ARTIFICIAL INTELLIGENCE

Aventuraem IA

Promover o conhecimento sobre IA através
de jogos

N2 Projeto: 2020-1-UK01-KA201-078844
|02- Guia de implementacao

"0 apoio da Comissdo Europeia para a producdo desta publicagdo ndo constitui endosso do contetdo sendo que reflete apenas as
opinides dos autores, e a ComissGo ndo pode ser responsabilizada por qualquer uso que possa ser feito das informacoes aqui



SUMARIO

7

O Toolkit como “Guia de Implementacdo” é um produto importante do projeto Aventura em IA.

Ainteligéncia artificial (IA) esta a tornar-se uma parte cada vez mais importante das nossas vidas,
quer a aceitemos conscientemente ou ndo. Das redes socias as plataformas de filmes online, os
sistemas de IA estdo cada vez mais presentes na existéncia humana para oferecer beneficios
como experiéncias personalizadas e simplificar as tarefas diarias, modificando profundamente
a forma como vivemos.

O Project Aventura em IA- Desenvolver a Literacia em IA das criangas (2Al) tem como objetivo
desenvolver uma abordagem gamificada para aumentar a alfabetizacdo das criancas (dos 7 aos
12 anos) sobre IA e aumentar a consciéncia e formar educadores para abordarem tdpicos sobre
IA nas salas de aula e em outros contextos de aprendizagem (incluindo aprendizagem nao formal
e informal).

O objetivo principal do projeto é a concecdo e implementacdo de um jogo de computador de
aprendizagem inovador para a educacdo das criangas (dos 7 aos 12 anos) e um conjunto de
workshops gamificados, que podem ser facilmente implementados na educac¢do formal, ndo
formal e informal. Este projeto é o resultado de uma revisdo abrangente de literatura com o
objetivo de identificar as principais areas de IA que sejam aplicaveis ao nosso publico-alvo e
permitir que o consodrcio selecione as que podem ser melhor tratadas através do produto final
(jogos e workshops gamificados).

Este documento (Toolkit — Resultado 2) é composto por quatro se¢des. A primeira se¢do é uma
introducdo ao projeto 2Al, a segunda secdo é focada na estrutura do projeto 2Al que foi usada
para desenvolver o jogo e o glossario do nosso projeto, a terceira secdo oferece informacdes
adicionais sobre o jogo e oferece os passos para os educadores implementarem nas suas
escolas/locais de aprendizagem. A secdo final é focada nos workshops gamificados e nas escape
rooms educacionais que foram desenvolvidas pelo consércio do projeto 2Al.
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1 INTRODUCAO

A literacia em IA comec¢a com uma compreensao basica do que é IA, a linguagem que envolve
os aspetos tecnoldgicos e sociais da |A, como a IA funciona e como a IA desempenha atualmente
um papel importante no nosso dia a dia, além de possiveis implicacdes nos empregos e carreiras
no presente e no futuro.

De certa forma, o objetivo da literacia em IA é erradicar os equivocos em torno da IA e criar um
ecossistema totalmente inclusivo, onde todos os membros da comunidade estejam equipados
com as competéncias bdsicas necessarias para procurar uma aprendizagem adicional para se
adaptar da melhor forma a um mundo em mudanga, onde a IA sera predominante.

No entanto, os sistemas de ensino, inclusive nos paises parceiros, assim como professores e pais,
ndo estdo preparados para abordar este tema complexo, sendo que possuem as seguintes
necessidades:

(i) aumentar a consciéncia sobre a importancia da literacia em IA;
(i) disponibilizar recursos de aprendizagem sobre esses temas;
(iii) equipar os educadores para se envolverem em atividades de aprendizagem com as criangas.

Portanto, o projeto 2Al visa desenvolver uma abordagem gamificada para aumentar a literacia
das criancgas (dos 7 aos 12 anos) em |IA e consciencializar e equipar educadores para abordar
tépicos de IA nas salas de aula e noutros contextos de aprendizagem (incluindo aprendizagem
nao formal e informal).

Esta abordagem de aprendizagem gamificada inclui 2 elementos principais:

¢ Jogo digital, que cria uma experiéncia interativa para explorar conceitos e tdpicos relacionados
a lA, para aumentar a literacia em IA das criangas.

¢ Workshops & Kit Gamificado como ESCAPE Rooms para educadores e criangas.

Ambas as solugGes estdo focadas na criagcdo de experiéncias ludicas e envolventes para 0s nossos
educadores e criangas, com foco na Literacia em IA e com o objetivo de tentar eliminar alguns
dos equivocos ou mitos sobre IA.

Este guia de implementacgdo (Toolkit) pretende ser um complemento para o professor que tem
o objetivo de familiarizar-se rapidamente com o projeto, o jogo e as questdes correspondentes
para integrar o jogo na sua pratica de ensino sem a necessidade de formacdo e pesquisa que
possam atrasar todo o processo. Além de uma visdo geral dos antecedentes do projeto, este
guia descreve como o0 jogo e as escape rooms podem ser explorados para fins didaticos.



2 AVENTURA EM IA - REFERENCIAL

O Referencial do projeto Aventura em IA define os objetivos de aprendizagem do jogo Aventura
em IA e a definicdo de literacia em IA, conforme estabelecido na candidatura do projeto:

e A alfabetizacdo em IA comega com uma compreensdo bdsica do que é IA, a linguagem
gue envolve os aspetos tecnolégicos e sociais da IA, como a IA funciona e como esta
estd atualmente a desempenhar um papel no nosso dia a dia, além de possiveis
implicacGes em empregos e carreiras.

Assim, as cinco areas principais para explorar, sdo as seguintes:
1) Conceito de IA (definicdo e explicacdo do que é IA);
2) Vantagens e desvantagens de usar |A;

3) Papel da IA no dia a dia.

Long, D. e Magerko, B. (2020) conduziram um estudo abrangente sobre as principais
competéncias necessarias para ensinar o bdsico da IA para criancas em idade escolar,
especialmente criancas dos 9 aos 12 anos de idade. O estudo sugeriu uma estrutura de
competéncias-chave para o ensino de IA, apoiada por orientagGes sobre design de ensino. Essa
estrutura fornecerd uma base de pesquisa sélida para o jogo Aventura em Al (com adaptacoes
especificas do jogo 2Al).



Competéncia

Justificagao

DefinicGes & Notas Adicionais

O que éalA?

Reconhecime
nto IA

A inteligéncia artificial é integrada nas
tecnologias voltadas para o utilizador e, sendo
que, os utilizadores ndo reconhecem que estdo a
interagir com a IA (e vice-versa, os utilizadores
acreditam que interagem com o sistema de IA,
mas ndo o fazem).

Fonte: Relatério ARM
https://armkeil.blob.core.windows.net/develop
er/Files/pdf/report/ai-today-ai-tomorrow.pdf

A inteligéncia artificial refere-se a simulagdo da inteligéncia
humana em maquinas programadas para pensar como
humanos e imitar as suas agdes.

Alguns exemplos da IA:
. Para casa

o Sistemas HVAC que antecipam as
mudangas de temperatura e as
necessidades das pessoas,
comunicam com outros dispositivos
domésticos e tomam as agdes
apropriadas com antecedéncia;

o Camaras com sistemas de visdo
computacional para identificar
rostos, controlo de foco etc;

o Animais de estimagdo robds e
brinquedos que interagem com as
pessoas;

o Aspiradores Rob0s;

Ferramentas Inteligentes (sensors);

o Medicina (programas de IA usados
por médicos, médicos, cientistas,
engenheiros e empresarios para
ajuda-los (e as vezes automatizar o
trabalho) em suas tarefas do dia a
dia;

o Negociagdo automatica (mineragdo
de dados Al, processamento de texto
e métodos de decisdo sdo utilizados
na andlise de dados de negociagdo
em tempo real e feeds de noticias
para tomar decisOes automaticas de
compra e venda de a¢Bes e moedas);

o Reconhecimento facial e
reconhecimento de voz;

o Robdtica;

o  Assistentes Inteligentes: agentes”
que ajudam pessoas com bases de
dados, comunicagdo, acesso a
Internet e desempenho de tarefas”.

o

Compreender
a inteligéncia

O que é inteligéncia e o que significa para um
sistema de IA?

Russell e Norvig (2016) definem a inteligéncia na forma de
pensar ou agir humanamente (ou seja, com base em uma
compreensdo empirica da inteligéncia humana) ou de
forma racional (ou seja, com base em principios
matematicos).

Fonte:

Stuart J Russell and Peter Norvig. 2016. Artificial
intelligence: a modern approach. Malaysia; Pearson
Education Limited.

Interdisciplin
ariedade

Identifica uma variedade de tecnologias que a IA
utiliza, incluindo tecnologia que abrange
sistemas cognitivos, robdtica e ML.

Geral (Forte)
vs. Estreito
(Fraco)

A |A geral é uma IA que rivaliza com a
inteligéncia humana. A Al estreita é focada em
um dominio especifico

O que a IA pode fazer?

Al Forgas &
Fraquezas

O objetivo é identificar os tipos de problemas
em que a IA se destaca em dareas que sdo mais
desafiadoras para a mesma.

Beneficios da IA:

. Automacgdo € o beneficio mais utilizado na IA e
tem um impacto significativo nas comunicagdes,
produtos de consumo, transporte e industria de
servigos. A automacdo pode levar a taxas de
produg¢do mais altas, aumento na qualidade do
produto, maior seguranga e protecgdo.

. Minimizagdo dos erros: Reducdo de erros
humanos (exemplos: previsdo do tempo, analise
de negdcios, agrupamento de grandes conjuntos
de dados).

. Smart Decision Making: As ferramentas de 1A
podem facilitar a tomada de decisdo e tornar
mais rapida, automatizando do processo de
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tomada de decisdo. Através da colegdo e
triagem de dados, processamento e tomada de
decisdo, a |A pode oferecer suporte a solugdes
mais rapidas para problemas complexos.
. Solving Complex Problems: Os
desenvolvimentos em tecnologias de |A, desde o
Machine Learning basico até os modelos
avangados de Deep Learning, tornaram-no capaz
de resolver problemas complexos. Da detegdo
de fraudes e interagdes personalizadas com
clientes a previsdo do tempo e diagndstico
médico, a |A esta a ajudar empresas de todos os
setores a encontrar as solugdes certas para
enfrentar desafios de forma mais adequada.
Alguns outros beneficios sdo: Pesquisa e andlise de dados,
avangos médicos, gestdo de tarefas repetitivas, etc.

LimitacGes da IA:

. Accesso aos Dados: Para que os modelos de
previsdo sejam programados com precisdo, o
acesso aos dados é importante. Atualmente
grandes conjuntos de dados estdo nas maos de
grandes empresas tais como Google, Microsoft,
etc.

. Bias “Viés”: Existem muitos estados no
processo de aprendizagem profundo que podem
ser ignorados pelo viés e, atualmente, 0s nossos
procedimentos de design padrdo simplesmente
ndo estdo adequadamente equipados para
identifica-los.

. Tempo de computagdo: Mesmo com os
recentes avangos na tecnologia e o aumento da
capacidade de processamento, treinar
algoritmos para executar tarefas especificas é
demorado.

. Custo: Mineragdo, armazenamento e analise de
dados serdo muito caros, tanto em termos de
utilizagdo de energia quanto de hardware.

Futuras
aplicagoes de
1A

Possiveis aplicagBes futuras de IA e os efeitos de
tais aplicagBes no mundo.

Algumas aplicagdes potenciais da |A sdo:

. Gestdo e controlo do trafego utilizando
informag&es em tempo real;

. Carros autébnomos sem intervengdo humana;

. Sistemas de cidades conectadas que possuem a
manutengdo necessaria;

. Habitats/casas inteligentes que controlam
automaticamente a
temperatura/seguranga/iluminagéo e focam no
bem-estar dos ocupantes;

. Robética (Percegdo da Inteligéncia);

. Medicina, fabrica, linguagem, etc.

Trabalhando em dire¢do a uma IA que rivaliza com a
inteligéncia humana.

How does Al Work?

Representacd | O que é representacdo do conhecimento? A representagdo do conhecimento organiza o mundo de
es uma forma que o computador possa entender.
Por exemplo, uma imagem é
Representada como uma matriz de valores que flutuam e
em que cada valor representa a cor de um pixel.
Decision- Reconhecer e descrever exemplos de como os Visualizagdo grafica, previsao, tomar decisGes do agente.
Making computadores raciocinam e tomam decisdes.
Passos ML Entender as etapas envolvidas na aprendizagem Técnicas automatizadas de pesquisa de dados, juntamente

sobre uma méquina e as praticas/ desafios que
cada etapa envolve.

com aparelhos baratos de armazenamento de memaria em
massa, permitiram a aquisigdo e retenc¢do de grandes
quantidades de dados. Compras de clientes em pontos de
venda, leituras de temperatura e pressdo (juntamente com
outros dados meteoroldgicos), feeds de noticias,
transagdes financeiras de todos os tipos, paginas na




internet e registos de interagdo na Web sdo apenas alguns
dos inimeros exemplos. Mas o grande volume de dados
exige técnicas eficientes de “mineragdo de dados” para
classificar, quantificar e extrair informagdes Uteis. Os
métodos de aprendizagem de maquina estdo
desempenhando um papel cada vez mais importante na
analise de dados.

Fonte: https://ai.stanford.edu/~nilsson/QAl/gai.pdf

Como a IA deve ser utilizada?

10 Papel Reconhecer que os humanos desempenham um
Humano na papel importante na programagdo, escolha de
1A modelos e ajuste dos préprios sistemas de IA.

11 Literacia de Entender os conceitos basicos de literacia de Long e Magerko (2020) definem Data Literacy como “a

dados dados capacidade de ler, trabalhar, analisar e argumentar com
dados como parte de um processo mais amplo de
investigacdo sobre o mundo”.

12 Aprender Reconhecer que os computadores geralmente Os modelos de IA podem ser utilizados para analisar dados

sobre Dados aprendem com os dados (incluindo os préprios com muito mais eficiéncia. Pode ajudar a criar modelos

dados) (consultar o n29) preditivos e algoritmos para processar dados e entender os

possiveis resultados de diferentes tendéncias e cenarios.
Além disso, os recursos avangados de programagdo da IA
também podem acelerar o processamento e a andlise de
dados para pesquisa e desenvolvimento, o que poderia
levar muito tempo para os humanos reverem e
compreenderem.

13 Interpretagdo | Entender que os dados ndo podem ser Isso esta relacionado ao Ponto 12, muitos algoritmos de IA

Critica de considerados pelo valor de face e requerem (especialmente em ML) sdo em caixa-preta e a sua

Dados interpretagdo. funcionalidade (e as vezes até existéncia) pode ser opaco
para os utilizadores, portanto, isso pode levar a
interpretagdes erradas e mal-entendidos das saidas ou, em
alguns casos extremos, pode levar a enganos.
Fonte:
Motahhare Eslami, Kristen Vaccaro, Min Kyung Lee, A
Elazari, Eric Gilbert, and Karrie Karahalios. 2019. User
Attitudes towards Algorithmic Opacity and Transparency in
Online Reviewing Platforms. In Proceedings of the 2019 CHI
Conference on Human Factors in Computing Systems, 1-14.
https://doi.org/10.1145/3290605.3300724

14 Agdo & Entender que alguns sistemas de IA tém a Essa agdo pode ser dirigida por raciocinio de nivel superior

Reagdo capacidade de agir fisicamente no mundo. (por exemplo, caminhar ao longo de um caminho
planejado) ou pode ser reativa (por exemplo, pular para
tras para evitar um obstaculo detetado).

15 Sensores Entender o que sdo sensores, reconhecer que os | Sensores sdo dispositivos, mddulos, maquinas ou
computadores percebem o mundo usando subsistemas cuja finalidade é detetar eventos ou mudangas
sensores e identifique sensores em uma no seu ambiente e enviar as informagdes para outras
variedade de dispositivos. (n2 14) maquinas. Sensores tipicos podem ser sensores

infravermelhos, cdmaras 3D, sensores lidar, temperatura,
etc.

16 Etica Identificar e descrever diferentes perspetivas Algumas questdes éticas que podemos focar sdo:

sobre as principais questdes éticas em torno da
1A,

privacidade, emprego, desinformacdo, singularidade,
tomada de decisdo ética, diversidade, preconceito,
transparéncia, responsabilidade.

Privacidade/vigilancia: A quantidade de questdes pessoais
armazenadas que sdo colecionadas, armazenadas e
analisadas para que os sistemas de IA funcionem levantam
questdes sobre privacidade, seguranca de dados e
vigilancia governamental.

Emprego: os avan¢os na automatizagdo reduziram as
necessidades de trabalhadores humanos nos ultimos vinte
anos, no entanto, o avango da IA aumentou essas
preocupacgdes.

Bias “Viés”: existem muitos estdgios do processo de
aprendizagem profunda pelos quais o viés pode escapar e,
atualmente, nossos procedimentos de design padrdo
simplesmente ndo estdo adequadamente equipados para
identifica-los.



https://ai.stanford.edu/~nilsson/QAI/qai.pdf
https://doi.org/10.1145/3290605.3300724

Tomada de decisdo ética: Dar poder de decisdo a IA pode
resultar em dilemas éticos, como o problema, ou levar a
resultados inesperados devido a intervengdo humana.
(por exemplo, um carro auténomo a ser dirigido acima do
limite de velocidade porque foi instruido a chegar a um
destino especifico o mais rapido possivel).

17 Programabilid
ade

Entender que os agentes sdo programaveis.

Nota: o texto a vermelho indica as dreas que foram consideradas fora do escopo do jogo 2Al.
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3. DESCRICAO DO JOGO

O principal objetivo do jogo “Aventura em IA” é aumentar a literacia sobre IA das criancas e,
consequentemente, erradicar os equivocos em torno da IA e criar um ecossistema totalmente
inclusivo, onde todos os membros da comunidade estejam equipados com as competéncias
basicas necessdrias para procurar aprendizagem adicional para melhor adaptar-se a um mundo
em mudanca, onde a |A serd predominante.

Assim, como ja mencionado acima, o jogo deve promover uma compreensao basica do que é IA,
a linguagem que envolve os aspetos tecnoldgicos e sociais da IA, como a IA funciona e como a
IA desempenha atualmente um papel no nosso dia a dia (e na vida das criangas em particular),
os riscos e oportunidades que a IA revela e o impacto potencial da IA em empregos e outras
areas da sociedade.

O jogo pode ser usado como uma ferramenta auténoma onde as criancas podem brincar e
explorar os diferentes conceitos de IA introduzidos no jogo. Alternativamente, pode ser
facilmente integrado no curriculo e pode ser utilizado para uma discussao que vai desencadear
sobre IA, ou como uma forma de testar o conhecimento dos alunos naquele dominio especifico.
O jogo utiliza um conjunto de 30 perguntas (para obter uma lista detalhada de perguntas,
consultar o ANEXO B: Perguntas Al QUIZ) que sdo exibidas aleatoriamente no final de cada nivel.
Esse conjunto de perguntas é fornecido aos educadores e pode ser utilizado como uma
ferramenta auténoma.

A nossa abordagem recomendada para o jogo é:

1. Osalunos exploram o jogo e sdo apresentados conceitos basicos. Dependendo da idade,
€ necessaria a facilitagdo e o apoio do professor.

2. O professor apoia a compreensao dos alunos sobre os novos conceitos de |A ao utilizar
0 nosso glossario como ponto de partida.

3. Exercicios adicionais, questionarios e definicdes sdo fornecidos pelo professor.

Instrucdes do Jogo

e A melhor forma de compreender do que se trata o jogo e como joga-lo é assistir ao
video de introdugdo da IA antes de jogar, disponivel em inglés.
e EN- https://www.youtube.com/watch?v=ftrVdmVKibQ&ab_channel=BOONFactory

Ha também videos com o passo a passo disponiveis para cada nivel/fase do jogo:

e Nivel 1: https://youtu.be/woco-D5G7X4
e Nivel 2: https://youtu.be/biBtxOkhbPo
e Nivel 3: https://youtu.be/dZTxMwn9HN8

Entre cada nivel ha perguntas aleatdrias sobre IA na forma de um questionario. O consdrcio
projetou um conjunto de 30 perguntas que sao utilizadas no questionario do jogo. O professor
pode utilizar as questdes desenvolvidas como uma ferramenta adicional para testar os
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conhecimentos dos seus alunos sobre IA. O conjunto de 30 perguntas é fornecido no ANEXO B:
Perguntas Al QUIZ.

O jogo esta disponivel em inglés, portugués, grego e espanhol em:

) http://2ai.advancis.pt/index _dev.html?lg=en

Para mais informac&es sobre o jogo pode aceder no seguinte link: https://adventure-in-
ai.weebly.com

3 WORKSHOP GAMIFICADO

Os Workshops Gamificados sdo experiéncias de aprendizagem para educadores e criancas sobre
IA e que utiliza uma abordagem gamificada. Estes workshops tém 2 propésitos:

e Desenvolver a literacia de IA das criancas.
e Promover e capacitar os educadores sobre a abordagem na aprendizagem do projeto
2Al.

As oficinas adotam uma abordagem ludica para incentivar a participacdo e defender o uso de
abordagens de aprendizagem experiencial e ludica através de Escape rooms.

A estrutura proposta dos workshops gamificados é a seguinte:

e Introdugdo a IA utilizando a apresentacdo do exemplo (1H) — A apresentacdo esta
disponivel em inglés, portugués, grego e espanhol, o seguinte link: https://adventure-
in-ai.weebly.com/

e Jogar o jogo (Aproximadamente 1 hora)

e Debate entre a turma: O educador pode apresentar diferentes temas de discussao a
partir do glossario do consércio (Aproximadamente 1 hora)

e Cenario “Escape Room”: O educador, com base no nivel da sua turma, pode escolher
uma das 3 Escape rooms desenvolvidas (Aproximadamente 1 hora).

e Debate: O educador pode escolher um tdpico diferente do glossario fornecido (duracdo
proposta 1h) ou pode usar o questionario desenvolvido para verificar o conhecimento
do aluno em IA (consultar ANEXO B: Perguntas do Al QUIZ).

O valor das Escape Rooms (ERs) para entretenimento é aparente e demonstrado na literatura,
no entanto, o valor das escape rooms para a educac¢do ndo esta bem documentado. ERs podem
ser consideradas narrativas interativas que usam o mundo real como uma plataforma, muitas
vezes envolvendo multiplas medias e elementos de jogo, para contar uma histéria que pode ser
afetada pelas ideias ou acBes dos participantes. Nas ERs, os jogadores tém flexibilidade e
controlo sobre a rapidez com que os desafios sdo resolvidos, a direcdo da histdria e a
caracterizacdo de varios aspetos do jogo. Por isso, os jogadores ndo sdo apenas participantes,
mas fazem parte da histéria. As respostas dos jogadores geralmente mudam a histéria, o ritmo
ou o conjunto de problemas dos designers do jogo.
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http://2ai.advancis.pt/index_dev.html?lg=en
https://adventure-in-ai.weebly.com/
https://adventure-in-ai.weebly.com/

Os beneficios dos ERs podem ser resumidos no desenvolvimento de soft skills, tais como
competéncias de comunicagdo e trabalho em equipa, resolugao de problemas, oportunidade de
refletir sobre a dinamica da equipa, portanto, € uma ferramenta para reflexdo e melhora o
engajamento.

Desta forma, além do jogo desenvolvido, o consércio projetou 3 ERs que podem ser usadas para
o ensino de IA. Um dos beneficios das escape rooms desenvolvidas pelo nosso consércio é que
estas sdo totalmente adaptaveis, e o educador pode criar uma escape room diferente utilizando
pequenos jogos propostos. As duas primeiras escape rooms (ou seja, Al LEX e Al.Lex 2) contém
trés caminhos/rotas. O educador pode colocar o aluno em grupos e trabalhar em colaboragéo
para resolver o quebra-cabeca. Cada quebra-cabeca contém cifras diferentes que podem ser
personalizadas e alteradas para criar uma experiéncia personalizada para os alunos.

Pode fazer download dos desafios e instru¢des em:

1) SPACE Escape room: ANEXO C: Escape RoomsANEXO C:

Al.LEX:
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2) ANEXO D: AI-ALEX

Al.LEX 2:
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3) Anexo E: AI-LEX 2
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4 CONCLUSOES

Este relatério apresentou os dois resultados do projeto 2Al (101 e 102), um jogo projetado
para introduzir varios conceitos de IA com base na nossa estrutura educacional selecionada
e um kit de ferramentas que contém vdrias ferramentas que podem melhorar a experiéncia
educacional dos alunos. O kit de ferramentas contém um conjunto de escape rooms que
foram projetadas para varias idades com um plano de aula completo, um conjunto de 30
perguntas projetadas para testar o conhecimento e a compreensao dos conceitos bdasicos
de IA dos alunos e uma apresentacdo introdutdria interativa para apresentar varios
conceitos de IA.
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ANEXO A: GLOSSARIO

Seguindo a estrutura do projeto “Aventura em |IA” discutida anteriormente, identificamos um

conjunto de palavras-chave que serdo usadas no jogo e nos workshops gamificados para

desenvolver a literacia em IA. Para cada palavra-chave, a tabela contém o conceito-chave que

sera ensinado no jogo ou no workshop gamificado, contém a definicdao cientifica e, em alguns

casos, onde o conceito é muito complicado e dificil de compreender para o nosso publico-alvo

foi desenvolvida uma definicao alternativa.

Nota: As notas destacadas em vermelho, sdo conceitos adicionais utilizados no jogo, nao

necessariamente relacionados a IA, as notas destacadas a cinza sdo conceitos que nao sao

utilizados no jogo, e os conceitos destacados em azul sdo conceitos que estdo ligados a outros

conceitos-chave (por exemplo, 'Algoritmo e 'viés algoritmico' estdo ligados entre si).

GLOSSARIO “AVENTURA EM IA”

Conceito

Definicao

Definigao Alternativa

Parte
do Jogo

Referén
cia

Inteligéncia
Artificial

IA é a atividade dedicada a tornar as
magquinas inteligentes, e a inteligéncia é a
qualidade que permite a uma entidade
funcionar apropriadamente e com nogao
do ambiente em que se encontra.

Utilizar computadores para fazer tarefas
que normalmente requerem inteligéncia
humana.

9

Agente

Entidade auténoma que atua,
direcionando a sua atividade para a
execucao de objetivos.

Algoritmo

Um conjunto de instrugdes para resolver
um problema. (Na IA, por exemplo, o
algoritmo informa a maquina como
encontrar respostas para uma pergunta
ou solugbes para um problema.)

Um conjunto de instrugdes para resolver
um problema.

Algoritmo
bias “vies”

Erros sistemadticos e repetiveis em um
sistema de computador que cria
resultados injustos/errados, em que
privilegia um grupo em detrimento de
outro. Normalmente, esses resultados
sdo baseados em dados tendenciosos.

Um conjunto de instru¢es para resolver
um problema que nem sempre é justo
para todos os casos.

Analitico

A descoberta, interpretacao e
comunicagdo de padrdes significativos de
dados.

11

Auténomo

A capacidade de agir de forma
independente e livre. Na IA, uma maquina
ou veiculo é considerado auténomo se
ndo exigir a entrada de um operador
humano para funcionar corretamente.

Algo que funciona sem ser controlado por
um humano.

13

Chatbot

Um programa de computador que,
através da utilizagdo de IA, conduz uma
conversa através de métodos auditivos ou
de textos.

Um programa de computador que utiliza a
IA para ter uma conversa humana.
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GLOSSARIO “AVENTURA EM IA”

Data Uma coleg¢do de fatos, como numeros, | Uma colegdo de fatos, como nimeros, 1
palavras, imagens, medi¢Ges, audio, | palavras, medigGes, observagoes, etc.
videos, observagGes ou descricdo de
“coisas”.
Data bias | Os dados disponiveis que ndo sdo | Dados que ndo sdo confidveis. 1
“vies” representativos da populagdo ou do
fenémeno do estudo.
Data Mining O processo pelo qual os padrdes sdo | Utilizar grandes conjuntos de dados para 7
descobertos em grandes conjuntos de | fornecer informagdes Uteis.
dados com o objetivo de extrair
informacg0des uteis.
Base de | Base de dados é uma colegdao de dados | Dados armazenados em um sistema de
Dados estruturados, no qual se pode aceder de | computador.
varias maneiras.
Aprendizage Um subconjunto de aprendizagem 7
m profunda através de uma maquina que utiliza
algoritmos especializados para modelar e
compreender estruturas complexas e
relacionamentos entre dados e conjuntos
de dados.
Drone Uma aeronave que ndo é tripulada (ndo 3
tem piloto), que pode ser controlada a
partir do solo.
HVAC Aquecimento, ventilagdo e ar | Aquecimento, ventilagcdo e ar 7,9
condicionado (HVAC) é uma tecnologia de | condicionado.
conforto ambiental interno e veicular.
Input Informagdo dada a um computador. 1
Dados Um grupo de amostras que foram
rotulados marcadas com um ou mais rotulos, como
imagens.
Sensor LIDAR Uma tecnologia que determina a distancia | Um sensor de distancia que usa pulsos de
a um objeto através do uso de pulsos de | laser (como um sensor de
laser. estacionamento).
Machine Um campo da IA que tem como objetivo | Ensinar um sistema de IA a agir. 1
Learning ensinar um computador a aprender e agir
sem ser programado.
Processament | Um subcampo da IA preocupado com a | Um sistema de computador que entende 7,9
o de | interagdo entre computador/maquina e | alinguagem natural.
linguagem linguagem humana natural.
natural
Redes neurais | Qualquer sistema de computador | Qualquer sistema de computador que 7,9
inspirado nas redes neurais bioldgicas | imite o funcionamento de um cérebro.
derivadas dos cérebros
humanos/animais.
Output Dados gerados por um computador. 1
Programagdao | Programacdo de computador é um | Instrugdes de codificagdo para um 1
conjunto de instrugdes utilizadas através | computador.
de um computador para
processar/executar comandos.
Robo Uma maquina que pode executar uma 4
série de tarefas por si s6, como andar,
falar, interagir com outras pessoas, etc.
Sensores Um dispositivo, mddulo, maquina ou | Um componente eletrénico que pode 14

subsistema cujo objetivo é detetar
eventos ou mudangas no seu ambiente e
enviar as informagGes para outros
aparelhos eletrénicos. Sensores tipicos

detetar mudangas em seu ambiente,
como temperatura e niveis de luz.
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GLOSSARIO “AVENTURA EM IA”

que podem ser sensores infravermelhos,
cameras 3D, sensores lidar, temperatura,
etc.

Carros Um veiculo capaz de detetar no seu | Carro que ndo precisa de motorista 2 1,7,9
auténomos ambiente, através sensores (sensores | humano.
lidar, cameras, etc.) e se mover sem
intervengdo humana.
Reconhecime | A capacidade de um computador para | Um computador que pode compreender a 1,7,9
nto de | transcrever palavras faladas em texto. fala.
didlogo
Gerador de [ A capacidade de uma mdquina de | Um computador que consegue falar. 1,7,9
Dialogo transformar texto escrito em palavras
faladas.
IA Forte Uma forma tedrica de inteligéncia | Uma forma de IA no futuro, onde as 1 7,9
artificial onde uma maquina teria | mdaquinas teriam inteligéncia e
inteligéncia semelhante a humana, | pensamentos semelhantes aos humanos.
consciéncia que tem a capacidade de
resolver problemas, aprender e planear o
futuro.
Super IA Uma forma de IA que superaria a | Umaformade IAnofuturo que melhoraria 1 7,9
inteligéncia e a capacidade do cérebro | ainteligéncia humana.
humano.
Aprendizage Algoritmos que sdo treinados com dados
m rotulados através da intervengdo
supervisionad | humana.
a
Dados de | O conjunto inicial de dados utilizado por | Os dados usados para treinar um sistema 7,9
Formagao uma maquina que deve de ser | delA.
programada/ treinada.
Trolley Uma série de experiéncias mentais com | Testar um sistema de computador para 3 7,9
Problem ética e psicologia, envolve dilemas éticos, | ver se ele pode se comportar forma ética.
como sacrificar uma pessoa para salvar
um numero maior de pessoas.
Teste Turing Um teste desenvolvido por Alan Turing | Testando um sistema de computador para 7,9
que testa a capacidade de uma maquina | ver se ele pode conversar como um
de imitar o comportamento humano. O | humano (desenvolvido por Alan Turing).
teste envolve um avaliador humano que
realiza conversas em linguagem natural
com outro humano e uma maquina e
avalia as conversas.
Aprendizage Algoritmos que operam em dados que 7,9
m ndo | ndo sdo explicitamente rotulados.
supervisionad
a
Dados nao | Dados que vém sem tags. 7,9
rotulados
IA Fraca Um sistema de computador que opera | Uma forma limitada de IA focada em um 7,9

dentro de uma gama pré determinada de
competéncias e geralmente se concentra
em uma tarefa singular ou em um
pequeno conjunto de tarefas. A maior
parte da IA em uso hoje é uma IA fraca.

Unico ou pequeno conjunto de tarefas. A
maior parte da IA em uso hoje é uma IA
fraca.
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ANEXO B: Al QUESTOES / QuIzz

Nota: A resposta correta é destacada em AMARELO

1. Qual o significado de I1A?
A. Inteligéncia Artificial
B. Invencdes Disponiveis
C. Intuicédo

2. O gue significa a letra L em LIDAR?
A. Lonesome
B. Laser
C. Luz

3. Quais dos conceitos (abaixo mencionados) sédo de “Dados”?

A. M+
B. Informacéo
C. NuUmeros

4. As redes neurais de IA sdo feitas de...
A. Cérebos
B. Sistemas de computador
C. Programas

5. Utilizamos o processamento de linguagem natural para...
A. Comunicar com maquinas
B. Aprender a partir de uma maquina.
C. Falar sobre os nossos problemas com um computador.

6. Quais das seguintes op¢des € a principal caracteristica de um Robd?
A. Tem de ter sensores.
B. Tem de ser auténomo (ser capaz de realizar tarefas de forma auténoma).
C. Tem de ser capaz de se mover.

7. Quais das seguintes afirmacfes acerca de Drones é verdadeira?
A. Os Drones s6 podem ser comandados por profissionais.
B. Os Drones s6 podem ser utilizados para fins militares.
C. Os Drones podem ser utilizados para objetivos diversos, como tirar fotografias
e gravacao de videos, entregar encomendas e conduzir missdes de busca e
resgate.

8. O que é significa “reconhecimento de fala’?
A. A capacidade de um computador reconhecer a fala humana e converté-la em
textos ou comandos.
B. A capacidade de um computador reconhecer diferentes instrumentos musicais.
C. A capacidade de um computador reconhecer diferentes sons de animais.

9. O que é um carro auténomo?
A. Um carro que conduz sem intervengdo humana.
B. Um carro que pode ser apenas dirigido por um piloto profissional.
C. Um carro que é feito por pecas auto montaveis.

10. Qual é a principal diferenga entre IA fraca e IA forte?
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A. A A fraca sé pode executar uma tarefa especifica ou um conjunto de tarefas,
enquanto a IA forte ser& capaz de aprender e realizar qualquer tarefa que um
ser humano possa fazer.

B. A A fraca é mais lenta e menos eficiente que a IA forte.

C. A |A fraca é mais cara para desenvolver e manter do que a IA forte.

1.Quais das seguintes op¢des ndo é uma tecnologia de 1A?

e Reconhecimento Facial
e Robdtica
e Animacao

2.Um programa de reconhecimento de fala divide cada segundo de nossa fala em
100

e amostras
e palavras
e caddigos

3.Quais das areas abaixo indicadas ndo pode contribuir para a criacdo de um sistema
inteligente?

e Geologia.
e Ciéncia da Computacao.
e Ciéncia dos neurénios.

4.Como um agente de IA interage com o seu ambiente?

e Utilizar sensores e percebedores.
e Utilizar apenas sensores.
e Nenhumas das opc¢oes.

5.Aprendizagem Supervisionada é quando tu colocas uma méaquina a dar entrada e a
maquina da uma saida

e Com base no ambiente.
e Com base em magia.
e Com base com inputs que tu possas dar.

6. O que séo redes neurais?

e Algoritmos de aprendizado de maquina inspirados na funcdo dos neur6nios
cerebrais.

e Redes que formam 0s nervos dos organismos Vivos.
e Redes de inteligéncia de sistemas de computador.
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7. As formas de alcancar a IA na vida real séo

e Aprendizagem profunda.
e Maquina de aprendizagem.
e Todas as opg¢des acima indicadas.

8. O melhor agente de 1A é aquele que

e Requer entrada do utilizador para resolver qualquer problema.

e Pode resolver um problema por conta prépria sem qualquer intervencdo humana.

e Precisa de um problema exemplar semelhante como base de conhecimento.
9.Todos os itens acima sdo exemplos de sensores, exceto:

e Computador.
e Temperatura.
e Cor

10.Quiais destas opcoes nédo utiliza I1A?

e Carros autbnomos.
e Reconhecimento facial no teu telemdvel.
e Altifalantes sem fios
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ANEXO C: ESCAPE ROOMS

Cenario de Aprendizagem “Escape Room”: Guia de
Implementacao

1. Abrir o Power Point “Space Escape Room” e selecionar “Mission” no segundo slide.

e

Start the
adventure

1. Seguir o link https://view.genial.ly/63¢529dcf937a600180d979c¢/interactive-content-space-
escape-room, selecionar o bot3o e a aventura comeca!

. . ~ BO] e . :
1. Ao selecionar o seguinte botdo = na proxima imagem (ver imagem abaixo)
conseguem ver as instrucdes da primeira atividade.

Do you want to visit Al CITY?
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Os alunos representados na figura abaixo devem criar um cddigo no software Pictoblox para
encontrar a Senha (kia ora) e obter acesso ao Al City. Nesta atividade os alunos aprendem sobre
reconhecimento facial e emocional e também utilizam o tradutor do software. Quando
terminarem de programar e obtiverem a senha deverao visitar a proxima pagina ao selecionar

o bot3o on h'i>.-=

Do you want to visit Al CITY?

Citizens of Al City are happy and speak the
Maori languag:

ai-ioir @

oo

2. Na proxima pagina os alunos clicam na senha correta e a primeira atividade é concluida.

: Tena ; % ’
i Koe & 0 » 8 :

2. 2. Os alunos ao selecionarem o “Kia Ora” visitam a pagina seguinte e continuam com a 22
atividade. Nesta atividade, os alunos devem treinar sua nave espacial para reconhecer o
planeta Terra. Para esta atividade, os alunos devem utilizar a seguinte aplicacdo do Google
https://teachablemachine.withgoogle.com/train/image
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Ao selecionar o botdo seguinte @ podem aceder as instrugoes.

Train your spaceship to land on
planet Earth!

Especificamente, os alunos precisam pesquisar e fazer upload de fotos da Terra e de outros
planetas. Na 12 categoria devem adicionar fotografias da Terra e na 22 categoria devem ser
carregadas fotografias de outros planetas. Depois, os alunos devem treinar e exportar o modelo.
Por fim, se eles enviarem uma foto da Terra, o modelo a reconhecerd (veja aimagem abaixo). O
objetivo desta atividade é que os alunos entendam o que é aprendizagem de uma maquina. De

acordo com o exposto, na Ultima atividade da escape room, eles devem responder a pergunta

“Como as maquinas aprendem?”.

= Teachable Machine

Preview 7 ExportMade

planet Earth

3 Image Samples

Training

Model Trained
Other planets

41mage Samples

o = EREE
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By performing tasks

3. Finalmente, ao selecionar a resposta certa do questionario, os alunos chegam ao final da
escape room. Caso os alunos queiram repetir as atividades, devem clicar no botao

“Recomegar”.

Implementacao em Sala de Aula (em ambiente escolar)

No inicio do curso os alunos devem ser divididos em grupos de duas ou trés criangas. Todos os
alunos devem ter acesso a laptops ou tablets. Também é recomendavel que os professores
baixem para os laptops ou computadores dos alunos o software “Pictoblox” antes do inicio do
curso, a fim de economizar algum tempo.

No que diz respeito as atividades de aprendizagem, neste cenario estdo incluidas duas
atividades. Os alunos podem fazer as atividades ao seu ritmo, mas justificam as suas respostas
gue sdo apresentadas nos diapositivos apds cada atividade. Em outras palavras, os alunos devem
ser orientados pelos seus professores a realizar ambas as atividades e ndo selecionar as suas
respostas aleatoriamente. Depois, deve haver uma discussdo em sala de aula e os alunos devem
ser encorajados a expressar 0s seus pensamentos e experiéncias. No entanto, outra forma de
implementar esse cenario em sala de aula é pedir aos alunos que fagam a primeira atividade e
depois a discutam em sala de aula antes de prosseguir para a segunda atividade. Depende das
preferéncias dos professores e da forma como estdo habituados a trabalhar com os alunos a
forma como vao conduzir o cendrio em aula.

Finalmente, tendo em conta as limitagdes de tempo, se for vidvel, é importante relacionar este
cendrio com o curriculo de cada pais. Por exemplo, na Grécia, integramos este cenario com o
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curso de ciéncia da computacdo porque encontramos uma relevancia com o curriculo de ciéncia
da computacdo. Além disso, os professores, com base no estado de desenvolvimento dos seus
alunos, devem decidir em qual nivel do ensino basico esse cenario deve ser implementado.
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ANEXO D: Al-ALEX

A tabela abaixo mostra o plano de aula para a primeira Escape Room- Al-LEX

Estado
Objetivo
Especifico

Conteuido

Tarefa

Tempo

Antes da aula
Avaliar o

conhecimento

anterior

Teste para
verificar

conhecimentos

prévios

15’

Lembre-se que todas as rotas podem acontecer ao mesmo tempo.

Grupo

Antes do inicio da aula (aproximadamente 15’)

Trabalho passo a
passo/individual

Plano A Plano B Plano C
Apresenta Introduzir Introduzir
r os 0s conceitos 0 conceito
termos de de teste
mais algoritmo e  de Turing
important programaca
esdo o
glossario
Vocabuldr Programar Formas de
io badsico  com Scratch detectar
uma lA
Completa Escrever um Resolver
ruma pequeno alguns
palavra programa captchas
cruzada com zero
Acimados Acima dos Acimados
60’ 60’ 60’
Grupos Grupos Grupos
cooperati  cooperativo cooperativ
VoS s 0s

Depois da aula

Avaliar o impacto
do workshop.

Falar sobre os
conceitos
introduzidos no
workshop/teste
de repeticdo
15’

Trabalho passo a
passo/individual

Durante a primeira etapa do workhop, o professor apresentara o tema em questdo, percebendo

se os alunos tém conhecimento prévio sobre o assunto, ao fazer perguntas gerais como “quem

pode descrever um rob6?” ou “alguém pode dar um exemplo de IA?”.

Além disso, e apenas se tiverem tido a experiéncia de terem jogado o jogo Aventura em IA,

podemos realizar um pequeno questionario em que os alunos vao responder a perguntas sobre

os conceitos apresentados no jogo.

Para finalizar esta etapa, o professor apresentara o histérico do workshop: “Fizeram uma cépia

do AlL.LEX, mas agora que voltou ao mundo real, hd um problema: o Al.LEX precisa de ajuda para

entender o nosso mundo e se vocés ndo o ajudarem em uma hora, ele vai-se apagar. Conseguem
salvar o Al.LEX?”

A partir dai, dividimos o grupo em trés diferentes equipas que vao trabalhardo paralelamente.
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Escape Room (Acima dos 60’)

Cada uma das equipas (Equipa A, Equipa B, Equipa C) receberd um envelope com diferentes
tarefas que tera de cumprir para “ganhar” o jogo. Os 60 minutos é apenas uma sugestdo e pode
ser adaptada a diferentes necessidades.

Team A Envelope: Conceitos basicos de IA.

Dentro do envelope, os alunos receberdo o seguinte: Um Caesar Cypher que devem montar, um
jogo de palavras cruzadas, uma lista de palavras, uma lista de definicdes e uma carta a explicar
a tarefa. Vao receber um dispositivo Al (qualquer smartphone ou dispositivo habilitado para Al
deve ser suficiente).

Descricdo da atividade: Os alunos recebem um envelope com uma palavra cruzada com

guadrados marcados e duas listas de palavras; um com as definicdes numeradas e outro com

palavras ndo numeradas. Vdao também receber uma cifra de César. Existem mais palavras do que

definicdes. Os alunos precisam juntar palavras e definicGes para saber quais devem ser incluidas

nas palavras cruzadas e em qual ordem.

Para fazer isso, os alunos receberdo alguns dispositivos reais habilitados para IA, para que
possam perguntar as diferentes IAs (Alexa, Cortana, Siri...) qual é o significado das palavras que
estes tém.

Depois de completarem as palavras cruzadas (precisamos de uma para cada idioma para o qual
o0 jogo sera traduzido), os alunos recebem seis letras das palavras cruzadas que deverdo utilizar
para obter a chave e a primeira senha de quatro letras.

Descricdo dos componentes:

e (Carta com o seguinte texto: “Al.LEX esqueceu o que define uma IA. Precisamos
descobrir como outras IAs se definem se quisermos que a Al.LEX seja capaz de viver
entre nos.”

Palavras Cruzadas.

Lista de palavras para usar nas palavras cruzadas.

Lista de defini¢cbes / Conceitos.

Cifra de César (desmontada).

Um dispositivo que esteja habilitado para ser utilizada uma IA para interagao com SIRI,
ALEXA, CHATGPT ou assistente da Google.

Envelope / Equipa B: Desafio de Codificagdo

Dentro do envelope, os alunos vdo receber os seguintes materiais: A Polybius Cypher, uma carta,
quatro capturas de ecra do Scratch.mit. Além disso, os alunos vao receber quatro dispositivos
com acesso a internet para que possam fazer login no Scratch para que possam concluir o
desafio da Escape Room.

Descricao da atividade: Os alunos vao utilizar a captura de ecra para copiar o programa para o

Scratch. Os alunos devem executa-lo para obter um nimero que possam utilizar no Polybius
Cypher para obter a segunda senha de quatro letras.
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Nota importante: se os alunos ja possuem conhecimento em programacdo, em vez de copiar, é
possivel entregar aos alunos programas incompletos no qual estes devem completar ou ndo
disponibilizar os dispositivos com acesso ao Scratch, sendo que estes vao poder resolver o
problema e chegar ao resultado sem ajuda.

Descricdo dos componentes: Uma carta com a seguinte explicacdo: “Como sabem, existem
diferentes linguagens de programacao. Al.LEX ndo é capaz de compreender os utilizamos no
nosso planeta. Confirmem os exemplos de codificacdo e vejam podem ajudar o Al.LEX a
aprender como as maquinas falam no nosso planeta copiando os programas nos seus
dispositivos”. Os alunos devem copiar as capturas de ecrda com o respetivo cddigo.

e Dispositivos com conexao a Internet que podem ser usados para fazer login em
www.scratch.mit.edu

® A Polybius Cypher

Envelope/Equipa C: Teste de Turing.

Dentro do envelope, os alunos vao receber os seguintes materiais: Uma Cifra Rosacruz, uma
carta com o fundo, uma carta com as instrugées, quatro captchas falhados e quatro captchas
aprovados.

Descricao da atividade: Para obter a ultima senha, os alunos precisam de encontrar os quatro

testes que falharam (estamos a utilizar os captchas numerados). Com os captchas que falharam,
os alunos podem obter a senha na cifra Rosacruz.

A solugdes podem ser adaptadas para cada idioma.

Descricao:

e Uma carta com as seguintes informacdes basicas: “E um robd? Estas sdo as palavras que
estamos habituados a ler na nossa Internet, mas para Al.LEX estas sdo novas. Devemos ajuda-
lo a compreender o que deve fazer para passar no Teste de Turing; o teste final para
maquinas.”
e Uma carta com as seguintes instrucdes: “Alan Turing foi um dos cientistas mais importantes
do nosso mundo. Turing fez uma das primeiras maquinas de computacdo, ajudou a combater
0s nazis na Segunda Guerra Mundial e em 1950 imaginou os testes que utilizamos hoje para
verificar se estamos a falar com uma pessoa ou com uma IA. Vocé tem 8 desses testes aqui,
metade deles feitos por robds. Descubra quais estdo incorretas para que possam decifrar o
codigo e encontrar a ultima senha”.

® A Rosicrucian Cypher.

e Quatro captchas errados

e Quatro captchas corretos
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http://www.scratch.mit.edu/

No final da Escape Room:

Quando os alunos tiverem as 3 senhas, devem introduzi-las no cadeado digital (ou qualquer
outro meio que escolherem). As senhas sdo os meios pelos quais vdao permitir que Al.LEX
aprenda o que ele precisa para compreender o nosso mundo e assim sobreviver.

Ao apresenta-los, podemos reproduzir um video em que o Al.LEX agradece o esforco.

Acompanhamento apds aprendizagem. (15’ minutos aproximadamente)

Para encerrar a aula, os alunos vado partilhar com os seus colegas as suas experiéncias e o
conteludo que aprenderam (por exemplo, quem foi Alan Turing, os diferentes conceitos
utilizados na atividade da Equipa A...)

Além disso, e de forma a avaliar objetivamente o impacto do workshop, deve ser repetido o
pequeno questionario que utilizamos na fase inicial da sessao.
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ANEXO E: AI-LEX 2

Regras “Escape Room”

Vérias equipas estdo a competir para registar o menor tempo. O tempo a que se refere é o
tempo que a equipa leva a identificar corretamente as trés chaves da “Escape room”.

Para encontrar essas chaves com mais eficiéncia, as equipas sao divididas em trés secdes, secao
A, secdo B e secdo C e vao trabalhar na resolucao dos desafios em simultaneo.

As trés secOes recebem um envelope de recursos e sdo instruidas a encontrar uma chave. O
desafio comeca agora!

Quando a secdo, A, B ou C, encontrarem com sucesso sua chave, os alunos inserem na fechadura
digital. Se a chave estiver correta, os alunos podem ajudar outras se¢cdes a encontrar as suas
chaves OU solicitar os recursos para outra secdo para ver se eles conseguem encontrar uma
segunda chave. A fechadura digital permite varias tentativas, pois as equipas podem ndo obter
a chave correta na primeira vez.

Se uma secdo estiver completamente presa, eles podem solicitar uma folha de ajuda, mas isso
vai adicionar uma penalizacdo de dois minutos no tempo.

Assim que uma equipa inserir corretamente as trés chaves, a fechadura digital serd aberta e os
alunos podem escapar da sala. O facilitador regista o tempo de fuga das equipas, adicionando
penalidades de tempo.

A equipa vencedora serd aquela com o menor tempo total de fuga.

Chave A “Escape Room”

Al Lex precisa aprender algumas palavras que podem ser utilizadas para definir o que é
inteligéncia artificial. Vocés precisam completar as palavras cruzadas para ajuda-lo.

As palavras cruzadas o vao levar ao cédigo. A cifra de César vai dar-vos acesso a chave A.

Palavras cruzadas
1 O chip principal de um computador responsdvel por realizar todas as tarefas.

2 Um algoritmo para criptografar e descodificar dados. Estes sdo utilizados por descodificadores
de cddigo.

3 Diferences computador que estdo ligados entre si por cabos ou wi-fi (a internet € um mundo
gigante).
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4 Um dispositivo que executa uma tarefa fisica, como facilitar a movimentagao ou elevagdo de
coisas ou transportar pessoas de um lugar para outro.

5 Outra palavra para o cddigo ou aplicativos que fazem os computadores funcionarem.

6 Um tipo de inteligéncia que as maquinas possuem, sendo que nao é a inteligéncia humana.
7 Este 6rgdo processa informagBes em seu corpo.

Podem usar um chatbot Al para ajudar a resolver as palavras cruzadas.

As setas nas palavras cruzadas apontam para o cddigo.

Dica: Manter o cédigo na ordem correta.

Escreva o cddigo na tabela abaixo indicada:

Introduzir o cddigo e utilizar a cifra de César para descodificar o codigo acima.

Dica: g acabar por ser ¢

Escrever a chave A na tabela abaixo indicada:
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Chave B “Escape Room”

Existem muitas linguagens de programacao diferentes. Os aunos vao mostrar ao Al Lex como
codificar no Scratch. O programa Scratch vai fornecer um cédigo. Uma cifra de Polybius que
dara uma chave - a chave B.

Ao utilizar o Scratch, programar um conversor binario para decimal e utilizar para descodificar
guatro numeros binarios:

Dica: Estudar a captura de ecra de um script do Scratch.
a) 01111
b) 01011
) 11111

d) 10101

Escrever o Codigo na tabela abaixo indicada:

Utilizar a cifra de Polybius, descodificar o cédigo acima.

Escrever a Chave B na tabela abaixo indicada:
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Chave C “Escape Room”

Al Lex nunca ouviu falar do Teste de Turing. Os alunos vao utilizar alguns captchas completos
para demonstrar como identificar a diferenca entre um humano e uma maquina.

Dica: O teste de Turing é uma forma de verificar a capacidade de uma mdquina de se comportar
como um ser humano. E uma forma de testar uma conversa entre uma mdquina e um humano.
Se o humano comegar a pensar que estd a falar com outro humano, diz-se que a mdquina passou
no teste de Turing.

Os Captchas que os alunos precisam concluir ao utilizar a Internet sGo como um teste de Turing.
Estes sdo projetados para distinguir entre um usudrio humano e uma mdquina. Se a mdquina
ndo tiver IA, esta ndo consegue identificar imagens de objetos utilizados no dia a dia de um
humano.

Os alunos tém 8 captchas concluidos. Um humano e uma maquina foram solicitados a identificar
bicicletas, barcos, ovelhas e passadeiras.

Se os alunos conseguirem identificar os captchas criados pela mdquina, estes conseguem o
cddigo C.

Dica: Manter o Cédigo na ordem correta.

Introduzir o Cédigo na tabela abaixo indicada:

Utilizar a Cifra Rosacruz, descodificar o cédigo acima.

Escrever a chave C na tabela abaixo indicada:
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Escaping the room

Assim que sua equipa tiver todos codigos (3 codigos), as 3 chaves devem ser inseridas na
fechadura digital.

Se todas as trés chaves estiverem corretas, a porta abre e a equipa consegue fugir da sala.
Fechadura digital.....

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdXMHMahTJ1YKeQKv4povgekwAL4Ql2VcYQOw
hmciawCDjPiQ/viewform?usp=sf link

A vossa equipa registou o tempo de fuga mais rapido?

Lembrem-se, o facilitador vai adicionar 2 minutos ao vosso tempo de fuga para cada folha de
ajuda usada.

Recursos

Chave A - Escape room: Um plano, palavras cruzadas, acesso a um chatbot de IA e cifra Ceasar.
Chave B - Escape room B: Scratch para script de conversao decimal e cifra Polybius

Chave C - Escape room C: 8 captchas e cifra Polybius

Folhas de ajuda

Cada folha de ajuda adiciona 2 minutos extras ao tempo de conclusdo de cada equipa, portanto,
pecam apenas uma folha de ajuda se realmente precisar.

A1 - Como fazer palavras cruzadas

A2 - Uma lista de possiveis palavras necessdrias para completar a palavra cruzada (mais do que
precisam)

A3 - Como usar uma cifra de César

B1 - Como usar o programa de convers@o Scratch.
B2 - Como usar a cifra de Polybius

C1 - Como usar os captchas.

C2 - Como usar a cifra Rosacruz
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