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Tourist Info

‘3’: Protocolo experimental

222 1°e27ciclos do ensino basico

é Estudo do Meio | Educagdo Tecnolégica | Inglés
) Machine leaming | Programacao

E 60 minutos

Neste projeto, os alunos vao treinar um modelo de “Machine Learning” (aprendizagem de maquina), de reconhecimento de
texto, para que o bot' possa aprender a fazer recomendagdes baseadas nas descri¢des dos gostos e interesses dos turistas.

A partir deste modelo, utilizardo o Scratch para construir uma aplicagdo mével de Informacdo Turistica, que fara
recomendagdes aos turistas sobre as atragdes que devem visitar. Os alunos também serdo incentivados a compreender e a
refletir sobre o impacto da informacdo enviesada ou distorcida (em inglés, bias) nos projetos de aprendizagem de maquina.
Esta atividade foi adaptada do site https://machinelearningforkids.co.uk/, ao abrigo de um protocolo com a IBM Portugal.

* Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo
- Cidadania digital (1° CEB) /Seguranga, Responsabilidade e Respeito em Ambientes Digitais (2° CEB)
1°e 2°CEB
- Investigar e pesquisar;
- Comunicar e colaborar;
- Criar e inovar.
* Estudo do Meio (1°ano)
- (Sociedade) estabelecer relagdes de anterioridade, posterioridade e simultaneidade na descri¢do de situagdes do
quotidiano e ou da sua historia pessoal, numa linha do tempo, localizando-as no espago, através de plantas, de
mapas e do globo.
* Estudo do Meio (2°ano)
- (Sociedade) reconhecer datas, factos e locais significativos para a historia pessoal ou das pessoas que lhe sdo
proximas, localizando-os em mapas ou plantas e numa linha de tempo.

Enquadramento
curricular

*  Desenvolver:
- atitudes criticas, refletidas e responsaveis no uso de tecnologias, ambientes e servigos digitais;
- competéncias de andlise de informagéao online;
- capacidade de comunicar de forma adequada, utilizando meios e recursos digitais;
- criatividade, através da exploragdo de ideias e do desenvolvimento do pensamento computacional com vista a
produgao de artefactos digitais.

Objetivos

Materiais *  Computador, telemovel ou tablet.

! Com base na informagdo disponibilizada pela Wikipédia, Bot ¢ um diminutivo de robot, também conhecido como Internet bot ou web robot. Refere-se a uma aplicagio

de software concebido para simular agdes humanas repetidas, de forma a criar um padrdo, como faria um robd. Pode ser implementado em péaginas da internet onde ¢ necessaria
comunicagdo com o utilizador. Podem ser considerados ilegais se forem utilizados por exemplo, para aumentar as visualizagdes de uma determinada pagina. Consultada em 16-
11-2021, Bot — Wikipédia, a enciclopédia livre (wikipedia.org)
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ENQUADRAMENTO

De uma forma geral da-se o nome de Machine Learning a execugdo de algoritmos que criam de modo automatico modelos
de representacdo de conhecimento com base num conjunto de dados. A ideia principal é a de produzir um treino para as
maquinas através da insercdo de dados repetidos, que lhes permite criar um padrdo, e, consequentemente o algoritmo.
Quanto mais completo e mais preciso for o treino, melhores e mais assertivos serdo os resultados. Como tal, podemos
considerar o Machine Learning como um ramo da estatistica que atua sob diversos métodos e compreende dois principais
objetivos: a capacidade de aprendizagem e o desempenho preditivo.

Esta atividade especifica pretende ser um ponto de partida para o desenvolvimento de conhecimento cientifico na area da
aprendizagem da maquina, de uma forma muito simples. Este protocolo possibilita por em pratica as aprendizagens de
Scratch através de uma atividade complexa que se torna simples quando apresentada num modelo de “passo a passo”. Os
alunos poderdo compreender como ¢ possivel treinar um dispositivo, através da insercdo de dados, que permitira construir
uma aplicacdo que faz recomendagdes de locais a visitar, com base nos gostos e interesses dos turistas refletidos nas
expressdes que utilizam quando utilizam motores de busca para encontrar o que pretendem.

Além da possibilidade de compreenderem todas as etapas envolvidas numa aprendizagem de maquina, nesta atividade os
alunos ainda s@o desafiados a refletir no impacto que terdo a qualidade e a quantidade dos dados inseridos ao longo do
treino e como os seus efeitos podem levantar questdes pertinentes relacionadas com a ética e cidadania digital.

QUESTIONAR

* Sera que conseguimos ensinar o computador a fazer recomendacgdes turisticas?
* O que é que o dispositivo utilizado aprende a partir dos exemplos que lhe damos?
* Como ¢é que os exemplos que inserimos influenciam as recomendagdes que sdo dadas?

EXPLORAR

1. Irahttps://machinelearningforkids.co.uk/ num navegador de internet.

2. Clicar em “Get started”.

Teach a 1 e ommaa™
comPUter to 2 Use the examples to train a

I ay a a m e tc;r?mputer to be able to recognise
play a g .

3 Make a game in Scratch that uses
the computer's ability to recognise
them

m Fesmmers
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3. Clicar no botdo “Language” e selecionar “Portugués do Brasil”.

4. Se é professor e ¢ a primeira vez que utiliza este recurso, clique em “Registrar-se”.
Para criar uma conta gerenciada, deve seguir os passos 4 a 6.
Se tiver uma conta ndo gerenciada, deve seguir para o passo 7.

‘ .
Sobre Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Entrar Language

Comece com o aprendizado de maquina

Primeira vez aqui? )
Registrar-se

Porque se cadastrar?

Login

Esqueceu os seu usuario ou senha?

Teste sem se registar
9 Experimente agora

5. Clicar em “Um professor ou lider de um clube de programacio”.

) soe FichasdeTrabaho  Pretained  Book  MNoticas  Ajuda  Entrar Language

Comece com o aprendizado de maquina

= Voitar

Registrar-se

Bem-vindo! Que 4timo que vocé esteja interessado em criar uma conta para
fazer o login no Machine Learning for Kids.

Porque se cadastrar?

Quem é vocé?

Um professor ou lider de um clube de programagao
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6.

8.

Clicar em “Email” para criar uma conta de turma gerenciada.

D S FichasdeTrabaho  Pretrained  Book  Noficias Ajuda  Entrar Language
Comece com o aprendizado de maquina
= Voltar
Vocé é um professor ou lider de um clube de programagao?
Se vocé deseja acesso para seus alunos, por favor crie uma conta e turma abaixo.
Existem dois tipos de contas de turma - dependendo de quem a configura
Criar uma conta de turma ndo gerenciada Criar uma conta de turma gerenciada
Se vocé esta disposto a criar e gerenciar uma conta de turma, vocé ja pode fazer isso! Se vocé quiser que o Dale configure a conta da furma, use o bot3o abaixo para enviar um email com as seguintes
B T
Vocé precisara de: e
§ « Aproximadamente quantas contas de estudantes vocé precisara
» Criar uma conta no IBM Cloud ) ) O nome da escola ou clube de programagio que usara a conta
« Criar chaves API para os Cloud services do Watson necessarios para freinar os modelos de aprendizado de maquina.
« Cadastrar as chaves API geradas no Machine Leaming for Kids This le to schools and not-for-profit student coding clubs.
Registrar-se
: 33 T r g
Clicar em “Login”. Aceder através do nome de utilizador e palavra-passe.
- . =
Sobre Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Entrar Language

Comece com o aprendizado de maquina

Primeira vez aqui? )
Registrar-se

Porque se cadastrar?

Login

Esqueceu os seu usuario ou senha?

Teste sem se registar
9 Experimente agora

Clicar em “Projetos” no menu da barra superior. Clicar em “+Adicionar um novo projeto”.

B = @ b B

Language

&< > O (3 https;//machinelearningforkids.co.uk/?lang=pt-br#!/projects

< Sobre  Professor(a)  Projetos  Fichasde Trabalho  Prefrained  Book  Noficias  Ajuda  Sair

Seus projetos de aprendizado de maquina

b botdo mais’ 3 direst oy + Adicionar ‘e Copy
lique no botdo 'mais' a direita para criar seu primeiro projeto. um novo template
projeto
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9. Selecionar “Projeto para toda a turma?”.

< Sobre  Professor(a)  Projetos  Fichasde Trabalho  Pretrained  Book  Noficias  Ajuda  Sair Language
ce um novo projeto de aprendizado de maquina
¥ Projeto para toda a turma? . ) ‘
Nome do Projeto *
Reconhecendo” :
CRIAR CANCELAR

10. Formatar o projeto para aprender a reconhecer “texto”. Em “Lingua”, selecionar “Portuguese (Brazillian)”.

< Sobre  Professor(a)  Projetos  Fichas de Trabalho  Pretrained  Book Noticias  Ajuda  Sair Language
Comece um novo projeto de aprendizado de maquina
¥ Projeto para toda a turma?
Nome do Projeto *
texto N
Portuguese (Brazillian) -
CRIAR CANCELAR
11. Nomear o projeto “Informacéo Turistica”. Clicar no botdo “Criar”;
Language

< Sobre  Professor(a)  Projetos  Fichasde Trabalho  Prefrained  Book  Noficias  Ajuda  Sair

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

¥ Projeto para toda a turma?
Informagéo Turistica —

texto

Portuguese (Brazillian)

m CANCELAR
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12. Deve conseguir ver “Informacéo Turistica” na lista dos projetos. Clicar no projeto.

) s Proessw@  Projeos  FichasdeTrabaho  Pretrained  Book  Noticas  Auda  Sair Language
Seus projetos de aprgghlizado de maquina
Adici C
+ s temaste
projeto
Informacéo Turistica —
¢ e
Reconhecendo teXto w
fit
13. Comegar a construir o projeto no Scratch. Clicar em “Faca”.
) s Proesso@  Projetos  FichasdeTrabalho  Pretined  Book  Notidas  Auda  Sair Language
"Informag&o Turistica"
Treinar Aprendizado & Faca
Colete exemplos do que vocé deseja que o Teste Use o modelo de aprendizado de maquina que vocé treinoy fazer um jogo ou aplicativo,
computador reconheca em Scratch ou e
Use os exemplos para treinar o computador a
reconhecer text
= BTN
14. Clicar em “Scratch 3”.
) o Proesso@  Projetos  FichasdeTrabaho  Pretrained  Book  Noficas  Ajda  Sair Language

Faca alguma coisa com seu modelo de aprendizado de maquina

Voltar para o projeto

Scratch P Scratch 3 Python

Faca um projeto na verséo atual do i @ Use a nova versdo do Scratch Escreva um codigo em Python para usar o

Scratch QK seu modelo de aprendizado de maquina
TR |

) =

T HE

App Inventor

Faca um aplicativo para o seu celular ou ‘ 4
tablet

=
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15. A proxima pagina vai avisar que “seu projeto ainda ndo estd pronto para ser usado no Scratch”. Clicar em

“somente o Scratch”.

% Sobre  Professor(a)  Projetos  Fichasde Trabalho  Pretrained  Book  Noficias  Ajuda  Sair

Usando o aprendizado de maquina no Scratch 3
< Voltar para o projeto
Seu projeto ainda n@o esta pronto para serdgeas

(Vocé pode usar  somente o Scraich iser.)

Ou ir para a pagina Aprendizado & Teste para algumas dicas do que fazer depois.

Language

16. Clicar em “Project templates”.

Arquivo  Editar Project templates Share utoriais Projecto Scratch

Cadigo & Trajes ¢» Sons ~ .
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o
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vai para a posicio x o y: o
desizaem (@) s emdiecsioa uma posics
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Os Meus
Blocos

Images
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s
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17. Abrir “Tourist Info (easy)”.

4 Voltar Machine Learning for Kids project templates

0

m Text projects Images projects Numbers projects Sounds projects

Lgm= ®
:

oes
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i
i
e
ki
e

Tourist Info (easy) Sorting Office Headlines

e

.
. e=mrm
=
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=
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. =
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18. Clicar na bandeira verde para testar.

Escrever a descrigdo de coisas que se poderiam gostar de fazer num dia livre e clicar em “Enter”.

@)~ Arguivo  Editar Project templates  Share

= Codigo & Trajes ¢» Sons ~ .

Movimento
Movimento

o B -
® EXJ:E
Q@ gta")e'

se suggest = (@) entio

atera suggest +  para ()

[T \aipara  uma posicio ao acaso v
vai para a posicao x o ¥

desizaem (@) s em direcgioa uma posica

o
H
@
@
3

Rl cesiza em @) s para a posiciox @) v:

Os Meus
Slocos

Images
aponta em direcgioa  ponteiro do rato +

Actor | recommend -

aftera a tua direcgdo para () *

Mostar | @ | D Tamanho

Sprite1 Sprite2

Recommend
aplace

O OO

b m xR
Palco
Ty
50 Direcgdo %0
L | Ceniros
&9 e

Sprite3

19. Consegue compreender como ¢ que a aplicacdo esta a selecionar uma recomendagao?
Ver o codigo em “recommend .

20. Fechar a janela (o separador) do Scratch e voltar para a janela Machine Learning for Kids.

21. Clicar em “ < Voltar para o projeto*. E necessario introduzir exemplos para treinar o programa.

Clicar em Treinar.

% Sobre  Professor(a)  Projetos  FichasdeTrabalho  Prefrained  Book  Noficias  Ajuda  Sair

"Informa ica"

Treinar Faca
Colete exemplos do que vocé deseja que o

computador reconheca. em Scratch ou em Python

se os exemplos para treinar o computador a
reconhecer text

Aprendizado & Teste

Teste Use o modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo ou aplicativo,

Language
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22. Clicar em “adicionar um novo rétulo “ e chamar-lhe “museu”.

Adicionar um novo rétulo

Insira um novo rotulo para reconhecer *

museu

ADICIONAR [Nl SWLY

23. Repetir e criar uma segunda categoria chamada “parque tematico” (sem acento grafico no “a” , porque nio aceita
essa grafia).

Adicionar um novo rétulo

Insira um novo rétulo para reconhecer *

parque tematicol

ADICIONAR  CANCELAR
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24. Criar uma terceira chamada “galeria” e uma quarta chamada “pesca”.

Reconhecendo te€Xto como m ue_tematico

< Voltar para o projeto

+ Adicionar

um novo
rétulo

pr— Darque_tematico

+ Adicionar exemplos + Adicionar exemplos

Adicionar um novo rétulo

Insira um novo rétulo para reconhecer *

galeria

25. Clicar em “adicionar exemplo” em “museu” e escrever algo que um utilizador que gosta de museus pudesse
escrever. Por exemplo “Gosto de aprender sobre Historia,enquanto estou de férias.”

10
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Adicionar exemplos

Inserir um exemplo de ‘museu’ *

Gosto de aprender sobre Histéria, guando estou de férias|

57711000

LOlleel (L2l CANCELAR

26. Clicar em “adicionar exemplo” em “parque tematico” e escrever algo que um utilizador que gosta de parques
tematicos pudesse escrever. Por exemplo “Quero fazer alguma coisa emocionante, que faga o meu coragdo
saltar”.

Adicionar exemplos

Inserir um exemplo de ‘parque_tematico'*

Quero fazer alguma emocionante, que faca o meu coracdo saltar.

6271000

Elelo\R2g CANCELAR

27. Clicar em “adicionar exemplo” em “galeria” e escrever algo que um utilizador que gosta de galerias de arte
pudesse escrever. Por exemplo: “Quero fazer alguma coisa cultural e apreciar arte”.

11
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Adicionar exemplos

Inserir um exemplo de ‘parque_tematico’

Quero fazer alguma emocionante, que faca 0 meu coracéo saltar.

62171000

LOleel ;e CANCELAR

28. Clicar em “adicionar exemplo” em “pesca” e escrever algo que um utilizador que gosta de pescar pudesse
escrever. Por exemplo “Estou a procura de uma oportunidade de relaxar e gostaria de fazer algo tranquilo”.

Adicionar exemplos

gserir um exemplo de ‘pesca’ *

pcura de uma oportunidade para relaxar e gostaria de fazer algo

8471000

LLlelo\Eg CANCELAR

29. Repetir os passos 25-28 até obter 5 exemplos em cada categoria.

12
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~ SOOI FIOIessOna)  FIOeIoS  ricnas G I1abano

< Voltar para o projeto

_museu EE—

Gosto de aprender sobre Histéria, qu...
Quero realizar uma atividade educati...
Gostaria de visitar um museu.

Gostaria de aprender sobre a histori...

+ Adicionar exemplos

PIeUanes  BOOK  NouCias — Ajaa - Sar

g parque_tematico sy

Quero fazer alguma coisa emociona..

*+ Adicionar exemplos

Tanguage

Reconhecendo texto como Museu, parque_tematico or 2 other classes

Adicionar
um novo
rotulo

galeria

Quero fazer alguma coisa cultural e ...

#+ Adgicionar exemplos

PESCA mm—

Estou a procura de uma oportunidad...

+ Adicionar exemplos

O

30.

Clicar em “voltar para o projeto”.

T SODIE  PIOIESSONa)  PTOJEI0S  Fichas Ge 11abaino

< Voltar para o projeto

—museu—

Gosto de aprender sobre Histdria, qu...
Quero realizar uma atividade educati...
Gostaria de visitar um museu

Gostaria de aprender sobre a histori.

Gostaria de ir a algum sitio onde pos.

=+ Adicionar exemplos

Prevanes  GOOK  NOUCas  AJUga  Sar

tematico memy
Quero fazer alguma coisa en :
Quero fazer alguma coisa que me en...
Quero ir a um sitio que me surpreen
Gostaria de ir a um parque temético.

Gostaria de fazer coisas excitantes e..

=+ Adicionar exemplos

Language

Reconhecendo teXto como Museu, parque_tematico or 2 other classes

o Adicionar

um novo
rétulo

galeria
Quero fazer alguma coisa cultural e ...
Gostaria de ver obras de arte.
Onde encontro uma galeria de arte?
Adoro arte e estou particularmente in

Gostaria de ver pinturas e esculturas.

+ Adicionar exemplos

PESCA m—

Estou a procura de uma oportunidad...
Quero fazer alguma coisa calmaere...
Gosto de atividades tranquilas e rela...
Ha algum sitio onde possa ir pescar?

Gosto de atividades calmas.

=+ Adicionar exemplos

(5)

O)

31.

Clicar em “Aprendizado & Teste”.

9D s

Professor(a)  Projetos  Fichas de Trabalho

Treinar

Colete exemplos do que vocé deseja que o
computador reconheca.

Treinar

Pretrained  Book  Noticias  Ajuda  Sair

"Informagdo Turistica"

Aprendizado &
Teste

Use os exemplos para treinar
reconhecer t

Aprendizado & Teste

Faca

'se 0 modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo ou aplicativo,
em Scratch ou em Python

Language

13
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32. Clicar em “Treinar um novo modelo de aprendizagem de mdaquina”.
Desde que se tenham introduzido exemplos suficientes, o computador deve iniciar o reconhecimento das
mensagens a partir dos exemplos inseridos.

) o Professw@  Proielos  FichasdeTrabaho  Pretrained  Book  Noficas  Auda  Sair Language

Modelos de aprendizado de maquina

Voltar para o projeto

O que vocé fez? O que vem depois?

Sua turma coletou exemplos de texto para um computador usar para reconhecer quando o texto Pronto para iniciar g treinamento do computador?
€ museu, parque_tematico or 2 other classes.

© para comecar a treinar um modelo de aprendizado de maquina usando
Eles coletaram: sua turma coletou até agora
« 5 examples of museu,

« 5 examples of parque_tematico,
« 5 examples of galeria,

« 5 examples of pesca

¢ a sua turma que volte para a pégina Treinar se quiser que eles colecionem mais
emplos primeiro.)

Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina

33. Esperar até o carregamento dos dados ficar completo. Pode demorar alguns minutos.

34. Quando os dados estiverem completos, surgird uma caixa de teste.
Testar o modelo de aprendizagem de mdquina para confirmar o que ¢ que o programa aprendeu.
Escrever um pedido de um turista ficticio e ver qual é a recomendacdo que surge. Testar com
exemplos que ndo se tenham inserido nos passos prévios.

Modelos de aprendizado de maquina

O que vocé fez? O que vem depois?

emegiar s s

Woelo somagou s car rinads o " m211ze7Pu

14



PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

35. Se as recomendagdes ndo corresponderem ao pretendido, voltar ao passo 25 e acrescentar mais

36.

exemplos. Para voltar a treinar o programa com os novos exemplos, repetir o passo 32.

3 Sobre  Prolessor(a)  Projetos

< Voltar para o projeto

—museu —

Onde encontro um museu?

Quero conhecer a cultura local.
Gosto de conhecer colecbes.
Onde encontro um museu etnogr...
Museu de arte contempordnea.
Museu de patriménio.

Museu para criancas,

Quero visitar um museu de ciéncia

=+ Ldicionar exemplos

Fichas de Ifabaino

Pretianed  BOOk  Noucias — Auda  Sar

= parque_tematico ==
Quero fazer alguma coisa que m... .
Diverséo.

Quero atividades radicais.

Quero ir a um parque de diversao.

Gosto de arriscar e divertir-me.

Gosto de aventuras.

Onde encontro um local de ativid...

Quero fazer atividades excitantes

== Ldicionar exemplos

(12

Tanguage

Reconhecendo te@Xto como museu, parque_tematico or 2 other classes

+ Adicionar

um novo
rotulo

e Jaleria

Ver pinturas famosas.
Quero conhecer a arte local.

Quero visitar locais culturais.

Onde posso ir para apreciar arte?
Quero ver exposicbes artisticas.

Gosto de arte moderna.

= Ldicionar exemplos

Quero fazer alguma coisa cultural...

Quero conhecer formas locais de..

PES Ca sy

Estou a procura de uma oportuni..
Quero fazer uma pausa e diminui
Gosto de estar na natureza a pes...
Onde encontro um sitio tranquilo ..
Procuro um local sereno em cont.
Gosto de sitios perto de agua, ar..
Onde posso praticar pesca despo...
Quero conhecer uma zona de pe..

= Adicionar exemplos

(12

Clicar em “Voltar para o Projeto”.

< Voltar para o projeto

odelos de aprendizado de maquina

O que vocé fez?

Sua turma treinou um modelo de aprendizado de maquina para reconhecer quando o texto &
museu, parque_tematico or 2 other classes.

Vocé criou 0 modelo em Wednesday, November 3, 2021 1:56 PM.

Sua turma coletou:
« 12 examples of museu,
« 12 examples of parque_tematico,
« 12 examples of galeria,
« 12 examples of pesca

O que vem depois?

Tente testar o modelo de aprendizado de maquina abaixo. Digite um exemplo de texto, abaixo,
que vocé ndo incluiu nos exemplos que vocé usou para treina-lo. Ele Ihe dira o que ele
reconhece e o quao confiante ele estd na resposta.

Seo parece ter dido a as coisas
ao Scratch e usar o que o computador aprendeu para fazer um jogo!

, entéo vocé pode ir

Se o computador estiver fazendo muitas coisas erradas, sua classe pode voltar para a pagina
Treinar e coletar mais alguns exemplos.

Depois de fazer isso, clique no botdo abaixo para treinar um novo modelo de aprendizado de
maquina e ver a diferenca que os exemplos extras faraol

Tente colocar algum texto para ver como ele é reconhecido com base no seu treinamento

[gostaria de aprender sobre histéria local

Describe your model! )

)

Reconhecido como museu
vith 95% confidence
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37.

38.

Clicar em “Faca”.

Q[,J Sobre  Professor(a)  Projelos  FichasdeTrabalho  Pretrained  Book  Noficias  Ajuda  Sair Language
"Informag&o Turistica"
Treinar Aprendizado Faca
Colete exemplos do que vocé deseja que o Teste odelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo ou aplicativo,
computador reconheca. em Scratch ou em Python
Use os exemplos para treinar o computador a
reconhecer text
. P . ” .
Clicar em “Open in Scratch 3”, para editar.
Q{,, Sobre  Professor(a)  Projetos  FichasdeTrabalho  Pretrained ~ Book  Noficias  Ajuda  Sair Language
0 aprendizado de maquina no Scratch 3
< Voltar para o projeto
Your project will add these blocks to Scratch. Ird parecer mais ou menos como isso - exceto com o nome do seu projeto.
Coloque text como um input dessa funcéo, e ela ira retornar com qual rétulo o modelo de & Code o Costumes | @4 Sounds.
aprendizado de maquina interpretou que ele pertence. ® |~
.
Este bloco ira retomar a confianca que seu modelo de aprendizado de maquina tem ao ol ‘ v @D .
reconhecer o tipo text que foi entrado no campo. (Como um nimero de 0 - 100) WE.
o

Esses blocos representam os rétulos que foram criados por vocé no seu projeto, para que vocé * m
possa usa-los no seu programa. - h aca traiing aata (@) ravey +

Isso quer dizer que vocé pode fazer algo assim:

.
Codigo | o Trajes | @ Sons ~N® oim

Paico
sctor | oactort oxl o) tyl e
Vo | @ | @ | Tembe | 10 owase [ %0
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40. Clicar em “Scratch” e em “Carregar a partir do seu computador” para carregar o projeto Scratch que abriu
anteriormente.

OB ®- Awvo Edtr  Projcttempiates  Share @) Tutorisis | Projecto Seratch

wciigo | fTmes | 4o Sons o m|

Movimento

e
O

-]

i

Recommend

.
aplace

aposiciox (@) v

- e @) sem

' '
© ==y

2

® o
~

I

Spret Sprte2 Sprited

biciona

a
Rp—— -

@~ Amuvo Ediar  Propctiempiates  Sha - Tutoris | Projecto Seratch

Carrogar 3 parti do seu computador

Descarregar para 0 seu computador

S

heme park
Quando alguém clicarem

[ERILEN What sort of things are you interested in? HEES S EREERES LY

altera suggest v para % recognise text (aresposta ' (label)

Recommend
aplace

PrR— - 1 Ty e
Peudi P cuggeston ~ i [ ©| @] e ® ) ow | w &
Oo|[0][Oo]|©o

0)®
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41. Clicar em “Project templates”.

m @~ Aquivo  Editar  Projecttemplates  Shar
om X

& Coogo & Trajes @) Sons

@  informagio Turistica
Novimenta

Y i recogrise text () abe)
Apssincia pergunta (T el  espera peka resposta
B recogrise text (confidence)
atera suggest » para  umvakor a0 acaso ente () « @)

[ ]
aD =)

O 1)
°

mily P temaico

Controlo

Recommend

pescs

T
A —
gl ' machine esming model _ resdy actor recommena -
v | © | @ | Tarene (30 ) o [ %0

P )
O O O :

Spritet Speie2 Sprited Sprted

Palco

difnde amensagem  suggestion +

Informagso.

42. Clicar em “Tourist info (easy)”.

Voltar Machine Learning for Kids project templates

Q  Procura 1 @ Text projects Images projects Numbers projects Sounds projects

: = =3 e e
o — —
m=n c=mn
i I ——1% B —--1
= =
i3 =
— = =
= =
- 1 =
e —=—J ==
re== Zoooo E— Zoooo
R 0 0o Do== ) oo

Tourist Info

Rock Paper Scissors Judge a book

Face Lock Mailman Max Car or Cup

43. Clicar em “recommend”.
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Cédigo & Trajes @) Sons

=
@  informagio Turistica
<

. ,

erets (T

[ ] T ((———— )
° X = o3
o)

s suggest = @) entio

Y-

Recommend
a place

4]

]

B train newmachine leaming model

~ e G o)

B 8 actor | recommend - Ty paea
m

| ——
e se suggest = R

atera st~ pora @)
: 000 O —

se suggest = @) .entio

Spritet Sprie2 Spried Sprted

= : 00

44. Substituir o codigo “recommend” por este, para utilizar o modelo de aprendizagem de maquina, em vez de fazer

uma escolha aleatdria.
Em “recognise text” colocar o bloco “a resposta” (disponivel na lista a esquerda).

N e mm 3

Cédige & Trajes @) Sons

@  informagio Turistica N
o : , 0)

mi oisetet @ (e

recogpise et () (corcen

R vou shouid vsit the museum!

What sort of things are
you interested in?
B mm—

!-1 add raining data () | museu ~ ®

8 iein chine learming model

o e e My O ——
_

B 5 Paico
Is the machine learming model . ready actor | spritet - -

e

é 5616

Informagse
Turisica ——
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46. Atualizar o botdo “suggest” para utilizar um dos blocos do projeto.

diz You should visit the museum!

47. Fazer o mesmo para Sprite2, Sprite3 e Sprite4.

Quando receberes a mensagem suggestion v Quando receberes a mensagem  suggestion v Quando receberes a mensagem  suggestion v

suggest = .[ parque_tematico suggest = galeria , entdo pesca entdo

mostra-te mostra-te

mostra-te

i i (>4l You should go to the Art Gallel
({4l You would enjoy the theme park 9 Yy Lo Try going to the fishing pond

48. Testar o projeto - clicar na Bandeira Verde.
Digitar um pedido de um turista imagindario e clicar em “enter”.
Surgird a recomendacgdo de um lugar apropriado para visitar.
Funcionara mesmo com frases que ndo foram inseridas anteriormente.

@~ Amuvo Ediar  Projctimpsiss  Shas @ Tulorisis | Projecto Scrafch

& oo | #Tmies | qoSons | e

T m X
D -
Informagao Turistica
What sort of things are
you interested in?
N
[0 L=N What sort of things are you interested in? RS EE = ERES LS E ()

altera suggest v para recognise text | aresposta ' (label)

- T O o | ©

0)(®

20



PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

49. Salvar o projeto.
Clicar em “Arquivo -> Descarregar para o seu computador”.

m @~ Amuvo EdMsr  Projectiempistes  Share ‘@ Tutonisls | Projecto Scratch

Carregar a partir do seu computador
Descarregar para o seu computador

50. Clicar em “Cenarios” ¢ em “Backdrops”.

@BTB @- aowwo Eatsr  Proectiompates s @ Tuioss | Projecto Seratch

&= Cocae 4 @ S

o+ e »

Q Recommend

aplace

51. Clicar na versdo do “mapa 2” para mudar a imagem de fundo.
Consegue ver o que esta diferente?
Uma nova feira de diversdo chegou a cidade!

Uma nova feira de diversdo foi aberta na cidade, e o dono da feira de diversdo quer que a sua
aplicagdo de Informagdo Turistica, recomende a sua nova atra¢do aos turistas.

Ofereceram-se para pagar-lhe imenso dinheiro para treinar a sua aplicacdo para que isso
acontega.
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52. Salvar o projeto Scratch.

Clicar em “Arquivo -> Descarregar para o seu computador”.

Arquivo  Edifar  Projectfempiates  Share

Novo

Carregar a partir do seu computador

Deecarregar para 0 8eu computador

53. Fechar a janela (separador) do Scratch.

é

Mavimerto

u .

@~ Amuvo  Editar

| @ Machine Learning for Kids

xJ » Seratch 3.0 GUI x |+

O () httpsy//machinelearningforkids.co.uk/scratch3/

Fosm S Taes | qoSons

T
O
I

Project templates  Share ‘@ Tutoriais Projecto Scratch

Q

78

= @

[ )
=t

mages

@~ Amquvo Editar

W Cidigo | #Tres | ou Sons

Movimento

vaipara  uma posicio a0 acaso v

vai para a pesicso - () v

Py P —

dotcaom Q) s posiio: @) -

I L]+

stera 3 b direcgso pera (@) *

aponta em direcgBo s pontsiro do rato +

I||
e

f
g
i
-]

;
f

Project templates  Share  -@): Tutoriais 1 sair do site?
As alteragdes efetuadas podem nio ser guardadas.

D Impedir esta pagina de criar didlogos adicionais

slera suggest v para \-n-l-z-n.—,.-...e

o)®

Mostr | @

=

@

O O O

Spritel

Agréosa
o BEY &

Sam v &

w0 @
(] o)
K2 oy
Mestr | @ | @ Tamanko ) Direcgs}

]

B | @ Machine Learning for Kids xJ ¥ Scratch 30 GUI x [—|—

& G (o] https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/

Tamarko

Sprite2

Bl Direcsc]

Sprited
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54. Voltar para a pagina "Treinar".
Clicar em "< Voltar para o Projeto".

< Sobre  Professor(a)

Projetes

Fichas de Tra) rained  Book  Noticias  Ajuda  Sair Language

Usando o aprendizado de maquina no Scratch 3
< Voltar para o projeto

Seu projeto ainda n@o esta pronto para ser usado no Scratch.
(Vocé pode usar | somente o Scraich | Se vocé quiser.)

Ou i para a pagina Aprendizado & Teste para algumas dicas do que fazer depois

55. Clicar em "Treinar".

< Sobre  Professor(a)  Projetos  Fichasde Trabalho  Pretrained  Book  Noficias  Ajuda  Sair Language

"Informagdo Turistica"

Treinar

Colete exemplos do que vocé desgja
computador reconhec;

Aprendizado &
Teste

Use os exemplos para treinar o computador a
reconhecer text

Faca

Use o modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo ou aplicativo,
em Scratch ou em Python

Aprendizado & Teste

56. Adicionar uma nova categoria - "feira de diversdo".
Clicar no botao "Adicionar novo rétulo". Nomear o novo rotulo de "feira de diversdo"'.

57. Adicionar muitos exemplos a "feira de diversdo".
Retirar exemplos da categoria "parque tematico"” e coloca-los em “feira de diversdo”.
Deixar apenas 1 ou 2 exemplos na categoria "parque tematico", so para ndo ficar vazia.
Adicione exemplos a categoria “feira de diversdo”, para que fique com mais do que qualquer outra atragao.

Frojios  Fichas e Irabalho  Fretiamed  Book  Noticias  Ajda  Sair

Reconhecendo t€@XtO como M , parque_tematico or classes

o Adicionar
um oo
réwlo

museu

Gostaria de aprender sobre a ...

Gosto de conhecer colecdes

‘Onde encontro um museu?

Onde encontro um museu etno...

Museu de arte contemporénea

Museu de patriménio.

Museu para criangas.

Quero visitar um museu de cié...

Quero realizar uma atividade e...

Gostaria de ir a algum sitio on

Gostaria de visitar um museu

=+ Adgicionar exemplos

p=parque_tematicom,
Gostaria de ir a um parque te_..
Quero atividades radicais.

Gosto de aventuras.

o Agicionar exemplos

galeria

Gosto de arte moderna.

Gostaria de ver obras de arte.

Onde encontro uma galeria de

Adoro arte e estou particularm...

Gostaria de ver pinturas e esc...

Ver pinturas famosas.

Quero conhecer a arte local.

Quero visitar locais culturais

Quero fazer alguma coisa cult.

Quero conhecer formas locais ...

Onde posso ir para apreciar ar...

=+ Adicionar exempios

14

pesca

Onde posso praticar pesca de...

Quero fazer uma pausa e dimi.

Quero fazer alguma coisa cal.

Quero conhecer uma zona de ..

Gosto de atividades tranquilas ...

Ha algum sitio onde possa ir p.

Gosto de atividades calmas.

Gosto de estar na natureza a p...

Estou a procura de uma oportu.

Onde encontro um sitio tranqui..

Procuro um local sereno em c...

=+ Adicionar exempios

pFeira_de_diversaons,

Quero fazer alguma coisa emo...
Quero divertir-me bastante.
Quero atividades que me ench.
Gosto de amiscar e divertir-me.
Gostaria de ir 2 uma feira de di...
Diversdo.

Quero ir a um sitio que me sur.
Ha algum sitio com atividades
Gosto de montanhas russas.
Adoro experiéncias de terror.
Gosto de experiéncias extremas

=+ Adicionar exemplos
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58. Treinar um novo modelo de aprendizagem de maquina com as novas informagdes.
Clicar no link "< Voltar ao Projeto"" e clicar em'' Aprender & Testar".
Clicar em "Treinar novo modelo de aprendizado de mdaquina'.
Levara um minuto para a aplicagdo voltar a treinar com os novos exemplos inseridos.

59. Voltar para o Scratch.
Clicar em "< Voltar ao Projeto".
Clicar em “Fazer”, em seguida, clicar em “Scratch 3”. Clicar em “Abrir no Scratch 3”.
Deve conseguir ver que as categorias do projeto agora incluem "feira de diversdo".

60. Abrir o projeto.
Clicar em “Registrar -> carregar do seu computador”.

61. Clicar num dos sprites (circulo azul) com o lado direito do rato e a seguir clicar em “duplicar”.

o Tie o«

Informagao Turistica

|
! sat .

®ieioi

Z—)
5

° Ep——

L
S

62. Mover o novo Sprite5 para o local da “feira de diversdo”.
Se duplicar um sprite programado para ficar escondido, é dificil ver onde esta!
Clicar no botdo ao lado de "show" we o o para que se vejd.
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@BEB @- aowvo st Proectiompates s @ Tutorss | Projecto Seratch vs2

mosa | fTeie | ansens |

@  'rormago Turistica
sonmann

(V)

sotor | tortes, - Ty e
Quanao reve...

=
o

esconde-te
se suggest

mostra-te

("3l Tenta ir até um pesqueiro.

63. Atualizar o c6digo para uma recomendagdo para ir a feira de diversdo.

Quando receberes a mensagem suggestion »

suggest = [M[L] Feira_de_diversao

mostra-te

diz Devias ir a uma feira de diversao

64. Testar o projeto clicando na Bandeira Verde.

Ha pessoas que, ao procurarem recomendagoes para locais a visitar, escrevem as emogoes que gostariam de ter

como critério de pesquisa, por exemplo, “gosto de excitagdo”. Tente inserir uma frase dentro desse género.

Analisar os resultados. A aplicagdo continua a recomendar o Parque Temdtico?

EXPLICAR

Nesta atividade de Machine Learning (aprendizagem de mdquina), construimos uma aplicacdo movel que faz
recomendacdes de locais a visitar, a Informagdo Turistica.

Este modelo solicita aos seus utilizadores informacdo sobre os seus interesses, aos quais fard corresponder a melhor
recomendagio.
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O primeiro passo para que o modelo possa fazer isso é treind-lo a reconhecer texto para que consiga fornecer
recomendacdes personalizadas. Foi isso que fizémos até chegarmos ao ponto 23. Porém apenas treindmos o modelo a fazer
recomendagdes de forma aleatoria.

A partir deste ponto, as tarefas executadas permitiram que treindssemos o programa a fazer recomendagdes e que
utilizassemos a “aprendizagem de maquina”. Com esse objetivo, ndo utilizdmos regras nas quais o modelo basearia a
selecdo das recomendagdes, mas treindmos o programa a seleciona-las a partir dos varios exemplos que inserimos e que
separamos por categorias. Isso permitiu que o modelo reconhecesse um padrio através da analise das palavras e da
estrutura frasica utilizadas. Com base nessa informagdo, decide o local a recomendar. Esta forma de programar enquadra-se
no modelo preditivo e representa um bom exemplo das véarias aplicagdes da inteligéncia artificial.

Quanto mais, melhor!

Quanto mais exemplos o modelo puder analisar, melhor desempenho tera no treino de reconhecimento de padroes sobre as
eventuais palavras e frases que os turistas utilizam quando procuram recomendagdes.

Para isso os alunos devem certificar-se de que introduzem, por exemplo, tanto frases curtas como longas. Para aumentar a
quantidade e variedade de exemplos utilizados para treinar o modelo, sugere-se o trabalho colaborativo entre pares ¢ o
contributo de outras pessoas da escola. Poderiam perguntar-lhes, se fossem turistas, que questdes, frases ou palavras
colocariam num motor de busca ou aplicacdo que fornecesse recomendagdes de locais a visitar. Quanto maior for o nimero
de pessoas a participar, maior serd a quantidade e a variedade dos dados obtidos. Podem conseguir exemplos nos quais,
sozinhos, ndo teriam pensado.

Até chegarmos ao ponto 48, modificamos um modelo preparado para fazer recomendagdes de forma aleatéria, para um
modelo construido com aprendizagem de maquina para fazer recomendagdes personalizadas.

Poderiamos ter treinado a aplicagdo com exemplos reais de pedidos de turistas, em vez utilizarmos exemplos inventados
por nos. Nesse caso poderiamos publica-la como: "Uma aplica¢do de inteligéncia artificial que ajuda a responder as
perguntas dos turistas e aprende a fazer recomenda¢des com base nos seus interesses”.

A partir do passo 49, construimos um modelo que é um exemplo do condicionamento que se pode fazer no treino de
“aprendizagem de maquina”, porque foi elaborado de forma a discriminar positivamente a “feira de diversdo”.

A

Ao aumentarmos consideravelmente a quantidade de exemplos atribuidos a “feira de diversdo” relativamente ao
“parque tematico ", treinamos o computador a direcionar-lhe as recomendagdes, em detrimento do “parque temdtico”.

Quando introduzimos mais exemplos de recomendagdes para a “feira de diversdo” do que para qualquer outra categoria,
treindmos o modelo a assumir esse local como a recomendagdo frequentemente mais corrreta.

Quando condicionamos a informagdo desta forma, levantam-se algumas questdes éticas que podem ser debatidas com os
alunos.

* Quando aumentamos propositadamente a quantidade de exemplos atribuidos a categoria “feira de diversdo”, pelo
facto do dono nos ter pago para isso, sera que esse procedimento torna a recomendacao incorreta?

* E se tivéssemos inserindo muito mais exemplos associados a “feira de diversdo”, sem nos termos apercebido, ou
seja, de forma acidental e ndo intencional? Serd que a nossa avaliacdo sobre os efeitos dessa conduta seria
diferente?

*  Sera que faria alguma diferenca se esta aplicagdo fosse construida por médicos com o objetivo de recomendarem
medicamentos aos utilizadores? Seria correto?

*  Quais as responsabilidades que as pessoas que treinam modelos de aprendizagem de mdaquina devem ter sobre
questdes que envolvem o preconceito, a discriminacio e a igualdade de oportunidades?

Este debate pode ser desenvolvido pelo professor quando é adequado as caracteristicas da turma e a faixa etaria dos alunos.
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Para as criangas mais novas, também existem alguns desafios. Talvez ndo seja exequivel pedir a cada aluno para escrever
tantas frases apenas numa aula. Nesta caso sugere-se:

* prolongar a sessio;

e desdobrar a sessdo em dois momentos, ou

¢ desenvolver o protocolo criando um projeto de turma (deve nomea-lo “projeto de turma” e todos os alunos sdo

desafiados a contribuir para a elaboragao das frases necessarias).

Outra dificuldade que pode surgir com as criangas mais novas é a de escreverem autonomamente
https://machinelearningforkids.co.uk , por ser um link muito longo.

Se isso acontecer, o professor pode editar o /ink de forma a que possam clicar apenas numa palavra para aceder a pagina.
Neste protocolo ¢ utilizado o Scratch 3, mas se o professor preferir pode utilizar o Scratch 2.

Alguns constrangimentos que surjam durante o desenvolvimento do projeto podem ser resolvidos através da ajuda

disponibilizada em https://machinelearningforkids.co.uk/help .

SABER MAIS

Poderé explorar este e outros recursos em https://machinelearningforkids.co.uk/ .

Na Academia Ciéncia Viva para Professores podera encontrar mais alguns recursos que podem ajudar na
aprendizagem da plataforma Scratch e ScratchJR:

» Scratch — https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id recurso=177

» ScratchJR — https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id recurso=232

* Beetle Blocks — https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id recurso=294

Para aprender mais sobre este tema poderé ainda visitar https://www.ibm.com/cloud/learn/machine-learning .

Através de uma visita a Oficina Aumentada Doing no Pavilhdo do Conhecimento — Centro Ciéncia Viva, € possivel

experimentar diferentes robds e aplicacdes.

Nota: Se o professor ja utiliza a abordagem Predict-Run-Investigate-Modify-Make (PRIMM) com a turma, baseado no
modelo Use-Modify-Create, pode adicionar um passo onde os alunos possam prever como ¢ que o modelo do projeto
funcionara.

Se pretender aumentar a quantidade de codificagdo envolvida, pode suprimir algumas das etapas do protocolo e adicionar
outras em que sejam os proprios alunos a codificar.

Ainda pode excluir alguma informagdo pormenorizada presente nos guides e substitui-la por informagdo mais geral, de

forma a criar situagdes em que os alunos se deparardo com “resolucdo de problemas”.
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