ChessAlThon

Chess Artificial Intelligence Hackathon
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CONTEXTO

« A medida que a era digital continua a remodelar a forca de
trabalho, a capacidade de codificagdo tornou-se cada vez mais crucial
para profissionais em areas que vao desde o desenvolvimento de software
até a andlise de dados. Isso estd a tornar-se ainda mais verdadeiro e
desafiador com o efeito disruptivo que a Inteligéncia Artificial estd a ter

nas empresas e nos processos de trabalho.

o Além disso, competéncias sociais, como pensamento critico,
resolucao de problemas e planeamento estratégico, sao muito procuradas
por empregadores em diversos setores. Essas competéncias transcendem
fungoes especificas e sao cruciais para a adaptagao a natureza dindmica

do local de trabalho contemporaneo.

OBJETIVOS

O projeto ChessAiThon tem como objetivo

« Equipar professores de EFP com solu¢des de formagao inovadoras
que utilizam o xadrez para desenvolver competéncias sociais dos alunos,
tais como pensamento critico, resolu¢ao de problemas e criatividade,

altamente procuradas no mercado de trabalho.

« Explorar solu¢des de formagao baseadas no xadrez para introduzir
conceitos fundamentais de IA, tais como reconhecimento de padroes e

planeamento estratégico.

« Envolver os alunos de EFP em experiéncias transnacionais de
aprendizagem pratica, promovendo o pensamento lateral e a criatividade,
a0 mesmo tempo que se promove a consciencializacdo sobre o

funcionamento da Inteligéncia Artificial.



GRUPOS-ALVO

o Professores da formagdo profissional que beneficiam de solu¢des pedagogicas
inovadoras que integram o xadrez e a IA, permitindo-lhes modernizar os programas

curriculares e desenvolver eficazmente as competéncias sociais dos alunos.

o Alunos do ensino profisional que adquirem competéncias cruciais em IA
e programacao através de uma aprendizagem pratica e baseada em desafios com o
xadrez, aumentando significativamente a sua empregabilidade e preparando-os para

as exigéncias do mercado de trabalho digital.

o Os diretores das escolas de EFP tornam-se os protagonistas da modernizagao
das suas instituicoes de EFP, promovendo o trabalho em rede entre os prestadores
de EFP e oferecendo um novo padrao de formagao para tornar a oferta de EFP mais

adequada as necessidades do mercado de trabalho.

RESULTADOS ESPERADOS

« Um recurso de aprendizagem abrangente para estudantes e professores de
EFP, que abrange os principios fundamentais da aprendizagem através do xadrez, da
informatica e da IA, a0 mesmo tempo que enfatiza o desenvolvimento de competéncias

sociais essenciais.

» Uma base de dados online e uma plataforma web com cendrios reais de xadrez,
concebida para que os entusiastas se envolvam, proponham cenarios e contribuam

para o treino de uma IA existente.
« Implementacdo de uma competicio internacional de hackaton de xadrez e IA,
que serve como uma aplicagdo pratica e motivacional das competéncias adquiridas e

contribui com insights para a comunidade de IA em geral



Parceria

7 parceiros de 6 paises europeus estao envolvidos no projeto:
« |IES Simarro (Spain)
« Alpe (Spain)
 Colegiul National Unirea (Romania)
« Srednja skola Dugo Selo (Croatia)
« Pixel (Italy)
« ITIS Q. Sella (Italy)
« AEP (Portugal)

Para mais informacoes, entre em contacto com:
Alberto Brochado

AEP

Penafiel (Portugal)

e-mail: bertobrochado@gmail.com

Portal do projeto: https://chessaithon.pixel-online.org/

Numero do projeto: 2025-1-ES01-KA220-VET-000354329

Cofinanciado pela

Uniao Europeia
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