverem-se em atividades de projeto que proporcionarao a
oportunidade de meditacdo filosofica, de consideracdo de questdes éticas e
praticas relacionadas com uma série de aplicagbes, bem como com os
antecedentes cientificos e o conhecimento tecnoldgico que constituem a
espinha dorsal da IA. Neste processo, os alunos terdo de se envolver na
identificagcdo de varias aplicagOes da IA na vida real e estudar os seus efeitos em
varios fatores sociais, econémicos e politicos que constituem o termo qualidade
de vida.

No caso presente da aplicacdo do veiculo de conducdo auténoma, a seguinte
observagdo/problema/questdo constitui uma base para desenvolvimentos com
base nas observacdes que acabamos de identificar:

@® Um carro auténomo mata uma crianga. Como é que se lida com este

caso?

@® Além disso, uma pessoa cega esta a utilizar um carro auténomo. Que

vantagens é que este caso sugere?

@® O gque pensa sobre este assunto? Que questoes éticas, politicas e sociais

devem ser consideradas?

@ Que alteragdes sugere para melhorar a aplicagdo ou a forma como é

utilizada?



Apreciagao - Avaliagao

Apresentacao -
Relatérios - Partilha

Extensobes - Outras

Atividade 3, 4, 5, ...

O procedimento da atividade 2 deve ser repetido para outras aplicacdes da IA.
Em particular, a selecdo de aplicagBes seria Util para oferecer oportunidades de
consideracao dos seguintes problemas:

(Esta selecdo pode ser o resultado da atribuicdo aos alunos da andlise das
guestdes)

1. O problema da perda de emprego. De acordo com muitos estudos,
devido a muitas aplicacdes da IA, perderam-se muitos postos de

trabalho e muitos milhdes de pessoas estdo no desemprego. De facto,
tendo em conta os avangos no dominio da IA, cada vez mais pessoas
(mesmo as mais qualificadas) ficardo sem trabalho. Como é que lidamos
com esta ameaga e em que medida é que a consideramos um problema
para a qualidade de vida?

2. As questdes da seguranca e da vida pessoal. Em resultado da evolugao
da IA, observamos uma série de problemas relacionados com a
seguranca da vida pessoal ou com os dados pessoais e os bens de uma
pessoa. Ha sérias preocupacdes de que estes desenvolvimentos possam
ser catastréficos para a humanidade. Por outro lado, estes
desenvolvimentos proporcionam uma vasta gama de impactos positivos

na seguranga de uma pessoa e no combate ao crime. Por conseguinte, é
correto colocar questdes relativas a nossa qualidade de vida.

3. A questdo de saber até que ponto se pode confiar nos resultados das
varias aplicacdes da IA, uma vez que para a maioria de ndés nao é

possivel verificar o que nos propdem ou sugerem. Assim, mais uma vez,
é correto colocar as questdes sobre estes desenvolvimentos no contexto
da qualidade de vida.

Atividade X

Cada um dos professores P1, P2/P3, P4 e no contexto da sua area disciplinar
consideraria as ideias, conclusdes e questdes derivadas das atividades 2, 3, ...,
avaliaria todo o esfor¢o de desenvolvimento de aplicagdes de IA e forneceria um
contexto de discussdo que tem de governar/orientar a adogdo de tais aplica¢des
na vida real

A apreciacdo e a avaliagdo sdo continuas e concomitantes durante todas as
atividades, com apoio e orientacdo continuos dos professores para atingir os
objetivos de cada atividade.

Apds a conclusdo de cada atividade, as apresentacBes/debates dos alunos
podem ser publicadas no sitio Web da escola e podem ser feitas publicacdes
relevantes no jornal da escola.

Podem ser realizadas reunides com especialistas em desenvolvimento de



informagdes software para discussdo e possivel desenvolvimento/adaptagdo de uma
aplicacdo que sirva as necessidades/alteracdes sugeridas pelos alunos.



No caso da aprendizagem através de actividades baseadas em projectos

STEAME ACADEMY Protétipo/Guia para uma abordagem de aprendizagem e criatividade
Formulacdo do plano de acao

Principais etapas da abordagem de aprendizagem STEAME:

ETAPA |: Preparag¢ao por um ou mais professores

1. Formulacdo de reflexdes iniciais sobre os sectores/areas tematicas a cobrir

2. Envolver-se no mundo do ambiente mais alargado / trabalho / empresa / pais / sociedade /
ambiente / ética

3. Grupo etario-alvo dos alunos - Associacdo ao curriculo oficial - Definicdo de metas e objetivos

4. Organizacdo das tarefas das partes envolvidas - Designacdo do coordenador - Locais de trabalho, etc.

ETAPA II: Formulagao do Plano de Ag¢ao (Etapas 1-18)

Preparacdo (pelos professores)

1. Relagdo com o mundo real - Reflexdao
2. Incentivo - Motivagao
3. Formulagdo de um problema (eventualmente por etapas ou fases) resultante do que precede

Desenvolvimento (pelos alunos) - Orientacéo e avaliacdo (em 9-11, pelos professores)

4. Criacdo de antecedentes - Pesquisa/recolha de informacgdes

Simplificar a questdo - Configurar o problema com um numero limitado de requisitos

6. Criacdo de casos - Concecdo - identificacdo de materiais para construcdo / desenvolvimento /
criagao

7. Construcdo - Fluxo de trabalho - Execucdo de projectos

Observacao-Experimentacao - Conclusdes iniciais

9. Documentacdo - Pesquisa de Areas Temdticas (campos de IA) relacionadas com o tema em
estudo - Explicacdo baseada em Teorias Existentes e/ou Resultados Empiricos

10. Recolha de resultados / informag6es com base nos pontos 7, 8, 9

11. Primeira apresentacdo em grupo dos alunos

v

o0

Configuracdo e resultados (pelos alunos) - Orientacdo e avaliacéo (pelos professores)

12. Configurar modelos STEAME para descrever / representar / ilustrar os resultados
13. Estudar os resultados em 9 e tirar concluses, utilizando 12
14. Aplicagdes no quotidiano - Sugestées para desenvolver 9 (Empreendedorismo - Dias SIL)

Revisdo (por professores)

15. Rever o problema e revé-lo em condi¢cdes mais exigentes

Conclusdo do projeto (pelos alunos) - Orientacéio e avaliacdo (pelos professores)

16. Repetir os passos 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, tal como formulados em 15
17. Investigacao - Estudos de casos - Expansao - Novas teorias - Teste de novas conclusdes
18. Apresentacdo das conclusdes - Taticas de comunicacao.
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ETAPA Illl: ACADEMIA STEAME Acgoes e cooperacao em projectos criativos
para estudantes

Titulo do projeto:
Breve descri¢cdo/esquema das disposi¢des organizacionais/responsabilidades pela a¢do

ETAP | Atividades/etapas Atividades /Passos Atividades /Passos
A Professor 1(P1) Por estudantes Professor 2 (P2)
Cooperagao com o P2 Grupo etdrio: CooperagaocomPle
e orientacdo dos estudantes orientacao dos estudantes
A Preparacdo das etapas 1,2,3 Cooperagao na etapa 3
B Orientagdo na etapa 9 4,5,6,7,8,9,10 Orientacdo de apoio na etapa 9
C Avaliacdo criativa 11 Avaliagdo criativa
D Orientagao 12 Orientagao
E Orientacao 13 (9+12) Orientagdo
F Organizagdo (SIL) 14 Organizacdo (SIL)
O STEAME na vida Reunido com representantes | O STEAME na vida
das empresas
G Preparacgdo da etapa 15 Cooperagao na etapa 15
H Orientacgdo 16 (repetigdo 5-11) Orientac¢do de apoio
I Orientacao 17 Orientacao de apoio
K Avaliacdo criativa 18 Avaliagdo criativa
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