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SUMARIO EXECUTIVO

Os avancos da Inteligéncia Artificial (IA) tém vindo a marcar a nossa era com revolucdes continuas
em todas as esferas da vida dos individuos, por exemplo, na educagao. Para além da esfera social, a
constante evolucdo exponencial tem levado académicos e ndo académicos, professores,
formadores e profissionais em geral na drea da educagao a experimentar e a imaginar como a IA
pode representar um meio de mudar a formacgao e a educagao. O presente relatério visa oferecer
uma compreensao das perspetivas existentes sobre a utilizagdao da IA na educagdo de adultos e no

ensino e formagao profissionais, a fim de compreender como se pode integrar no setor educativo.

Para atingir este objetivo, o relatdrio inclui os resultados de duas atividades de investigagao
realizadas no ambito do Work Package 4 dos Pioneiros da IA, coordenado pela Universidade de
Verona e em colaboragao com todos os parceiros do projeto. Compreender como a IA pode mudar
o sector educativo e, em particular, a Educacdo de Adultos e o Ensino e Formacgdo Profissional
(EFP) requer uma abordagem de investigacdo que se situe no nexo entre a perspetiva académica e
a perspetiva do profissional. Foi por isso que empreendemos duas atividades de investigacao
principais, a saber: uma revisdo da literatura sobre a utilizacdo da IA na educac¢do e um grande
estudo qualitativo transnacional sobre as utilizagdes e perspetivas dos professores relativamente a

IA na educagao.

Este relatdrio inclui as conclusdes finais sobre a utilizagdo da IA na educagao, para além de relatar
as duas atividades de investiga¢do realizadas. No primeiro capitulo, o relatério inclui a) uma
descricdo do projeto e da metodologia do Work Package 4, e b) os destaques das conclusdes com
uma breve descrigdo dos principais resultados das duas atividades de investigagao. Este capitulo
destina-se a oferecer uma orientagdo pratica aos professores e formadores que estejam

interessados em compreender a IA na educagao e em saber como integra-la.

O segundo capitulo contém a revisao da literatura, ou seja, o primeiro estudo efetuado. Neste,
referimo-nos as revisdes existentes da literatura e as perspetivas dos académicos sobre a utilizagao
da IA, dado o escasso conhecimento empirico sobre a utilizacdo da |A na educagdo. Além disso,
dado o pequeno numero de estudos sobre a Educagao de Adultos e o Ensino e Formagao

Profissional, referimo-nos a utilizagdo da |A na Educagao em geral.
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O terceiro capitulo contém o estudo qualitativo realizado, ou seja, o segundo estudo realizado para
o Work Package n2 4. Os parceiros colaboraram na realizagdao deste estudo através da realizagao de

entrevistas e grupos de discussao com formadores e professores na area do EFP e da Educagao de

Adultos, a fim de recolher as suas perspetivas sobre a utilizagdo da IA e a sua integragao.

No seu conjunto, os capitulos constituem o documento que fornece um guia abrangente para a

incorporagao da IA na Educagao de Adultos e no Ensino e Formagao Profissionais. O objetivo geral
do relatdrio é apoiar a preparacdo de formadores e professores para explorar a promessa da IA de
melhorar as experiéncias de aprendizagem, mitigando os riscos através de uma integragao ética e

cuidadosa.
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1. O QUE SABER PARA CONCEBER O SEU PROJETO DE IA

1.1 Al PIONEERS
O projeto Al Pioneers, no ambito do projeto ERASMUS+ Projetos orientados para o futuro, € uma
iniciativa multifacetada que visa integrar a Inteligéncia Artificial (IA) na educagdo, particularmente

na Educagdo de Adultos e na Ensino e Formagao Profissional (EFP).
O projeto centra-se em varios aspetos:

Impacto da IA na Educagao: O projeto destaca o poder transformador da IA em todos os setores
econdmicos e sociais, incluindo a educagao. Reconhece-se que a IA pode acelerar a realizagdo dos
objetivos educativos globais, reduzindo os obstaculos ao acesso a aprendizagem, automatizando
0s processos de gestdo e otimizando os métodos para melhorar os resultados da aprendizagem. As
prioridades estratégicas do Plano de A¢do Europeu para a Educacdo Digital estdo alinhadas com os
objetivos do projeto, que incluem o desenvolvimento de um ecossistema de educacao digital de

elevado desempenho e o reforgo das competéncias digitais para a transformacgao digital.

Rede de Referéncia de Pioneiros da IA: Uma componente central do projeto é a criagdao de uma
rede de referéncia de pioneiros da IA, constituida por professores, formadores, partes
interessadas, decisores politicos e planeadores educativos. Esta rede servira de centro para a
promocao e o ensino da IA na Educacdo de Adultos e na Educacdo e Formacao Profissional e atuard
como ponto de referéncia para a concecao e implementacdo de futuros projetos educativos

relacionados com a |A a varios niveis.

Suplemento ao Quadro DigCompEDU: Outro objetivo é desenvolver um suplemento ao Quadro
Europeu DigCompEDU, delineando as aptiddes e competéncias dos educadores relacionadas com a

IA na educagao.

Desenvolvimento de recursos: O projeto visa produzir recomendacdes, conjuntos de ferramentas
e orientagdes de implementacdo para os Pioneiros da IA, tanto a nivel organizacional como
sistémico. Estes recursos serdo divulgados para promover a utilizagdo da IA na educagao e na

formacgao.

Orientagoes éticas para a utilizagao da IA: O projeto centrar-se-3, igualmente, no desenvolvimento

de orientacOes para uma utilizacdo ética e fidvel da IA na educagdo de adultos e no EFP, em
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conformidade com as politicas comunitarias existentes. Isto incluird a producao de um esquema de

avaliagao e a pilotagem destas orientagdes na pratica.

Disseminacgao e Integragao: O projeto coloca uma forte énfase na divulgagdao das suas conclusdes
e na integracao dos seus resultados no panorama educativo mais vasto. Isto implica o
envolvimento dos participantes nas atividades do projeto e a divulgagdo dos resultados do mesmo

junto de outras entidades de ensino, organizagdes, decisores politicos e planeadores.

Gestao do Projeto e Andlise de Impacto: O consédrcio do projeto, composto por varias
organizacoes, ira gerir o projeto através de uma abordagem estruturada, assegurando um
desenvolvimento e uma implementagdao harmoniosos. A andlise de impacto medira os efeitos do

projeto nos grupos-alvo a nivel local, nacional e europeu.

Parceiros do projeto

e Instituto de Tecnologia e Educacdo (ITB), Universidade de Bremen (Alemanha) Coordenador

e Associagao Universidade-Empresa para o Desenvolvimento - TecMinho (Portugal)

e Active Citizens Partnership (Grécia)

e Centre for Action Research in Vocational Education and Training - CARVET, Universidade dos
Estudos de Verona (Itdlia) — responsavel pelo Work Package n.2 4

e Universidade do Pais Basco (Espanha)

e Pontydysgu (Espanha)

e European Distance and E-Learning Network - EDEN (Estdnia)

e Instituto Federal de Educagdo e Formagdo Profissional — BIBB (Alemanha)

e Centre for Social Innovation (Chipre)

e Federacdo CNOS-FAP (Italia)
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1.2 METODOLOGIA DO WORK PACKAGE N2. 4

Os pioneiros da IA tém como objetivo desenvolver ferramentas e recursos sobre a IA na Educagdo
de Adultos e no EFP, ndo apenas para apoiar os pioneiros da IA, mas todos os que trabalham na
Educacdo de Adultos e no EFP, incluindo investigadores, gestores, decisores politicos e
planeadores. O Work Package n2. 4 (WP4), liderado pela Universidade de Verona, tem como
objetivo identificar e analisar as melhores praticas a nivel global sobre a utilizagdo da IA na
educacdo em areas relacionadas com o Envolvimento Profissional, Recursos Digitais, Ensino e
Aprendizagem, Avaliagdo, Capacitagao dos Alunos, Promogao da Competéncia Digital dos Alunos
(T4.1). Isto inclui uma revisdo da literatura sobre IA e educagdo (Estudo 1, ver Capitulo 2) e grupos
de discussdo e entrevistas com grupos-alvo (professores, formadores e gestores de escolas/centros
de EFP) (Estudo 2, ver Capitulo 3) para identificar as melhores praticas sobre IA, educacdo e
concecao de projetos. A concecdo de projetos é vista como fundamental para aumentar a
utilizagdo da IA na Educagao de Adultos e no EFP, como um passo fundamental para integrar a sua
implementagado na pratica. Este trabalho inicial no ambito do Work Package conduz ao
desenvolvimento de recursos-chave: um conjunto de ferramentas (T4.2), recursos educativos
abertos (T4.3) e cendrios (T4.4). Estes recursos estardo disponiveis em todas as linguas dos

parceiros.
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1.3 DESTAQUES E ORIENTACOES

IA NA EDUCACAO — TECNOLOGIAS

A |IA é uma forga transformadora na educagao, com impactos significativos em varios
setores educativos, por exemplo, na educac¢do de adultos e no ensino e formacao
profissionais;

Tecnologias como os Sistemas Tutores Inteligentes (STI), a Aprendizagem Automatica (AM),
o Processamento de Linguagem Natural (PLN), a Realidade Virtual (RV) e a Realidade

Aumentada (RA) oferecem possibilidades de melhorar o ensino e a aprendizagem.

INTEGRAR A IA NA EDUCACAO

Para integrar a IA na educacdo, os professores e formadores devem seguir os principios da
personalizacao, da eficiéncia, da acessibilidade, da inclusdao e do potencial para melhorar os
resultados da aprendizagem.

Atualmente, os ITS, o ML, a PNL, a RV e a RA sdo as tecnologias de |A mais utilizadas.

As boas praticas incluem a criagdo de uma estrutura hierdrquica para a concegao de

conteldos e médulos educativos sobre IA.

BENEFICIOS

As vantagens para os estudantes sao: sistemas de tutoria personalizados; capacidade de
resolugao de problemas, elevadas competéncias cognitivas e aumento da motivagdo dos
estudantes.

Os professores e formadores tém um papel importante a desempenhar, devendo sofrer
alteragdes significativas, com uma redugao das tarefas devido a automatizagao das
avaliagdes e mais oportunidades para se concentrarem na explicagao dos conceitos.

A |IA pode recolher e analisar dados sobre os alunos, facilitando o controlo do desempenho,
das tendéncias emocionais e da qualidade do trabalho.

A implementagdo da IA nas instituigdes de ensino conduziria a redugdes de custos
significativas através da automatizacao de tarefas administrativas, melhorando a qualidade
da educagao.

A maior acessibilidade e flexibilidade do ensino conduziria a um aumento do nimero de

estudantes.
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RISCOS
e Para garantir o éxito destas transformacgdes, sublinha-se a necessidade de proporcionar
formagao adequada sobre estas novas tecnologias, tanto a alunos como a professores, e de

abordar exaustivamente as questdes éticas e de privacidade.

ORIENTACOES

As orientacdes que se seguem foram elaboradas com base nos dados recolhidos através da revisao
da literatura e da analise de entrevistas com profissionais. O objetivo é estabelecer um quadro
para a integragdo bem sucedida e ética da |IA na educagao, centrando-se nos aspetos positivos e

abordando, simultaneamente, os potenciais desafios e preocupagdes.
e Priorizar a personalizagao e as abordagens centradas no aluno:

Aproveitar a |A para fornecer tutoria personalizada, estratégias de instrugdo personalizadas
e atividades adaptadas a alunos individuais. Concentre-se em atender as necessidades e

caracteristicas Unicas de cada aluno.
e Promover a motivagao e o envolvimento:

Implementar ferramentas de IA que contribuam para aumentar a motivagao e o
envolvimento, especialmente em disciplinas como STEM. Conceber experiéncias educativas

gue captem o interesse dos alunos e promovam um ambiente de aprendizagem positivo.
e Aumentar a eficiéncia da avaliagao para os educadores:

Integrar ferramentas de |A para simplificar e melhorar a eficiéncia dos processos de
avaliacdo para professores e formadores. Isto permite que os educadores dediquem mais

tempo ao desenvolvimento de estratégias de ensino eficazes.
e Tirar partido das informagdes baseadas em dados:

Aproveitar o poder das capacidades de recolha e analise de dados da IA para obter
informacdes valiosas sobre os habitos de estudo e os processos de aprendizagem dos

alunos. Utilize esta informacgado para informar as abordagens e intervengdes de ensino.
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¢ Implementar estratégias de interveng¢ao precoce:

Utilizar a IA para uma monitorizagao constante para identificar os alunos em risco de
abandono escolar. Desenvolver estratégias de intervengao precoce para resolver

prontamente as dificuldades e manter uma elevada motivagdo entre os alunos.
e Garantir a acessibilidade e a inclusao:

Ao implementar a IA, concentrar-se em tornar a educagao mais acessivel e inclusiva.
Fornecer materiais de estudo que estejam disponiveis em qualquer altura e lugar,
garantindo que os alunos, incluindo os portadores de deficiéncia, possam participar nas

aulas.
e Abordar os desafios técnicos e de formagao:

Abordar de forma proactiva os desafios relacionados com a disponibilidade de
equipamento técnico, pessoal e a necessidade de formacgao dos alunos. Garantir a

existéncia de apoio e recursos adequados para uma integragao bem sucedida da IA.
e Promover a transparéncia e as consideragdes éticas:

Dar prioridade a transparéncia na utilizagdao de ferramentas de IA, especialmente as
fornecidas por entidades privadas. Implementar consideragdes éticas para abordar
questdes relacionadas com preconceitos, sensibilidade cultural e prote¢ao de dados.
Assegurar que os estudantes e educadores sejam informados sobre o funcionamento das

ferramentas de IA e o seu impacto.
e Desenvolver uma rede de colaboragodes:

Cultivar relagdes tanto com entidades publicas como com iniciativas auténomas de
professores para construir uma rede robusta de colaboragdes. Isto ira promover uma maior

flexibilidade na organizagdo de cursos de formagao.
e Envolver ativamente os 6rgaos administrativos:

Promover uma colaboragdo estreita com os drgaos administrativos das escolas e
instituicdes, especialmente no que diz respeito as iniciativas autdnomas. Isto pode facilitar

a coordenacdo e a gestdo das atividades educativas.

10
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e Procurar apoio de programas nacionais:

Manter a sensibilidade e a atengdo as orientagdes dos programas estatais, integrando os
objetivos educativos com as iniciativas nacionais para garantir o alinhamento com os

regulamentos.
e Promover a flexibilidade operacional:

Adotar uma abordagem flexivel e adaptavel a dinamica do setor educativo. Isso permitira

uma resposta rapida a evolugao das necessidades dos alunos e do ambiente educacional.

AIPIONEERS-OrientagGes para conceber os seus préprios projetos e iniciativas de 1A
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2. ESTUDO 1 — REVISAO DA LITERATURA SOBRE A UTILIZACAO DA IA NA EDUCACAOQ

2.1 Introducdo

A Inteligéncia Artificial (I1A) estd a marcar, cada vez mais, todas as dreas de interesse centrais na
educacgdo e na formagao. Estando no nexo como disciplina educativa (por exemplo, na engenharia
digital) e como ferramenta para a educacao, o recente avanco da IA representa uma realidade para
todas as esferas individuais que afeta e molda as modalidades formais e informais de formagao.
Embora este esforco social seja bem-vindo, torna-se, também, crucial estabelecer uma
compreensao inicial sobre a forma como a IA na educagdo pode resultar num futuro préximo e

como pode afetar a educacdo de adultos e o ensino e formacao profissional (EFP).

Historicamente, o ser humano tem sido continuamente intrigado pela ideia de criar artefactos
inteligentes. Segundo John McCharty (2007), a IA é "a ciéncia e a engenharia da cria¢do de
maquinas inteligentes, especialmente programas de computador inteligentes. Estd relacionada
com atividades como a utilizacdo de computadores para compreender a inteligéncia humana, mas
a |A ndo se deve limitar a métodos que sdo biologicamente observaveis". Por conseguinte, a IA é
um dominio da ciéncia da computagao interessado no desenvolvimento de mecanismos capazes
de realizar tarefas que habitualmente requerem a inteligéncia humana: nomeadamente, o objetivo
da ciéncia da computagao é a criagdao de sistemas capazes de aprender, raciocinar, perceber e
compreender a linguagem humana, e tomar decisdes em conformidade. Resulta da combinagao de
algoritmos, modelos estatisticos, técnicas de aprendizagem automatica, redes neuronais e outras
metodologias para simular ou reproduzir algumas das capacidades cognitivas humanas. Sem
surpresa, a lA aplica-se facilmente a todos os ramos da vida social, por exemplo, a educacao,
alargando a mera natureza de um ideal de ser humano ou o desejo de um dominio disciplinar
especifico. As ferramentas de IA estdo relacionadas com dominios de aplicacdo especificos (por
exemplo, a inteligéncia artificial generativa para conversas) que alargam o objetivo cientifico da

engenharia informatica.

O setor da educagao tem feito parte das muitas aplicagdes da IA, com o primeiro sistema tutor
inteligente, utilizado por estudantes na aprendizagem da geografia, a remontar ao inicio da década
de 70. Atualmente, o setor da educacao e da formacao tem comecgado a incluir novos sistemas
roboticos de IA e chatbots para promover técnicas de aprendizagem e formagao, o que leva a abrir
novas questdes sobre o futuro da prépria educagao (Luan et al., 2020). A IA renova os meros

termos formacao e educacdo ou, pelo menos, dd um impulso para reinterpretar a educacdo e a

12
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formagao. Tal deve-se ao facto de a formagao e a educagao acompanharem a utilizagao de
dispositivos e estratégias (estratégias de ensino e de formacao) para a disseminagdo e construcdao
de conteldos educativos com o objetivo de desenvolver as competéncias, os conhecimentos e as
capacidades de um individuo num determinado dominio (Aguinis & Kraiger, 2009). Em ultima
analise, o constante desenvolvimento exponencial de ferramentas de IA abertas e facilmente
acessiveis tem impacto na educacdo enquanto novos dispositivos (digitais) e estratégias de

disseminagdo e construgao de conteudos educativos.

Na literatura, os académicos e os profissionais tém tido em conta esta reinterpretacao do setor
educativo. Os académicos realizaram diferentes estudos de investigacdo (por exemplo, estudos
empiricos, revisdes da literatura e contribuicdes conceptuais) para investigar o impacto de
ferramentas especificas de IA em areas disciplinares especificas (por exemplo, o setor médico). A
titulo de exemplo, a literatura estd repleta de revisdes da literatura que debatem o papel de um
sistema robdtico de IA especifico no ensino médico, enquanto as contribuigdes concetuais tém
debatido o papel da IA no futuro do ensino. Apesar dos valiosos esforgos presentes na literatura, as
guestdes sobre a forma como a IA esta a mudar a educagao em geral continuam sem resposta. Por
exemplo, a compreensdo a) da forma como a educac¢do estd a ser encadeada e renovada pela IA, b)
dos tipos de tecnologias utilizadas na educagdo e c) dos dados existentes sobre as melhores

praticas continua limitada a areas especificas.

Este artigo procura melhorar a compreensao dos efeitos da IA na educagao de adultos e no ensino
e formacao profissionais, através da realizacdo de uma sintese das perspetivas existentes sobre a
utilizagdo da IA na educagdo. O nosso objetivo abrangente é realizar um mapa do impacto da IA na
educagado, a fim de fornecer uma base inicial para a investigagao e a pratica. Utilizando o método
da revisdo sistematica da literatura, o presente documento procura responder a seguinte questao:
Que conhecimento e base de evidéncias existem sobre a utilizagdo da IA na formagao e na
educacdo? Tendo em conta a grande quantidade de revisdes da literatura e de documentos
conceptuais, a investigacdo limita-se a este tipo especifico de investigacdo, a fim de oferecer uma
sintese das perspetivas existentes sobre a IA na educagdo. A sintese serve para formular uma
perspetiva abrangente e holistica que pode oferecer respostas iniciais a perguntas sobre a) que
tecnologias de |A estdo a ser utilizadas na formagdo e na educagao, b) que utilizagdes e c) melhores
praticas sao identificadas na literatura. Em ultima analise, o documento tem como objetivo

fornecer contributos sobre como implementar tecnologias de IA no dominio da educagdo de
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adultos e do EFP. E talvez de salientar que a literatura existente carece de discussdes alargadas
sobre a utilizagao de tecnologias de IA nestes contextos. Por conseguinte, a nossa sintese servira

para oferecer indicagdes para estes dominios.

No restante documento, procedemos da seguinte forma. Em primeiro lugar, descrevemos o
método utilizado para efetuar a nossa sintese das revisdes da literatura. Em segundo lugar,
analisamos e damos respostas a cada uma das nossas questdes de investigacdo (por exemplo, tipos
de tecnologias de IA, utilizagdes e boas praticas). Para concluir, discutimos os nossos resultados,
definindo perspetivas de investigacao futuras e implicagdes aplicadas para a educagado e a

formagao.

2.2 Metodologia

Nesta revisdo da literatura, referimo-nos as linhas metodoldgicas propostas por Briner e Denyer
(2012) para a realizagao de revisGes sistematicas da literatura. Em nitido contraste com os critérios
rigorosos de outras abordagens metodoldgicas, Briner e Denyer (2012) sugerem que as revisdes da
literatura em estudos organizacionais, ciéncias sociais e ciéncias da educacdao devem seguir
principios. Assim, uma revisao sistematica da literatura tem como objetivo "relatar com a maior
precisdo possivel o que se sabe e o que ndo se sabe sobre as questdes de investigacdo abordadas
na revisao" (Briner, Denyer, & Rousseau, 2009, p. 27). A abordagem de Briner e Denyer surge como
uma estratégia eficaz no dominio dos estudos sobre educacao, em que diferentes disciplinas e
perspetivas estdo interligadas. Esta perspetiva permite a recolha de multiplos dados, dando aos
investigadores a flexibilidade necessaria para compreender as questdes com consisténcia. Em vez
de critérios rigidos, Briner e Denyer propdem a adesao a quatro principios principais que garantem
uma abordagem rigorosa: a) organizac¢do, b) transparéncia, c) replicabilidade e d) qualidade. Em
primeiro lugar, a revisao deve ser efetuada de acordo com um sistema ou método especificamente
concebido para responder as questdes de investigagao da revisao. Por uma questao de
transparéncia, o método seguido deve ser claramente indicado para garantir que outros
investigadores possam efetivamente reproduzir a analise. Finalmente, através da sintese, os
resultados em relacdo a(s) questdo(des) de investigacdo podem ser resumidos de forma

estruturada e organizada para garantir a replicabilidade, credibilidade e relevancia.

De acordo com os principios de Briner e Denyer, uma revisao da literatura tem de seguir fases de

investigacao concretas. Em primeiro lugar, os investigadores envolvidos na revisao da literatura
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planeiam a revisao (ou seja, definem a(s) questdao(Ges) de investigacdo e fazem uma pesquisa
piloto da literatura). Em segundo lugar, os investigadores efetuam uma pesquisa estruturada,
utilizando termos relacionados com as questdes de investigacdo. Em terceiro lugar, os
investigadores avaliam o material recolhido e, por ultimo, analisam e sintetizam a informacgao para

apresentar os resultados.

2.2.1 Procedimento de recolha de dados

Para recolher dados para a nossa revisao, realizamos as trés primeiras fases da revisao da literatura
de acordo com a abordagem de Briner e Denyer (2012). Na primeira fase, a pesquisa-piloto, foram
definidas palavras-chave relacionadas com a pergunta de investigagao "Que conhecimento e base
de evidéncias existem sobre a utilizagcdo da IA na formacdo e na educacdo?" e as subquestdes
sobre ferramentas, utilizagdes e melhores praticas de IA. Em seguida, agrupamos palavras-chave
relacionadas com "educagao" e "formagao" com palavras-chave sobre "inteligéncia artificial",
utilizando o sistema booleano AND, OR, AND NOT. Estas foram depois testadas em duas bases de
dados de pesquisa cientifica, Scopus e Eirc. O resultado da nossa pesquisa piloto conduziu a um
total de N = 140.970 contribui¢des (n = 4.444 na Scopus, n = 136.526 na Eirc). Para definir melhor o
foco da pesquisa de material bibliografico, a segunda fase da pesquisa estruturada, utilizdmos
cadeias de extragao mais estruturadas com um certo numero de palavras-chave relacionadas e

sindnimos utilizados no contexto da educacdo: "education", "training", "school", "Vocational
education", "Vocational Education and Training", "School", "Teaching", "Teach*", "VET". Do mesmo
modo, identificamos termos especificos para termos artificiais, como “Al”, “technology”, “digital
devices”, “generative artificial intelligence”, “chatbots”, “robotics”. Seguindo o sistema booleano,
consideramos todos os termos utilizando os comandos "AND", "OR" e "AND NOT" para orientar a
pesquisa, criando categorias especificas de analise e extracdo de dados. Além disso, utilizamos
critérios especificos de inclusdo e exclusao de artigos fornecidos pelas bases de dados cientificas.
Limitamos a nossa pesquisa a contribuicdes em inglés. Além disso, dada a presenca esparsa de
estudos empiricos e uma grande quantidade de revisdes de literatura e artigos conceituais,
limitdmos nossa pesquisa a esses tipos de itens, ou seja, revisdes e artigos conceituais. Quanto ao

intervalo de datas, consideramos apenas contribuigdes recentes, circunscrevendo-nos aos estudos

gue tenham sido publicados entre 2019 e maio de 2023. Ao final da segunda fase, recolhemos n =
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1.432 itens, que foram primeiramente selecionados para a presenca de artigos ndo relevantes para

a questdo de pesquisa e duplicados, resultando em um total de n =1.132.

Para concluir a recolha de dados, a terceira fase envolveu uma avaliacdo primaria baseada no
titulo, resumo e disciplina. Foram consideradas apenas as contribuicdes referentes a educacdo e a
inteligéncia artificial (n = 201). Durante esta fase, verificdamos que um grande nimero de
contribuicdes se referia as areas da medicina em que sdo aplicadas ferramentas de IA. Decidimos
nao considerar estas contribuigdes para nao enviesar a revisao e obter uma perspetiva mais ampla

da IA na educacdo. No final da fase de avaliacdo, obtivemos um total de n = 99 itens (ver Figura 1).

Figure 1. data collection and extraction according.

First phase — keywords
identification (N =
140.970)

!

Second phase —
structured research on
the online databases (n=
1.432)

Not relevant forRQ (n = 1.132)

A 4

A

Third phase — Primary
evaluation (n=201)

A 4

Fourth phase — thematic
analysis (n = 99)

Exclusion of not-relevant data
(n=69)

A 4

A
Fifth phase — Synthesis
of the extracted
contributions (n = 30)

2.2.2 Extracdo de dados

Na quarta fase, iniciamos a extragdo de dados através da realizagao de uma analise tematica dos
itens recolhidos. Para a realizacdo dessa fase, realizamos uma ficha de avaliacdo especifica (ver
Apéndice A) que foi preenchida pelos investigadores envolvidos no estudo. A ficha de avaliagao
incluia questdes sobre a qualidade do estudo, para além de aspetos especificos relacionados com

16
AIPIONEERS-OrientagGes para conceber os seus préprios projetos e iniciativas de 1A



Tommasi & Perini

a) tipos de tecnologias de IA, b) utiliza¢cdes e boas praticas identificadas. A utilizacdo da ficha de
avaliagao permitiu ter uma base inicial para a sintese para além do refinamento dos dados
recolhidos. Cada investigador trabalhou individualmente para conduzir a analise tematica e
submeteu o material ao Autor 1 que reviu o material recolhido e aprovou a analise. Apds essa
etapa, trés investigadores compararam os documentos extraidos e reavaliaram cada quadro de
pontuagdo excluindo dados irrelevantes, resultando num total de n = 29 itens para a fase cinco, ou

seja, a etapa final de sintese das contribui¢des extraidas.

2.3 Resultados

2.3.1 Visdo geral dos itens extraidos

Dos 29 itens recolhidos, identificdmos n = 1 analise bibliométrica, n = 1 revisdo histdrica, n =1
revisao sistematica-bibliométrica da literatura, n = 1 estudo de caso, sendo as restantes revisoes
bibliograficas ou narrativas. Os estudos tém sido realizados maioritariamente no ambito do ensino
geral e da aplicacdo da Inteligéncia Artificial. Outras contribuicdes centraram-se no ensino
superior, no ensino inclusivo e apenas no ensino, enquanto n = 1 no ensino de medicina dentaria, n
=1 no ensino de matemadtica e n =1 no ensino STEM. De acordo com uma visdo geral, os varios
artigos destacaram a velocidade das mudangas globais, reivindicando a necessidade de uma rapida
adaptacgdo as novas condigdes no ensino superior (Reis-Marques et al., 2021), sendo que a
utilizacdo da inteligéncia artificial no ensino ndo estd atualmente totalmente difundida, mas

destinada a tornar-se uma das principais ferramentas a utilizar (Gonzalez-Calatayud et al., 2021).

Em termos gerais, as principais utilizagdes da IA aplicada a educagao estao relacionadas com a
tutoria e a avaliagdo. Os sistemas de tutoria inteligente (STI) desenvolvidos atualmente revelam
mais eficacia do que os métodos tradicionais e sdao ferramentas benéficas para as atividades de
ensino e aprendizagem, apoiando os alunos e os tutores humanos nas suas atividades (Alfaro et
al., 2020). Perspetivas gerais discutem que a inteligéncia artificial tem o potencial de melhorar a
eficiéncia e a precisdao na investigagao, personalizar as experiéncias de aprendizagem e tornar a
educagdo mais acessivel e inclusiva. Com a ajuda da IA, o ensino e a aprendizagem tornam-se mais
excitantes e criativos, facilitando a compreensdo de um assunto por parte dos alunos, além disso, o
uso crescente da realidade alargada (XR) também torna a educacdo online mais alcancavel, util,
envolvente, colaborativa e de autoaprendizagem (Rangel-de Lazaro & Duart, 2023). Um dos

maiores méritos da IA é permitir o ensino personalizado; o ensino convencional requer muito mais
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recursos do que o ensino online em termos de espagos de ensino, programagao e recursos
humanos (Maghsudi et al., 2021). Além disso, ha um grande acordo entre os itens recolhidos de
gue a maioria das aplicagdes da inteligéncia artificial tem resultados favoraveis no desempenho
académico dos alunos, do ponto de vista tecnoldgico, os estudos relataram boa eficiéncia e
precisao dos algoritmos na aplicagdo da IA na educagao STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e

Matematica) (Xu & Ouyang, 2022).

Por fim, a maioria dos autores concorda que existem algumas lacunas nesse campo de investigacao
gue podem trazer possiveis complicacdes na inclusdo da IA na educa¢do. Um grande consenso
sugere que é necessario que as escolas que pretendem utiliza-las promovam cursos de formacao
especificos para os professores, para que estes possam controlar melhor as atividades e
compensar as lacunas (Zanettia et al., 2020). Ajudar os professores a desenvolver as competéncias
e capacidades digitais necessarias para utilizar as aplicagdes e ferramentas de IAED (inteligéncia
artificial na educacdo) de forma ética e informada é fundamental para melhorar a experiéncia de

aprendizagem dos alunos e a obtengdo de resultados de aprendizagem (Lameras & Arnab, 2021).

Tabela 1 - Descrigao dos artigos incluidos.

Autor/es (ano) Contribuicdo para  Tipo de IA e ferramentas digitais

Alkhatlan & Jugal Kalita (2018) Educacdo (geral) Sistemas de tutoria inteligentes

Bozkurt et al. (2021) Educagdo (geral) Aprendizagem mista/hibrida
Bressame et al. (2022) Ensino Superior O modelo fuzzy baseado na IA
Deng & Yu (2022) Educacdo (geral) Tradugdo automatica (MT)

Gamage et al. (2022) Educagdo (geral) Sistema de gestdo da aprendizagem

Moodle (LMS)

Gonzdlez-Calatayud et al. Educacdo (geral) A utilizacdo da IA para a avaliacdo dos
(2021) alunos em disciplinas online e presenciais
Humble & Mozelius (2022) Educagdo (geral) Quadro SWOT, Google scholar

Kooli (2023) Educacdo (geral) Chatbot, ChatGPT

Lameras & Arnab, (2021) Educacdo (geral) Inteligéncia artificial

Maghsudi et al. (2021) Educagdo (geral) Aprendizagem de maquina (ML)

Mallik & Gangopadhyay (2023) Educacgao (geral) Métodos de aprendizagem automatica e

aprendizagem profunda
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Mohamed et al. (2022)

Okonkwo & Ade-lbijola (2021)
Ramesh & Sanampudi (2022)

Rangel-de Lazaro & Duart
(2023)

Reis-Marques et al. (2021)
Saghiri et al. (2021)
Salas-Pilco et al. (2022a)

Salas-Pilco et al. (2022b)

Shaik et al. (2022).

Shenkoya & Kim (2023)
Soofi et al. (2019)
Tahiru (2021)

Tan et al. (2022)

Wang-Kin. C. (2021)

Xu & Ouyang (2022)

Educagdo (geral)

Educagdo (geral)

Educagdo (geral)

Ensino Superior

Ensino Superior

Educagdo (geral)

Educagdo (geral)

Educagdo (geral)

Educagdo (geral)

Educagdo (geral)
Educagdo (geral)
Educagdo (geral)

Educagdo (geral)

Educagdo (geral)

Educagdo (geral)

Tommasi & Perini

Robdtica, sistemas, ferramentas, agente
ensinavel, agente auténomo e uma
abordagem abrangente.

Chatbots

IA e aprendizagem de maquina utilizadas
para a pontuagao automatica de
trabalhos.

Realidade alargada e inteligéncia artificial

Tecnologias de blockchain

Realidade virtual e realidade aumentada
Aprendizagem de maquina de IA, PNL
(processo de linguagem natural), VMAR
(realidade aumentada), painel de
controlo LA (andlise linguistica)

IA e LA, aprendizagem e tecnologia
movel, baseada em jogos, RV, robdtica
Aprendizagem de maquinas,
aprendizagem profunda e
processamento de linguagem natural
(PNL)

Transformagao digital em geral

Sistema de tecnologias da informacao
Inteligéncia artificial

Aprendizagem colaborativa apoiada por
computador (CSCL)

Robdtica, realidade virtual (RV) e
realidade aumentada (RA)

Tecnologias de IA automatizadas, por
exemplo, tutoria inteligente, avaliagdo
automatizada, extracdo de dados e

analise da aprendizagem.
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Yue et al. (2022) Educacdo (geral) Aprendizagem de maquinas
Zanettia et al. (2020) Educacdo (geral) STI, criacdo de conteudos e realidade
virtual aumentada e interativa.

Zheqian Su et al. (2019) Educacdo (geral) Sistema de avaliagdo da IA

2.3.2 Ferramentas e utilizacGes da inteligéncia artificial

A literatura apresenta diversas ferramentas de IA. As mais utilizadas sao os sistemas de tutoria
inteligente (STI), a aprendizagem de mdquina/machine learning (AM), o processamento de
linguagem natural (PLN), a realidade virtual (RV) e a realidade aumentada (RA). Os sistemas de
tutoria inteligente sdo sistemas integrados e complexos, concebidos e desenvolvidos utilizando
abordagens e métodos de inteligéncia artificial, para resolver problemas e requisitos das atividades
de ensino/aprendizagem no ensino e formagdo de alunos e da forga de trabalho, com base em
computadores e recursos emergentes baseados na Web (Alfaro et al., 2020). A aprendizagem de
maquinas € um ramo da inteligéncia artificial que se centra na criagdo de algoritmos e modelos
estatisticos que permitem aos computadores melhorar o desempenho numa tarefa especifica
através da experiéncia e da aprendizagem a partir de dados. Por outras palavras, a aprendizagem
de maquinas/automatica permite que os computadores aprendam com os dados e melhorem
autonomamente ao longo do tempo sem serem explicitamente programados para realizar uma
tarefa especifica (Zhi-Hua, 2021). Em vez disso, o processamento da linguagem natural é um ramo
da inteligéncia artificial que se centra na relagao entre os computadores e a linguagem humana. O
principal objetivo do PNL é permitir que os computadores compreendam, interpretem e criem
linguagem humana de forma natural. Este dominio aborda o desafio de permitir que os
computadores interajam de forma mais significativa e util com os seres humanos através da
linguagem (Shaik et al., 2022). Por ultimo, a realidade virtual e a realidade aumentada sao
ferramentas tecnoldgicas utilizadas na educagao visual. A realidade virtual € uma tecnologia que
cria um ambiente simulado, muitas vezes tridimensional e interativo, que pode ser explorado e
manipulado por uma pessoa através da utilizagao de dispositivos como visualizadores de RV, luvas
sensoriais ou controladores. Este ambiente virtual pode ser concebido para representar um mundo
completamente imagindrio ou pode ser uma simulagao de um ambiente do mundo real (Riva &

Gaggioli, 2019). A realidade aumentada é uma tecnologia que sobrepde elementos digitais, como
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imagens, sons ou informagdes, a um ambiente do mundo real em tempo real. Essencialmente, a
RA enriquece a perce¢dao do mundo real através da adigdo de elementos virtuais, muitas vezes

através de dispositivos como smartphones, 6culos de RA ou viseiras de RA (De Paolis, 2012).

A utilizagdo da IA segue a ideia de que pode melhorar o ensino e a aprendizagem, com um efeito
positivo nos estudantes que podem personalizar o feedback e avaliar o seu desempenho
(Gonzalez-Calatayud et al., 2021). Os alunos podem também tornar-se mais criticos e responsaveis
ao enfrentar os desafios didrios, aprender e melhorar as competéncias interpessoais e as
interacg¢des sociais (Mohamed et al., 2022). Por exemplo, os sistemas de tutoria inteligente,
desenvolvidos como ferramentas para ajudar na educagao e na formagao, incluem sistemas de
tutoria afetiva, um mecanismo que monitoriza o estado emocional dos estudantes e gera uma
resposta sob a forma de encorajamento e feedback, ou alterando a dificuldade da tarefa, e
sistemas de tutoria baseados em jogos para que as criancas aprendam melhor enquanto se

divertem (Alkhatlan & Jugal Kalita, 2019).

Exemplos da utilizagao da IA na educagao surgem na facilitagdo do processo de aprendizagem
através da aplicacdo da IA na tutoria, avaliacdo, personalizacdo, gamificacao, analise de dados e
geracdo de conteudos. No entanto, os autores discutiram como a |IA é certamente um apoio a
aprendizagem, mas nao pode substituir completamente a interagdo humana e a aprendizagem
baseada na experiéncia, uma vez que a IA s6 pode fornecer feedback e apoio personalizados (Di
Tore, 2023). De qualquer forma, embora a educacdo formal exija mais recursos, como espacos de
ensino e planeamento, as tecnologias e ferramentas de IA tém o potencial para uma mudanga

revolucionaria na educagdo tradicional (Maghsudi et al., 2021).

Considerando as suas utilizagdes, surgem diferencas no que respeita ao tema da formacao e da
educacdo. Na maioria dos artigos selecionados, a inteligéncia artificial foi utilizada no contexto
educativo geral. No entanto, alguns deles investigaram areas especificas da educacao,
nomeadamente: ensino basico do primeiro ciclo, educagdao matematica, educagdao STEM, educagdo
inclusiva e educagdo em medicina dentdria. No ensino primario, a inteligéncia artificial é utilizada
principalmente para desenvolver percursos personalizados e solugdes inovadoras, como a
utilizagdo de sistemas de tutoria inteligentes para apoiar os alunos na aprendizagem (Alfaro, et al.,
2020). As utilizagbes experimentais da IA estdo presentes nas reflexdes pedagdgicas sobre
educacdo e sobre como conceber metodologias de ensino mais eficazes (Yue et al., 2022). A

educagdo STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) beneficia da IA para criar
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ambientes de aprendizagem interativos e estimulantes, que podem incluir simulagdes e
laboratdrios virtuais para abordar as disciplinas STEM de uma forma mais envolvente (Xu &
Ouyang, 2022). Do mesmo modo, no ensino de medicina dentdria, a IA pode ser utilizada para
formar dentistas, nomeadamente através de simulagdes de procedimentos dentdrios (Saghiri et al.,
2021). Por ultimo, no contexto da educagdo inclusiva, a IA é utilizada para promover a
acessibilidade a educacdo para todos, incluindo os estudantes portadores de deficiéncia (Salas-

Pilco et al., 2022).

2.3.3 Boas praticas

O processo de identificacdao das melhores praticas na utilizacdo de ferramentas de IA exigiu uma
analise exaustiva dos contributos. A primeira vista, as melhores préticas sdo técnicas,
procedimentos ou metodologias que sdo aplicadas num contexto especifico e demonstram ser as
melhores para atingir um objetivo ou meta especificos. Tanto o pensamento implicito como o
cientifico entendem as melhores praticas como essenciais, dada a prova de eficdcia quando sao
aplicadas num contexto especifico e produzem resultados positivos. No contexto cientifico, as
melhores praticas tém também a carateristica de serem aceites e reconhecidas pela comunidade
cientifica, ou seja, pelos peritos na matéria, o que deve garantir um certo grau de fiabilidade. No
entanto, estes procedimentos nem sempre estao presentes na literatura cientifica e sao
normalmente discutidos em relacdo a um contexto especifico. No contexto educativo, por
exemplo, isto é conseguido através da apresentacdo de um procedimento ou de uma técnica num
enquadramento educativo especifico com objetivos educativos especificos. Além disso, estes
elementos ndo se aplicam em geral, mas estes procedimentos podem mudar ou depender de
diferentes fatores, tais como o individuo, o nivel relacional (por exemplo, professor e aluno) ou o

contexto institucional.

Na nossa revisdo da literatura, surgiram alguns procedimentos especificos que, de acordo com a
mesma, podem ser entendidos como as melhores praticas per se. Em primeiro lugar, a aplicacdo de
sistemas de tutoria inteligente (STI) foi considerada muito eficaz, uma vez que, através dos ultimos,
foi possivel monitorizar o estado emocional dos alunos, fornecer feedback mais adequado,
aumentar as competéncias de resolucdo de problemas através da gestdo de problemas gerados
automaticamente que os alunos tinham de resolver e implementar intervengdes personalizadas.

Para utilizar os STI, os académicos discutiram a forma como os professores e formadores devem
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cuidar da introdugao dos STI, apresentando a ferramenta, explicando as suas potencialidades e
motivando os alunos para a sua utilizagdo. Isto aplica-se efetivamente no que diz respeito a
realizacdo de formacao baseada em jogos, ou seja, ITS baseados em jogos, que atuam como
impulsionadores do (para) envolvimento dos alunos (Alfaro, et al., 2020; Alkhatlan & Jugal Kalita,

2019).

Em segundo lugar, os autores salientaram a forma como a utilizacdo da tecnologia de traducdo
(MT) e da IA generativa no ensino pode ser eficaz. No entanto, para alcancar essa eficacia, os
formadores e professores devem considerar a importancia de seguir uma série de passos antes do
seu envolvimento. Por exemplo, a utilizacdo da IA generativa deve ser a) introduzida, b) explicada e
demonstrada como uma ferramenta util antes de c) atribuir tarefas e d) apoiar a reflexao dos
alunos sobre a mesma. A ideia central é manter uma abordagem critica a utilizacao da IA, mas
também adaptar a utilizagdo da IA com base nas diferentes competéncias dos estudantes (Deng &
Yu, 2022).

Por ultimo, mas ndo menos importante, existe um amplo consenso de que uma das melhores
praticas para a inclusdo da IA na educacao envolve a criacdo de uma estrutura hierarquica na qual
a concecdo e a apresentacao de ferramentas de IA em dispositivos gerais ou especificos. Isto
acontece com a concecao de contelddos e médulos educativos sobre IA, com mddulos classificados
em niveis de iniciagao, intermédio e avangado. Este procedimento permite flexibilidade na selegao
e definicdao de conteldos e proporciona ao aluno um caminho para o desenvolvimento de

competéncias (Yue, et al, 2022).

2.3.4 Pontos fortes e pontos fracos da utilizacdao da IA na educacgao

Definir a utilizagao e as melhores praticas no dominio da IA aplicada ao contexto educativo e
formativo significa identificar uma técnica, um método ou um procedimento que, quando aplicado,
possa integrar eficazmente a inteligéncia artificial no ambiente educativo. Esta integracao deve
resultar em melhorias tangiveis no desempenho, na motivagao e no processo de aprendizagem
dos alunos, bem como proporcionar beneficios significativos para os agentes educativos
envolvidos. Nos 29 itens extraidos e analisados, verificdmos que nao existe uma melhor pratica
predominante, mas que surgiram multiplos aspetos (por exemplo, pontos fortes ou fracos). Dada a
presencga de poucos exemplos, na nossa analise com o objetivo de propor uma primeira

compreensao das melhores praticas associadas a implementacdo da IA na educacao, identificdmos
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a) os pontos fracos e fortes e b) os diferentes efeitos positivos ou negativos que as ferramentas de

IA podem ter.

Pontos fortes da utilizacdo da IA

Entre os itens, existe um grande consenso quanto a defini¢ao de IA como uma ferramenta com
uma série de beneficios para alunos, professores/formadores e instituicbes de ensino. A maioria
dos itens refere a forma como a utilizacdo da IA em contextos educativos resulta numa melhoria
geral da eficacia e eficiéncia do ensino e da aprendizagem. Em primeiro lugar, ao nivel dos
estudantes, um beneficio consideravel da IA na educagao é a possibilidade de abordar uma das
questdes educativas mais atuais, que é a necessidade de tutoria pessoal. No panorama educativo
contemporaneo, a dindmica relacional mais comum envolve um professor, formador ou educador
e varios alunos. A qualidade da aprendizagem melhoraria se houvesse um professor para cada
aluno (Zanettia et al, 2020), mas como o custo é uma opg¢do muitas vezes incomportavel, a
integracao da IA ndo so6 permitiria que os alunos fossem acompanhados pessoalmente. Além disso,
os sistemas de IA também podem personalizar estratégias e atividades de ensino de acordo com as
necessidades e caracteristicas do aluno e fornecer feedback adequado a cada aluno (Lameras &
Arnab, 2021; Alkhatlan, & Jugal Kalita, 2019; Ramesh & Sanampudi, 2022). Isto implicaria uma
mudanca significativa de perspetiva, em que ja ndo é da responsabilidade do aluno adaptar-se ao
sistema educativo, mas o sistema educativo torna-se responsavel pela adaptagao do aluno. Além
disso, o valor da tutoria por IA pode resultar num melhor desempenho do aluno (Wang-Kin, 2021),
num maior desenvolvimento do pensamento de ordem superior (Xu & Ouyang, 2022) e numa
maior capacidade de resolugao de problemas através da criagao de problemas especificos
adaptados as competéncias do aluno (Mallik & Gangopadhyay, 2023). Nomeadamente, a utilizacdo
de ferramentas de |IA na educagdo contribuiu para aumentar a motivagao e o envolvimento dos

alunos, incentivando, particularmente, o interesse pelas disciplinas STEM (Salas-Pilco et al, 2022).

Em segundo lugar, ao nivel dos professores/formadores, a aplicagdo da IA em contextos educativos
oferece-lhes inUmeras vantagens. Gragas a utilizagdao de ferramentas de IA, a avaliagao de testes e
tarefas pode ser efetuada de forma muito mais rapida e eficiente. Isto significa que as ferramentas
de IA podem aliviar consideravelmente a carga de trabalho dos professores e dar-lhes a
oportunidade de se concentrarem principalmente na criagdo de estratégias de ensino para

melhorar a aprendizagem dos alunos (Bozkurt et al, 2022; Ramesh & Sanampudi, 2022). A
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capacidade da inteligéncia artificial para recolher e analisar dados permite obter informagdes
sobre os habitos de estudo e de aprendizagem dos alunos, proporcionando uma oportunidade
para os professores compreenderem profundamente os processos de aprendizagem dos seus
alunos e adotarem abordagens mais adequadas para maximizar os resultados (Lameras & Arnab,
2021). Para além disso, a inteligéncia artificial pode, também, revelar-se eficaz na prevencao e
combate ao abandono escolar, uma vez que permite um acompanhamento constante do
desempenho de cada aluno. Este acompanhamento constante permite fazer andlises preditivas e
identificar os alunos em risco de ndao concluir um curso. A identificagao destes alunos permite que
os professores intervenham precocemente para os ajudar a ultrapassar as dificuldades e a manter

a motivacdo elevada (Bressame et al., 2022; Mallik & Gangopadhyay, 2023).

Por ultimo, a nivel institucional, a aplicagao da IA na educagao pode levar a uma transformagdo
digital que inovaria varias areas das institui¢cdes de ensino. A inclusao da IA na educagao pode levar
a uma redugao significativa dos custos ao permitir a automatizagao de tarefas administrativas,
enquanto os sistemas de tutoria pessoal permitiriam aos professores investir mais tempo na
explicacdo de conceitos mais complexos (Tahiru, 2021). Em conjunto, estes elementos resultariam
numa maior eficacia das instituicdes de ensino em geral. Além disso, alguns autores salientaram a
forma como a IA pode tornar a educacao mais acessivel a um maior nimero de alunos e facilitar a
frequéncia das aulas por parte dos alunos portadores de deficiéncia (Shenkoya & Kim, 2023;
Okonkwo & Ade-lbijola, 2021). O facto de os materiais de estudo estarem disponiveis em qualquer
lugar e a qualquer hora permitiria aos estudantes o tempo de que necessitam para aprender

melhor os conceitos.

Pontos fracos

Para fazer uma andlise abrangente das implicagdes da inteligéncia artificial aplicada ao contexto
educativo, é essencial considerar ndo sé as suas inegaveis vantagens, mas também as suas
fraquezas e desafios. Algumas das principais questdes levantadas nos varios artigos prendem-se
com a disponibilidade dos varios equipamentos técnicos, a falta de pessoal adequado para
manusear as ferramentas tecnolégicas e a necessidade de formar os alunos na sua utilizagao
(Wang-Kin, 2021; Mallik & Gangopadhyay, 2023). Outros artigos, no entanto, apontaram para
problemas relacionados com a possibilidade de tratamento equitativo entre os alunos. Por

exemplo, os STI nem sempre sdo eficientes porque a oferta de um ensino personalizado para todos
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pode ser dificultada pelas diferengas de desenvolvimento tecnolégico e econdmico entre os

Estados (Zanettia et al., 2020).

Além disso, é importante notar que estas ferramentas tecnoldgicas sdo maioritariamente
fornecidas por entidades privadas, o que resulta numa falta de transparéncia na forma como
operam e como sao utilizadas. Por este motivo, nem sempre é possivel saber como os dados sao
protegidos, exceto com base em leis gerais de privacidade (Zanettia et al., 2020). Com o advento
da IA, somos também confrontados com questdes éticas e culturais criticas, que implicam um
obstaculo adicional a igualdade de oportunidades entre os aprendentes; de facto, a criacdo de
conteldos em sistemas de tutoria inteligente pode ser afetada pela diferenca de programacao e de
ensino que qualquer cultura possa produzir, com possiveis enviesamentos que favorecam os
aprendentes pertencentes a cultura do produtor do referido sistema. Os sistemas de AIED também
podem ser afetados ndo soé por preconceitos culturais, mas também pelo desempenho e pelas
capacidades dos alunos (Zanettia et al., 2020; Salas-Pilco et al., 2022). Por ultimo, ha também dois
estudos empiricos que ndo encontraram melhorias significativas nos resultados de aprendizagem

dos alunos (Xu & Ouyang, 2022).

2.4 Discussao

O objetivo desta revisao da literatura era identificar as implicagdes da utilizagao da inteligéncia
artificial em contextos de formagao e educagdo. Utilizdamos o método de revisao sistematica da
literatura para responder a nossa pergunta sobre quais sdao as perspetivas atuais da utilizagao da IA
na educacdo e na formacdo. Dada a escassez de estudos empiricos e a grande presenca de revisdes
da literatura e de contribuigdes de perspetivas, procedemos a uma sintese deste ultimo tipo de
contribuigdes, a fim de oferecer uma visdao abrangente e holistica da utilizagao da IA. Seguimos as
orientacdes propostas por Briner e Denyer (2012) e, apds a recolha e extracdo de dados,
analisamos n = 29 itens para mapear as perspetivas existentes sobre ferramentas, utilizagdes e
melhores praticas de IA na educac3o. A primeira vista, parece que a IA como dispositivo educativo
pode proporcionar uma série de vantagens e desvantagens. Por um lado, a inteligéncia artificial
melhora a eficiéncia e a precisao da aprendizagem, tornando-a mais acessivel, inclusiva e facil de
compreender (Mohamed et al., 2022). Requer menos recursos, tanto em termos de espaco como
em termos humanos, os sistemas de tutoria inteligente possuem o mesmo comportamento que

um professor real, os alunos aprendem e interagem com materiais de aprendizagem e recebem
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feedback personalizado (Alkhatlan, & Jugal Kalita, 2019). Por outro lado, as questdes éticas e de
transparéncia podem dificultar a sua utilizagao, mas também os possiveis custos associados a estas
ferramentas e a sua manutencao e, por ultimo, a necessidade de formacao para utilizar

dispositivos de IA (Kooli, 2023; Alfaro et al., 2020).

2.4.1 Perspetivas para a utilizacdo da IA na educacdo de adultos e no EFP

Surpreendentemente, ndo conseguimos encontrar contribuicdes que abordem diretamente o
tema da |A na educacdo no contexto da Educagao de Adultos e do EFP. Para avancar com as
propostas iniciais, € importante notar que a auséncia de cobertura direta na literatura pode ser
atribuida as limitagdes da nossa investigagdo. No entanto, os resultados obtidos na revisao da
literatura existente ainda podem oferecer informagdes valiosas para a implementagao da IA na
Educagao de Adultos e no EFP. A Inteligéncia Artificial emergiu como uma forga transformadora na
educacdo, com um impacto significativo em varios setores educativos. Embora a literatura se
concentre principalmente na IA em contextos educativos gerais, 0s principios e praticas nela

discutidos podem ser extrapolados para os dominios da Educacdo de Adultos e do EFP.

As tecnologias de IA, incluindo os Sistemas Tutores Inteligentes (STI), a Aprendizagem de Mdaquina
(AM), o Processamento de Linguagem Natural (PLN), a Realidade Virtual (RV) e a Realidade
Aumentada (RA), oferecem um vasto leque de possibilidades para melhorar as experiéncias de
ensino e aprendizagem. Os conhecimentos adquiridos no contexto educativo mais vasto podem
orientar a implementagdo de tecnologias de IA nestes sectores especificos. Os principios de
personalizacao, eficiéncia, acessibilidade, inclusdo e o potencial para melhorar os resultados da

aprendizagem sdo igualmente aplicaveis no contexto da educacdo de adultos e do EFP.

A nossa andlise da literatura, das revisdes e dos documentos conceptuais existentes, mostra que as
tecnologias de IA mais utilizadas atualmente sdo os sistemas de tutoria inteligente (STl), a
aprendizagem de maquinas (AM), o processamento de linguagem natural (PNL), a realidade virtual
(RV) e a realidade aumentada (RA). Uma das ferramentas de IA mais eficazes parece ser a
utilizacdo de ITS e a utilizacdo de IA generativa e de tecnologia de traduc¢do. No que diz respeito as
melhores praticas, verificdmos que a criagdo de uma estrutura hierdrquica para a concecao de
conteudos e médulos educativos sobre inteligéncia artificial é crucial para a implementagao de
ferramentas de |IA em contextos educativos. Como descrito anteriormente, a Inteligéncia Artificial

aplicada ao setor educativo implicaria uma mudanga revoluciondria que contrariaria o paradigma
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predominante até a data. Em vez de os alunos terem de se adaptar ao sistema educativo,
desempenhando o seu papel de aprendentes de forma passiva, sem terem a oportunidade de se
poderem exprimir na escolha de uma metodologia educativa mais congruente com a sua pessoa,
com a aplicagdo da IA ocorreria uma transformagdo que inverteria esta relagao, de facto passaria a
ser um encargo da instituicdo educativa adaptar-se as necessidades do aprendente individual
(Lameras & Arnab, 2021; Alkhatlan, & Jugal Kalita, 2019 ; Ramesh & Sanampudi, 2022). Esta
mudanga nado se limita a educagao tradicional; estende-se também aos dominios do ensino e

formacao profissionais (EFP) e da educacdo de adultos.

Neste cenario, os alunos podem beneficiar de um sistema de tutoria pessoal inteligente que
oferece a oportunidade de usufruir de uma instrugao personalizada que respeita o tempo de
aprendizagem do individuo. Além disso, foi demonstrado que a utilizagdo da inteligéncia artificial
contribui para o desenvolvimento de competéncias de ordem superior e de resolucdo de
problemas, bem como para melhorar o desempenho e aumentar a motivagdo dos estudantes (Xu
& Ouyang, 2022; Mallik & Gangopadhyay, 2023). O papel do professor num contexto em que a
inteligéncia artificial se tornou parte integrante do sistema educativo sofreria alteragdes
significativas. Com efeito, a avaliagdo dos testes e dos trabalhos seria totalmente automatizada,
reduzindo significativamente a sua carga de trabalho e permitindo-lhe dedicar mais tempo a
explicacdo dos conceitos (Bozkurt et al, 2022; Ramesh & Sanampudi, 2022). Em segundo lugar, a
capacidade da IA para recolher e analisar dados sobre os alunos permitiria ao professor obter
feedback sobre o estado emocional dos alunos, as tendéncias de desempenho e a qualidade do
seu trabalho, de modo que seria mais facil identificar os alunos com dificuldades. (Lameras &

Arnab, 2021; Bressame et al., 2022; Mallik & Gangopadhyay, 2023).

No que respeita as institui¢des de ensino, a implementagao da IA no EFP e na educagdo de adultos
beneficiaria de uma enorme redugdo de custos devido a automatizagao das tarefas administrativas
€ a uma maior qualidade do ensino (Tahiru, 2021). As institui¢des de ensino também lidariam com
um aumento de estudantes causado pela maior acessibilidade e flexibilidade da educagao
(Shenkoya & Kim, 2023; Okonkwo & Ade-Ibijola, 2021). Por fim, cabe ressaltar que, para que essas
transformacgdes se concretizem, é imperativo fornecer formagdao adequada sobre o uso dessas
novas tecnologias tanto para alunos quanto para professores, bem como abordar questdes éticas e

de privacidade em profundidade (Zanettia et al., 2020; Salas-Pilco et al., 2022).
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2.4.2 Limitagdes e investigacdo futura

Para concluir, esta perspetiva inicial sobre a utilizagdo da IA na educagdo de adultos e no ensino e
formagao profissional apresenta uma série de limitagdes que podem ser abordadas em
investigacdes futuras. Isto deve-se ao facto de estas limitagdes aparecerem como limitacGes gerais
da literatura existente. E o caso da fraca presenca de contribui¢des que investiguem a utilizacio
geral da IA na educacgao, tendo em conta os niveis de andlise do aluno, do professor e da
instituicdo. Uma investigagcao deste tipo exige recursos e tempo, mas talvez valha a pena notar que
a mera analise de uma ferramenta especifica ndo pode ser suficiente para compreender o impacto

da IA na educacao.

Na nossa revisao da literatura, restringimo-nos explicitamente a sintetizar revisdes anteriores da
literatura, a fim de integrar as perspetivas existentes. Para o fazer, limitdmo-nos a publicagdes de
2019, excluimos artigos em lingua ndo inglesa, bem como publicagdes de outras fontes que nao a
literatura cientifica. Tomamos estas decisdes para seguir os nossos objetivos, mas a investigacao
futura poderia considerar o potencial de considerar diferentes fontes e centrar-se em ferramentas
de IA especificas (por exemplo, STI). A luz dos nossos resultados que emergiram desta revisdo da
literatura, é possivel esperar uma mudanga gradual e constante na abordagem educativa e de
ensino tradicional conhecida até a data. E desejavel um futuro em que se promova o bem-estar de
todos os intervenientes, mas em que seja dada especial atengao aos alunos, pois a IA permitir-
Ihes-a tirar partido de um método de ensino personalizado, adaptado as suas competéncias e
capacidades. Os professores beneficiardo de um apoio continuo adequado para diminuir a sua
carga de trabalho e identificar facilmente os alunos em risco, permitindo-lhes aumentar a
qualidade do ensino. Neste cenario nao muito distante em que a tecnologia sera o ator principal,
tanto os professores como os alunos terao inevitavelmente de adquirir competéncias informaticas.
Apesar do receio da mudanga que a IA implicara, é necessario fomentar o progresso e nao limita-
lo, uma vez que o seu potencial, se aproveitado de forma ética e transparente, melhorara
significativamente a qualidade da educagado, incluindo a Educagao de Adultos e o EFP, criando
pessoas cada vez mais qualificadas para lidar com as transformagdes que se tornaram uma

ocorréncia quotidiana no mundo contemporaneo.
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3. ESTUDO 2 — ESTUDO QUALITATIVO

3.1 Introducdo

As contribuigdes existentes na literatura sobre educagao e formagdo representam o caminho inicial
para abordar as possiveis oportunidades e desafios da utilizagao da IA na educagao. Por exemplo, o
Estudo 1 do presente relatdrio identifica tecnologias e recomendagdes para compreender o

impacto da IA e a forma de a integrar na educacao e na formacao.

No entanto, ha ainda questdes fundamentais que permanecem sem resposta. Os conhecimentos
atuais sobre as competéncias e aptiddes essenciais sdo limitados pela perspetiva da analise
cientifica, sendo as perspetivas das partes interessadas e dos profissionais ainda raras ou
incipientes. Ou seja, quais sao as competéncias necessarias aos professores e formadores para
implementar a |IA nas suas atividades de formacao e educacdo? Do mesmo modo, ndo existem
casos precisos sobre como utilizar a IA na educa¢do, nomeadamente indicacdes especificas sobre

como implementar a IA na educagao.

A compreensao atual da educagao e da formagdo no ambito da revolugao da IA carece de
conhecimentos de campo que permitam integrar os contributos seminais propostos sobre as
perspetivas e as condigdes de integra¢do da IA na Educagao de Adultos e na Educagdo e Formagao
Profissionais. Além disso, permanecem abertas questdes sobre estratégias de formacao e
ferramentas educativas para impulsionar e promover o desenvolvimento dos estudantes. Em
suma, quais sdo as possiveis utilizacdes da IA na educacao que podem ser eficazes em termos de
desenvolvimento dos estudantes? Quais sdo os riscos da utilizacdo da IA na Educagdo? Quais sdo
as principais aptiddes e competéncias para implementar a IA na educagao? Quais sao os pontos de
vista dos profissionais sobre o futuro da educacdo e da formacdo? Quais sdo as principais

atualizagdes especificas no dominio da educagao?

No presente estudo, 0 nosso objetivo é abordar os desafios da formagao e da educagdo para a
implementacdo da IA, tendo em conta essas questdes. Propomos uma compreensdo de campo das
perspetivas de educacdo e formacao nas transformacdes atuais, apresentando um estudo
qualitativo transcultural realizado numa amostra de profissionais da educagao e formagdo de
diferentes paises europeus. Em seguida, sugerimos uma visao integrada, associando as nossas
conclusGes ao atual estado da arte (estudo 1), a fim de promover a compreensdo da utilizagdo da

IA na educagao.
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3.2 Metodologia

Concebemos um estudo de campo que envolveu uma combinagao de métodos de recolha e
analise de dados qualitativos, combinando entrevistas semiestruturadas com a abordagem da
teoria fundamentada (Charmaz, 2008; Glaser et al., 1968). Por um lado, considerou-se que a
recolha de dados qualitativos conduzia a uma investigagao exploratdria do ponto de vista das
experiéncias e opinides dos participantes, ou seja, dos profissionais da educag¢ao e da formagdo e
das partes interessadas. Por outro lado, a abordagem da teoria fundamentada permitiu-nos gerar
novos conhecimentos, valorizando as experiéncias e as narrativas dos participantes. Este método
ja foi utilizado em contextos de investigagdo semelhantes (Perini e Pentassuglia, 2018; Perini e
Tacconi, 2017; Tacconi, 2011; Tacconi et al., 2019; Tommasi et al., 2022), uma vez que também
ajuda a considerar elementos inesperados que podem ocorrer em dados qualitativos. A recolha de
dados foi feita através de entrevistas semiestruturadas para manter o foco no objeto de
investigacao, sem uma estrutura rigida de perguntas. Como tal, este método ajudou a permitir que
os participantes contassem e apresentassem as suas opinides e relacionassem episdédios e

situacBes que pudessem ser relevantes para eles (Charmaz, 2008).

Demos instrugdes aos parceiros do projeto sobre o tipo de participantes que queriamos incluir no
nosso estudo, como realizar entrevistas semiestruturadas e comunicar os dados. Os participantes
foram convidados através da apresentagdo de uma breve descrigao do estudo acompanhada do
convite. Desta forma, 13 especialistas em educacdo de adultos e educacao e formacao profissional
foram envolvidos no estudo. As entrevistas foram realizadas presencialmente e eletronicamente via
Skype, GoogleMeet, Zoom ou telefone, de acordo com as possibilidades das entrevistas. Os dados
recolhidos foram analisados de acordo com os principios da teoria fundamentada para identificar os
macrotemas emergentes. No entanto, dada a variedade e a riqueza da informagao recolhida, as

entrevistas foram também sintetizadas, caso a caso, sob a forma de fichas de sintese.
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3.3 Resultados

Tal como referido anteriormente, os dados foram recolhidos através de 10 entrevistas e de um grupo
de discussao composto por 3 individuos, resultando num total de 13 participantes na investigagao.
A informacgao primaria recolhida a partir da andlise enquadra-se nos 5 macro tdpicos seguintes,

refletindo parcialmente as areas macro argumentativas da pista de entrevistas:

e Estado e objetivos do desenvolvimento do projeto
e Origens da iniciativa

e Setores disciplinares envolvidos

e Tecnologias utilizadas e requisitos técnicos

e Metodologias de Ensino

A primeira informacdo relevante resultante da analise é que os projetos examinados estdo, em
grande parte, ainda na fase embriondria ou em desenvolvimento. Em todos os casos, professores e
alunos/formandos estdo ativamente envolvidos, por vezes acompanhados por entidades publicas
de ensino promotoras da iniciativa e por entidades formadoras envolvidas no projeto. Alguns
projetos sdo mesmo apoiados por empresas especializadas no desenvolvimento de tecnologias

baseadas em IA, que fornecem as suas solucdes para teste.

Os objetivos destes projetos sdo diversos: ensinar novas tecnologias de IA a alunos e professores,
experimentar novas tecnologias de hardware baseadas em IA, procurar estratégias para recolher
dados de varias fontes para prever o risco de abandono escolar dos alunos e ensinar os aprendizes
a criar as instrugdes corretas para uma utilizagao eficaz da IA. Foi também dada atengao as
guestdes éticas, integradas em varios projetos (por exemplo, caso 4) ou mesmo colocadas no
centro da intervencdo educativa (como no caso 6). Outro objetivo é ensinar os alunos a utilizar as
instrugdes de forma eficaz, especialmente quando interagem com assistentes como o ChatGPT ou
servigos de criagao de imagens. Muitas vezes, a integragao de novas competéncias relacionadas
com a |IA nos curriculos é um elemento-chave destes projetos, com especial énfase em alguns

casos (por exemplo, caso 1, caso 8).

Os sectores disciplinares predominantemente envolvidos estdo relacionados com areas
profissionais especificas, como a engenharia robdtica, artes graficas, jogos e negdcios. No entanto,
alguns projetos adotam uma abordagem interdisciplinar, abrangendo diversas disciplinas e fazendo

referéncia a competéncias digitais (casos 6 e 7).
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Relativamente as tecnologias utilizadas, estas incluem assistentes de IA como o ChatGPT, o Copilot
da Microsoft, o Perplexity, tecnologias para gerar diapositivos como o slides.ai e sistemas de
tutoria inteligentes. Além disso, sao utilizadas tecnologias para a geracdo de imagens a partir de
plataformas como deepai.org, Adobe Firefly e Midjounery. As ferramentas para detecao de plagio,
o software de reconhecimento de imagem para robdtica e as tecnologias de hardware baseadas

em IA, como os robds colaborativos, sao também parte integrante destes projetos.

Em termos de requisitos técnicos, em alguns casos (por exemplo, o caso 4), especialmente para
projetos relacionados com a robdtica, é necessario utilizar equipamento e computadores com
elevadas capacidades de computagdo. Por outro lado, para a maioria dos projetos, é suficiente um
software ou servicos especificos baseados em |A e uma ligacao a Internet suficientemente

eficiente.

As metodologias pedagdgicas utilizadas sao muito variadas, indo do trabalho de grupo as
atividades praticas, das palestras aos workshops. Finalmente, é de salientar que a iniciativa em
muitos casos tem origem em programas governamentais, enquanto noutros, como no caso de San
Zeno, surge diretamente de iniciativas espontaneas dos professores, envolvendo posteriormente

os 6rgaos administrativos das escolas e instituigdes.

A partir da analise, cruzando a informagdo acima resumida, foram identificadas algumas indicagdes
operacionais especificas para fornecer um quadro claro para a conceg¢do e implementagdo de

projetos de formacao relacionados com a IA no contexto do EFP:

Construir uma rede de colaboracdes

Envolver ativamente os 6rgaos administrativos

e Promover a flexibilidade operacional

Procura de apoio dos programas estatais

Estas indicagdes, juntamente com outras informagdes recolhidas a partir desta analise qualitativa,
foram integradas com os resultados da revisao da literatura e apresentadas sob a forma de

orientagdes na parte inicial do relatério.
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CASO 1

TiTULO

A utilizagdo da robética na escola profissional BirkenstraRe em Osnabriick,

Alemanha

Atores envolvidos

e  Escola profissional Osnabriick (professores e alunos)

e Empresas

e Governo federal
Existe uma cooperagdo entre a escola profissional de Osnabriick e as empresas.
Algumas das empresas fornecem equipamentos robdticos a titulo de empréstimo ou
de oferta. Além disso, os fundos sdo acedidos através de programas de
financiamento publico, por exemplo, o Pacto Digital para as Escolas, em alemao

"Digitalpakt".

Tecnologias IA utilizadas

Robos industriais colaborativos (robds industriais com os quais os seres humanos
trabalham em conjunto sem equipamento de prote¢do no processo de producgdo);

software de IA, por exemplo, ChatGPT.

Atividades planeadas

Inaugurado o Centro de Inovagdo e Futuro para a Robética Colaborativa. Os alunos
do ensino e formagdo profissional tém a oportunidade de trabalhar com 13 robos

colaborativos.

Resultados esperados

Depois de participarem no grupo de trabalho, os alunos recebem um certificado. De
acordo com os entrevistados, é de esperar que a IA como contetdo de
aprendizagem ndo sé mude as escolas profissionais como contetdo pedagdgico no
futuro, mas também influencie a concec¢do das aulas através de ferramentas como o

software de IA ChatGPT.

Origem do projeto

Ha seis anos que a escola profissional de Osnabriick aborda o tema da IA sob a

forma de um servigo adicional.

Planeamento de ligdes

Até a data, o tema da IA tem sido oferecido sobretudo no sistema dual, sob a forma
de um grupo de trabalho. Inicialmente planeado para os alunos com melhor
aproveitamento escolar, o interesse por este tema tem vindo a aumentar entre
muitos alunos com menor aproveitamento escolar. De seis em seis meses, 0s
resultados dos grupos de trabalho sdo apresentados pelos alunos numa feira na

escola profissional.

Requisitos técnicos

E necessério adquirir computadores com elevada capacidade de computacéo e

adquirir software.

Partes interessadas

externas

Ministério Federal da Educagdo e da Investigagcdo: Apoio financeiro do Pacto Digital

para as Escolas.

Problemas encontrados

Integragdo no programa de estudos existente.

Sobre os resultados

Por um lado, os resultados deixam claro que o tema da IA estd presente nas escolas

profissionais da Alemanha. Ao mesmo tempo, estdo disponiveis varias
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oportunidades de financiamento a nivel federal. Alguns destes fundos nao estdo a
ser totalmente utilizados. Uma das razdes para tal pode ser o facto de as escolas
profissionais ndo estarem suficientemente informadas sobre as medidas de apoio
federais. Por outro lado, este resultado deixa em aberto a questdo de saber até que
ponto os professores dispdem dos recursos de tempo necessarios para apresentar
pedidos de financiamento. Além disso, parte-se do principio de que o programa
curricular existente e os curriculos-quadro das profissGes em formacgdo serdao
adaptados. Os resultados foram discutidos com os estudantes e os professores. Os
resultados sdo também divulgados através do sitio Web da escola e apresentados

em eventos escolares.

CASO 2

TiTULO

A utilizagdo do ChatGPT para criar materiais didaticos

Atores envolvidos

Professores e alunos

Tecnologias IA utilizadas

Software de IA, por exemplo, ChatGPT e deepai.org

Atividades planeadas

O entrevistado apresenta uma folha de calculo que ele préprio criou utilizando o
ChatGPT. A dificuldade reside em formular os prompts corretos. O ChatGPT é apenas
tdo bom quanto os prompts introduzidos. O tempo necessario para gerar as folhas
de cdlculo é determinado, por um lado, pela constante experimentagdo e melhoria
das instrugdes até que a folha de célculo gerada se aproxime das suas proprias
ideias. A folha de calculo nunca atinge 100% das ideias do utilizador e, por outro
lado, a carga de trabalho consiste em ajustamentos manuais ao resultado gerado. A
folha de célculo contém frequentemente erros técnicos que tém de ser corrigidos. O
entrevistado classifica o ChatGPT como uma ferramenta auxiliar que é
particularmente boa para resolver a tarefa morosa de conceber relagées numéricas

para problemas aritméticos.

Resultados esperados

Especificamente, o entrevistado estima que o tempo necessario para a elaboragao
de uma folha de célculo pode ser reduzido de mais de um dia para algumas horas. O
ChatGPT ndo pode inserir fotografias, mas estas podem ser geradas com outro
software. Também podem ser geradas tarefas mais longas, mas quanto mais
complexa e especializada for a construgdo, pior sera o resultado do ChatGPT. Quanto
pior for o resultado, maior serd o esforgo de revisdo subsequente. Para obter
resultados precisos, é aconselhdvel deixar o ChatGPT criar pequenas sec¢bes que

sdo depois montadas manualmente.

Origem do projeto

Na aula, um professor de alemao apresentou o ChatGPT aos alunos e mostrou, por
exemplo, que o software de IA pode ser utilizado para corrigir folhas de exercicios.

Os alunos também mostraram interesse no ChatGPT. No entanto, o professor
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também chamou a atengdo para a informagao incorrecta fornecida pelo ChatGPT

devido aos prompts errados.

Planeamento de ligdes

O tema da IA como parte das unidades de ensino. O tema da IA ndo estd integrado

no programa curricular atual.

Requisitos técnicos

Computadores portateis e tablets para utilizar software de IA, por exemplo,

ChatGPT.

Partes interessadas

externas

Nenhum por enquanto.

Problemas encontrados

Os problemas estdo relacionados com a utilizagdo e o funcionamento do ChatGPT.

Sobre os resultados

Os resultados foram discutidos com os alunos e os professores. Os resultados sdo
também divulgados através do website da escola e apresentados em eventos

escolares.

CASO 3

TiTULO

A utilizagdo da IA nas escolas profissionais na Alemanha. Um olhar sobre as

escolas profissionais 2 em Emden, Alemanha

Atores envolvidos

Professores e alunos de escolas profissionais; empresas do sector mecanico;

instituicGes regionais de ensino e formagdo profissional.

Tecnologias IA utilizadas

12 rob6s colaborativos (cobots)

Atividades planeadas

Até a data, a disciplina de IA tem sido oferecida aos estudantes como qualificagdo
adicional a sua qualificagdo profissional, no ambito da sua formagao profissional
dual. A qualificagdo adicional é supervisionada por professores dos departamentos
de engenharia eletrotécnica e de informatica. No futuro, o tema da IA podera ser

integrado no programa curricular existente.

Resultados esperados

Conhecimento basico dos alunos sobre a utilizagdo da IA na robética e no

reconhecimento de imagens.

Origem do projeto

Os Cobots foram financiados no ambito do plano diretor de digitalizagdo da Iniciativa

Regional.

Planeamento de ligdes

Unidades pedagdgicas para alunos das disciplinas de engenharia eletrotécnica e
mecatrdnica que integram o tema da IA no programa curricular existente. A
participacdo dos alunos é voluntaria. Participam um maximo de 15 alunos. Os alunos
programam os cobots em conjunto com uma equipa de professores de escolas

profissionais especializados em didatica da disciplina e em TI.

Requisitos técnicos

Um total de 12 robds colaborativos (cobots) sdo utilizados em trés laboratdrios. As
bancadas de aprendizagem estdo equipadas com cobots onde os alunos podem

praticar o ensino de uma IA com imagens como dados de treino.
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Partes interessadas

externas

Os fabricantes de robdtica oferecem cooperagdo, por exemplo, na formagao de

professores para a utilizagdo de robos.

Problemas encontrados

A candidatura a financiamento publico é um desafio para os professores. Para além
da falta de tempo, ha falta de conhecimentos sobre a forma como as candidaturas
devem ser redigidas e que conteldos sdo relevantes para o financiamento. Nesta
altura, os professores referem a necessidade de medidas de apoio e de mais
oportunidades de formagdo. O tema da IA é atualmente proposto como parte de
uma qualificacdo adicional e é oferecido pelos professores a par do programa
curricular regular. Os professores ocupam-se do tema da IA fora do seu horario
normal de trabalho. Sdo fornecidos conhecimentos adicionais sobre o tema da IA

através de a¢des de formagdo de formadores.

Sobre os resultados

Os resultados foram discutidos com os alunos e com os professores. Os resultados
sdo, também, divulgados através do website da escola e apresentados em eventos

escolares.

CASO 4

TiTULO

Workshop de IA para software de reconhecimento de imagem

Atores envolvidos

Professores, alunos e programadores de 1A

Tecnologias IA utilizadas

Software de reconhecimento de imagem para robética.

Atividades planeadas

O software de reconhecimento de imagem foi utilizado para desenvolver um
exemplo para os alunos de como um rolo de fita adesiva pode ser identificado por
reconhecimento de imagem, independentemente da sua posig¢do. O rolo de fita

adesiva é depois colocado num rolo de desenrolamento por um robé.

Resultados esperados

N3o existe um sistema normalizado para a utilizagdo da IA que possa ser ensinado
aos formandos para utilizagdo nas suas empresas. Em consequéncia, todas as
empresas tiveram até agora de recorrer a algumas empresas pioneiras da IA como
prestadores de servigos externos para aplicagdes de IA, que, no entanto, praticam
uma politica de pregos que torna as aplicagdes de IA ndo econdmicas para a maioria
das empresas desde o inicio, devido a sua posi¢do individual.

Teria de ser desenvolvido um software de aplicagdo para os formandos que
possibilitasse a utilizagdo universal da IA para aplicagdes operacionais com pouco
esforgo de programacdo, como uma aplicagdo de baixo cédigo ou sem cddigo, e que
se estabelecesse como uma quase-norma na industria e no comércio ou fosse

também apoiado por um organismo de normalizagdo.

Origem do projeto

O software desenvolvido para o ensino em escolas profissionais foi desenvolvido por

professores de escolas profissionais como um exemplo muito simplificado para
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demonstrar e ensinar aos alunos a fungdo basica da IA. Neste exemplo, ndo esta

envolvido qualquer financiamento publico do governo federal.

Planeamento de ligdes

A oferta existente é integrada em sequéncias de ensino sobre robdtica.

Requisitos técnicos

Smart Factory da Festo - fornece um exemplo de como a IA pode funcionar em

principio.

Partes interessadas

externas

Os professores contactaram programadores de IA bem conhecidos para falarem
sobre as suas solugdes e métodos e para desenvolverem o seu software de
aprendizagem, mas as empresas invocaram a confidencialidade como segredo
comercial e ndo mostraram interesse em desenvolver uma ferramenta de fécil

utilizagdo.

Problemas encontrados

Para além do software, é necessdrio adquirir hardware potente correspondente. O
reconhecimento de imagens neste contexto didatico-técnico foi classificado como
eticamente ndo critico, uma vez que ndo sdo processados dados pessoais, mas

apenas foram fotografados componentes de amostra.

Sobre os resultados

Os resultados foram discutidos com os alunos e com os professores. Os resultados
sdo também divulgados através do website da escola e apresentados em eventos

escolares.

CASO 5

TiTULO

Implementacdo da IA para prever o abandono escolar (projeto implementado na
instituicdo) e IA utilizada para ensinar como implementar a IA para automatizar

processos.

Atores envolvidos

Professores do ensino profissional, especialistas em Tl, estudantes, administragdo.

Tecnologias IA utilizadas

e Ferramenta criada para fins de projeto
e Assistente de |IA Copilot da Microsoft; ChatGPT; ferramenta de dete¢do de

plagio.

Atividades planeadas

Procura de estratégias de recolha de dados de diferentes fontes para prever o

risco de abandono escolar.

O projeto ndo se centra apenas no ensino e aprendizagem tedricos sobre a A,

mas também na aplicagdo pratica da IA. Uma das atividades visava estabelecer

a sequéncia de acgbes, mas teve menos éxito do que o esperado.

Resultados esperados

Analisar como e se a |IA pode prever o abandono escolar dos alunos e avaliar se
esta solugdo é adequada para a instituicdo. A vantagem mais significativa é que
o sinal de aviso surge antes de o membro do pessoal se aperceber, permitindo-
Ihe tomar decisGes informadas sobre agdes para evitar o abandono escolar.

Sugerir e aplicar solugGes sobre como prever as taxas de abandono dos alunos.
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Origem do projeto

O diretor da instituigdo iniciou a ideia do projeto ha varios anos, com base nas
experiéncias de outras instituicdes que foram apresentadas em conferéncias
internacionais. A ideia inicial do projeto era aplicar a IA de alguma forma, e
depois procuraram formas de a tornar mais relevante para as questdes com
que a instituicdo se depara.

O professor da aulas sobre novas tecnologias, pelo que permitir que os alunos
experimentem a IA corresponde a inovagdes tecnoldgicas, permitindo que os
alunos pratiquem as competéncias e a consciencializagdo sobre as

possibilidades e os riscos da ferramenta de 1A Copilot.

Planeamento de ligdes

A IA é uma ferramenta motivadora nas aulas, uma vez que os alunos tém
curiosidade em explorar novas ferramentas e inovagdes. Os alunos querem ver
mais possibilidades de aplicagdes de IA que ndo se limitem apenas a conversar
e a gerar texto, mas também a preparar modelos de instrugGes que possam
constituir uma base razoavel para o resultado.

O professor avalia se a utilizagdo da IA facilita a procura das solugbes certas
para criar uma sequéncia de agdo adequada.

O professor também ensina os alunos a criar as instrugdes corretas.

A |A também é utilizada para detetar o plagio.

Requisitos técnicos

A instituicdo licenciou o Microsoft 365; o Copilot estd integrado no Microsoft 365.

Para além disto, ndo foram necessarios outros requisitos técnicos.

Partes interessadas

externas

No inicio, aprendiam principalmente de forma auténoma com os recursos digitais

disponiveis, mas agora estdo disponiveis muitos cursos diferentes, pelo que

escolhem o que precisam no momento. Além disso, os professores partilham as suas

experiéncias entre si.

Problemas encontrados

Outras questdes encontradas do ponto de vista técnico: A IA para prever o
desgaste dos alunos exige a recolha de dados de diferentes fontes, por
exemplo, Moodle, didrios eletrénicos e outras bases de dados, o que conduz
imediatamente ao problema da protegao dos dados e dos diferentes formatos
de dados. Depois, torna-se evidente que a inteligéncia artificial € menos forte
nesta questdo do que parece.

Ha uma falta de ferramentas que se adaptem as necessidades especificas das

escolas profissionais. As que existem sdo dispendiosas ou tém acesso restrito.

Sobre os resultados

Sugerir e aplicar solugGes sobre a forma de prever as taxas de abandono
escolar dos alunos.

O objetivo é simples: quando um professor ensina sobre novas tecnologias,
quer que os alunos as pratiquem imediatamente. Os alunos valorizam a
possibilidade de praticar a utilizagdo correta da IA para encontrar solugdes,

criar instrugdes e avalid-las criticamente, bem como a relevancia e a aplicagdo
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no mundo real desta experiéncia. As instrugdes geradas também permitem a
detecdo de erros quando as instrugSes ndo sao geradas de forma clara. Neste

caso, os alunos devem repensar a forma de as melhorar.

CASO 6

TiTULO

Utilizagdo critica da IA para gerar texto e imagem

Atores envolvidos

Formandos adultos, educadores de adultos

Tecnologias IA utilizadas

Canva, ChatGPT, SlidesAl

Atividades planeadas

Introduzir os alunos a IA, revelar as questdes éticas, aumentar a consciéncia critica
sobre a utiliza¢do da IA para a produgdo de texto ou imagem; promover o debate

com os alunos sobre questdes éticas.

Resultados esperados

Sensibilizagdo para a utilizagdo da IA na produgdo de textos e imagens.

Sensibilizagdo para os dilemas éticos, a autoria, a citagdo e a protegdo de dados.

Origem do projeto

A ideia de apresentar este topico aos alunos adultos foi sugerida pela professora,
que é especialista em tecnologias educativas. Ela concebeu um material de

formacgdo de 25 horas para aprendizagem mista (presencial e online).

Planeamento de ligdes

Uma vez que o objetivo era sensibilizar e avaliar criticamente a utilizagdo e o
potencial da IA, foram concebidos dois resultados de aprendizagem e, em seguida,
planeados recursos e atividades de aprendizagem. Os alunos foram apresentados
aos documentos e relatérios internacionais relativos a utilizagdo da IA na
aprendizagem, discutiram as praticas existentes e realizaram debates sobre o tema
"A imagem da IA ganha conteldo artistico" e outros semelhantes. Os alunos
utilizaram o ChatGPT para resumir os documentos, destacar os principais aspetos,
preocupacgdes e recomendagdes. Os resultados gerados foram visualizados

utilizando o Canva e depois discutidos em grupo.

Requisitos técnicos

Foram utilizadas versdes gratuitas das tecnologias de IA, pelo que ndo foram

necessarios quaisquer outros requisitos técnicos.

Partes interessadas

externas

Problemas encontrados

e  Foi dificil explicar porque é que a utiliza¢do da IA deve ser vista como um risco
e ndo como um potencial.
e Protegdo de dados (que os alunos possam carregar demasiada informagdo

pessoal quando "experimentam" o ChatGPT).

Sobre os resultados

e  Os alunos ficaram satisfeitos por aprenderem a criar prompts, para verem
como o texto é gerado.
e  Os alunos ficaram sensibilizados para questdes como a protegdo de dados, a

transmissdo de dados a terceiros e outros dilemas éticos.
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CASO 7

TiTULO

Introdugdo de um chatbot de IA no sistema de gestao da aprendizagem para

formacao continua

Atores envolvidos

Gabinete de Formacgdo e Desenvolvimento, gestor de projetos de Tl, colaborador

Tecnologias IA utilizadas

Sistema de gestdo da aprendizagem (LMS), Sistema de gestdo da aprendizagem,

chatbot de I1A

Atividades planeadas

Reunido com as personalidades informaticas envolvidas
Identificagdo e envolvimento do grupo de teste

Defini¢do dos tempos de teste da IA na plataforma

Eal A o

Reunido e feedback através de inquérito de satisfagdo

Resultados esperados

e Implementar um Sistema de Tutoria Inteligente no LMS que auxilie os
utilizadores na selegdo e acesso aos cursos disponiveis na plataforma.

e Desenvolvimento auténomo das competéncias dos trabalhadores.

Origem do projeto

Iniciativa do gabinete de formagdo e desenvolvimento

Planeamento de ligdes

Requisitos técnicos

O LMS deve ser capaz de implementar a funcionalidade de chatbot de IA.

Partes interessadas

externas

Os fornecedores da plataforma LMS.

Problemas encontrados

e  Os empregados e os trabalhadores que recebem a formagdo tém dificuldade
em aceder a plataforma
e Falta de competéncias digitais e mentalidade digital insuficiente ou inexistente

entre os operadores

Sobre os resultados

CASO 8

TiTULO

Introduzir a utilizagao da IA no programa curricular inicial de design grafico do EFP

Atores envolvidos

Professores e alunos

Tecnologias IA utilizadas

Adobe Firefly, Perplexity, Chat GPT, Midjourney

Atividades planeadas

As ferramentas de IA sdo mostradas aos alunos como ferramentas de trabalho

durante as atividades praticas de design grafico.

Resultados esperados

e Estudantes que aprendem a utilizar as novas ferramentas de A para efeitos
graficos e de investigagdo/geracdo de informagdo, mesmo que estes tdpicos
ainda ndo tenham sido incluidos no curriculo

e Inserir a atualizagdo do programa curricular com competéncias relacionadas

com a utilizagdo da IA no design grafico, mas nao soé.

Origem do projeto

Iniciativa livre dos professores de EFP das disciplinas de design grafico
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Planeamento de ligdes

Os trabalhos a realizar implicam também a utilizagdo de software de criagdo de

imagens.

Requisitos técnicos

E necessério o acesso a servigos de IA para a criacdo de imagens e uma ligagdo

estavel a Internet.

Partes interessadas

externas

Foram envolvidos especialistas em direitos de autor para formar os professores em

questdes relacionadas com os direitos de autor das imagens geradas com |A.

Problemas encontrados

Muitos colegas mostraram resisténcia, mostrando-se relutantes em relagdo a
utilizacdo de tecnologias inovadoras e manifestando o desejo de manter o programa

curricular atual.

Sobre os resultados

A dire¢do da escola ponderou a atualizagdo do programa curricular.

CASO 9

TiTULO

Workshop sobre IA e automatiza¢gdao empresarial

Atores envolvidos

Facilitador do workshop, entidade de formagdo, patrocinadores do evento

Tecnologias IA utilizadas

OpenAl ChatGPT, GPT Plugins, Ferramentas complementares de IA, Zapier, Excel &
Google Sheet

Atividades planeadas

e O que é a Inteligéncia Artificial (1A)?

e AevolugdodalA

e OqueéaAlPrompting?

e Exemplos de Al Prompting

e Oqueé o ChatGPT?

e Usando o ChatGPT de forma eficiente

e O quesdo os plugins do ChatGPT?

e Usando os plugins do ChatGPT de forma eficiente
e  Geragdo de imagens com DALL-E no ChatGPT4
e Ferramentas de IA complementares

e O que é o Zapier?

e  Como usar o Zapier de forma eficiente

e Avancado: Vamos usar o Zapier com o ChatGPT!

Resultados esperados

Este workshop foi meticulosamente concebido para principiantes, garantindo uma
compreensdo abrangente da forma como a IA pode revolucionar a produtividade
empresarial e pessoal.

Este exercicio pratico, com curadoria de especialistas lideres do sector, oferece uma
abordagem pratica para compreender e implementar estratégias de IA. O exercicio

ndo é apenas tedrico; promete resultados tangiveis que os participantes podem
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aplicar imediatamente nos seus negdcios, aumentando a produtividade operacional
e pessoal.

Além disso, num panorama empresarial em constante evolugdo, manter-se a frente
da curva é crucial. Este workshop ndo sé equipa os participantes com as melhores
praticas atuais, como também os prepara para o futuro das operagdes comerciais,
garantindo que eles e as suas empresas permanecem na vanguarda da inovagdo.

No final da sessdo, os participantes terdo um roteiro claro sobre como integraralA e
a automacdo na sua vida pessoal e nas estratégias empresariais, garantindo

eficiéncia, crescimento e uma vantagem competitiva.

Origem do projeto

O workshop foi desenvolvido pela equipa do Unity Growth para dar resposta a
crescente procura de compreensao e utilizagdo eficiente e eficaz do poder das

ferramentas de IA na realizagdo de tarefas didrias.

Planeamento de ligdes

O facilitador faz uma introdugdo ao conceito de IA e, em seguida, uma introdugdo a
IA com exemplos.

Posteriormente, sdo apresentadas as ferramentas a utilizar durante o workshop.
Os participantes utilizam os seus computadores portateis para reproduzir o que o

facilitador apresenta e faz durante a apresentagao.

Requisitos técnicos

Laptop e ligagdo a internet.

Partes interessadas

externas

Problemas encontrados

E necessério dispor de um nimero suficiente de tomadas elétricas e extensdes para
manter os computadores portateis dos participantes alimentados durante um

periodo suficiente até ao fim do seminario.

Sobre os resultados

Mais resultados deste workshop:

e Asnogdes basicas de IA e o seu papel nas empresas modernas.

e Aplicages praticas de "aprender fazendo": Traga o seu computador portatil
e mergulhe de cabega!

e Dominar as técnicas de geragdo de pedidos para uma comunicagdo eficaz
com a lA.

e Simplificar e automatizar os seus fluxos de trabalho didrios pessoais e
profissionais.

e  Formas praticas de integrar a IA sem problemas na sua vida quotidiana.

e  Preparar-se para o futuro das operagGes comerciais automatizadas.

e  Estratégias para conseguir um aumento de 10 vezes na sua produtividade.

e  Aproveitar o poder da IA para uma investigagao eficiente e aprofundada.

e Explorar e utilizar plugins e extensGes de IA para melhorar as capacidades.

e Exemplos da vida real que mostram o impacto transformador da IA em varios

cenarios.
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e InformacgGes de especialistas do sector sobre as tendéncias e inovagdes da

IA.

CASO 10

TiTULO

Inovadores de IA inteligente

Atores envolvidos

Professores e estudantes

Tecnologias IA utilizadas

LOBE (Microsoft)

Atividades planeadas

O projeto tem como objetivo conceber, desenvolver e testar um conjunto de
ferramentas para inovadores de IA inteligente, abrangente e pronto a implementar,
que apoiara os formadores/lideres de EFP a introduzir o ecossistema de tecnologias
de IA apoiado em competéncias digitais avangadas, tais como a codificagdo e o
desenvolvimento de jogos de video utilizando o motor Unity nos programas
curriculares escolares, com base numa abordagem multidisciplinar orientada para a
STEAM em cendrios da vida real, centrada na utilizagio da INOVACAO DIGITAL PARA
A MUDANCGA SOCIAL.

Estdo agora a iniciar a fase piloto com dois cursos, telecomunicagdes e sistemas
informaticos, e administragcdo de sistemas informaticos, e o resultado do piloto sera
a concec¢do de uma aplicagdo (Python ou Javascript) para reconhecimento de
objetos. Trabalham com base em desafios/projetos e em equipas (seguem a
metodologia Ethazi) e a equipa que fizer o melhor trabalho terd a oportunidade de

colaborar com alunos de outras escolas participantes durante uma semana.

Resultados esperados

O resultado do piloto sera a conceg¢do de uma aplicagdo (Python ou Javascript) para
o reconhecimento de objetos. O ideal, segundo eles, é que a aplicagdo possa ser
alargada a outras utilizagGes. A equipa que fizer o melhor trabalho terd a
oportunidade de colaborar com alunos de outras escolas participantes durante uma

semana.

Origem do projeto

De acordo com o objetivo do projeto: para prosperar numa economia orientada para
a tecnologia, os formadores, educadores e trabalhadores do EFP, mas talvez
sobretudo a "geragdo do confinamento", cujas perspetivas de educa¢do e emprego
foram afetadas devido a pandemia, terdo de possuir competéncias digitais e
confianga para serem bem sucedidos num ambiente em rdpida mudancga e para se
adaptarem as tecnologias novas e emergentes.

No caso deste centro de formagado profissional, a ideia partiu do departamento de
inovacdo e de alguns professores, porque estavam preocupados em comegar a

utilizar e a familiarizar-se com a utilizagdo da IA.

44

AIPIONEERS-OrientagGes para conceber os seus préprios projetos e iniciativas de 1A




Tommasi & Perini

Planeamento de ligdes

1 curso de ambos, os dois grupos juntam-se. Formam-se equipas mistas que
trabalham algumas horas por semana para desenvolver uma aplicagdo que

reconhece objetos numa imagem.

Requisitos técnicos

Microsoft LOBE
Python

Partes interessadas

Empresas do setor

externas
Problemas encontrados Ainda ndo
Sobre os resultados Ainda ndo

CASO 11

TiTULO

AI4FEMALES: A Inteligéncia Artificial (IA) e a Internet das Coisas (IoT) como
ferramentas digitais que inspiram as mulheres a escolher areas de estudo

relacionadas com a ciéncia, a tecnologia, a engenharia e a matematica (STEM).

Atores envolvidos

Professor e alunos

Tecnologias IA utilizadas

Atividades planeadas

O Al4Females visa promover a igualdade de género na ciéncia através da criagao de
demonstradores motivados baseados na Inteligéncia Artificial das Coisas. Os eixos
do projeto centrar-se-do em:

e Melhorar os planos de estudos escolares, incluindo novos contetdos
regulamentados e aprovados que se adaptem as competéncias da
formacgao profissional.

e Desenvolver material de formagdo para o futuro que permita aos
estudantes adquirir novos conhecimentos relacionados com a Inteligéncia
Artificial e que possam ser aplicados nos seus futuros empregos e na
inddstria.

e Realcar o papel significativo das mulheres nas instituigdes de ensino e
formacgao profissional STEM.

e Inspirar as jovens raparigas, através de uma educagdo baseada em
modelos, a seguir as escolas de ensino e formagdo profissional STEM.

e Melhorar as competéncias dos professores e dos alunos no dominio da
Internet das coisas e da inteligéncia artificial.

As atividades planeadas relacionadas com a Al sdo:
e  Criar documentagdo sobre os aspetos técnicos da Al.

e  Criar trés projetos de IoT e Al que possam ser atrativos para as mulheres.

Resultados esperados

Criar:

e Documentagdo sobre a Al (neste caso, sobre a teoria da Al e as API).
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e  Criar trés projetos para cada um dos 4 centros de formagao profissional.
e Receber um curso sobre Al
e Viajar com os alunos para Portugal e Polénia

e Receber os alunos de Portugal.

Origem do projeto

Foram convidados a participar num projeto Erasmus+ KA2. O projeto ja estava
orientado para a IA. A escola ja possuia um membro do departamento que
trabalhava a tempo parcial em IA em Tknika e j& estava a realizar alguns pequenos
projetos de IA com os alunos (IA embebida: ESP32-Cam e Edge-impulse).

No departamento de Eletrénica e TelecomunicagGes, existe um grupo de professores
orientados para projetos Erasmus+. Quando o convite foi recebido, avaliou-se o
volume de trabalho e os recursos humanos disponiveis e decidiu-se aceitar o convite
para participar no concurso (neste momento ndo se sabe se o projeto vai avangar ou

nao).

Planeamento de ligdes

O facto de existirem manuais, exemplos praticos e videos é muito Util para
compreender e praticar com a Al.
Eles ndo contabilizam as horas dedicadas ao projeto, mas sdao muitas. Poderiam ser

facilmente cerca de 8 horas por semana, durante dois anos, o que perfaz 800 horas.

Requisitos técnicos

Para realizar os projectos relacionados com este Erasmus+KA2, tiveram de comprar
hardware, especialmente dois Jetson nano.

O préprio projeto fornece dinheiro para realizar os demonstradores.

Partes interessadas

externas

N&o, mas o préprio projeto Erasmus+KA2 incluia um curso de formagdo sobre IA.

Problemas encontrados

Ndo propriamente. Ha alturas em que os projetos avangam lentamente, mas

consideram isso uma ocorréncia regular.

Sobre os resultados

Os alunos tiveram a oportunidade de viajar para a Polénia e ver todos os projetos
em curso. No total, ha trés projetos para cada um dos quatro centros de ensino e
formacgdo profissional participantes, o que perfaz um total de 12 projetos. Os alunos
tiveram a oportunidade de trocar impressGes sobre cada um dos projetos com cada
um dos centros de EFP.

Ha um dia na escola para mostrar este tipo de trabalho. Foi explicado a todos os
professores o que era o projeto Erasmus+KA2 e eles puderam ver os projetos em

curso.
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comunidade académica e de investigagdo pelo seu trabalho fundamental em matéria de IA e

educagdo, que muito contribuiu para a nossa abordagem e metodologias.
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