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Machine Learning |

As técnicas de inteligéncia artificial e de machine learning estao a transformar a forma de
como sao abordados os problemas do mundo real em praticamente todos os setores de
atividade e o ensino nao é excegao. Todos os dias, todos usamos sistemas e aplicagoes que
dependem de machine learning, desde as aplicagoes do nosso telemoével as sugestdes da
nossa smartTV.

Este curso pretende ser um impulso para uma utilizagdo cada vez mais frutifera da
programacao dentro das nossas escolas. Pretende apresentar os conceitos, 0s principios e
as implicagoes do machine learning ajudando os professores a treinar modelos simples de
machine learning e a usa-los para criar jogos e projetos interativos. Desta forma sentir-se-ao
mais capazes para o desenvolvimento de atividades cada vez mais auténomas nas areas da
programagao, machine learning e inteligéncia artificial.

Modalidade:
Acao de curta duragao

Destinatarios:
Professores dos grupos de recrutamento 110, 240, 510, 520 e 530.

Estrutura:
A agao de curta duragao tem uma duragéo de 6 horas.

Calendarizagao:
09 outubro de 2021 | das 10h00 as 13h00 e das 14h30 as 17h30
Numero maximo de formandos: 20 | Nimero minimo de formandos: 10

Local de formacgao:
Formacao online (plataforma Zoom)

Objetivos:
e Dotar os professores de competéncias tecnolégicas para estimular os alunos a trabalharem
as suas competéncias informaticas, nomeadamente na plataforma Scratch;
e Oferecer uma experiéncia divertida e pioneira de como o machine learning funciona;
e Mostrar como o machine learning esta presente nas nossas vidas e de que forma este nos
pode ajudar a rentabilizar as nossas tarefas diarias;
e Criar atividades préprias de machine learning tendo por base a plataforma Scratch.
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Metodologia:
e 1.2 parte: Enquadramento tedrico e curricular de suporte as atividades
e 2.2 parte: Introdugao a plataforma Scratch e exploragao das suas potencialidades
e 3.2 parte: Desenvolvimento de atividades IBM.

As atividades propostas foram construidas usando a metodologia inquiry based science learning e
versam a tematica indicada sob diferentes perspetivas, pretendendo capacitar os formandos do
conhecimento cientifico adequado sobre conservagao ambiental dos recursos aquaticos e sobre os
principais métodos e técnicas de amostragem cientifica.

Formadores:
César Marques | Ciéncia Viva

Avaliagao:

O processo de avaliagao ira incidir sobre a producao de um relatério escrito (maximo uma pagina A4)
contendo uma reflexao critica acerca da forma sobre a qual o contetido da formagao contribuiu para
o seu desenvolvimento profissional e um envio de um plano de aula em que o professor crie e utilize
uma atividade de machine learning em Scratch.

Adicionalmente sera requerido o preenchimento do questionario de avaliagao da acao de formagao.
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