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E 60 minutos

Com esta atividade, os alunos irdo aprender a treinar um modelo de “Machine Learning” (aprendizagem de maquina),
um conceito associado a inteligéncia artificial. Através de uma selegéo de fotografias (retiradas da internet) de carros
(popos) e de papas, os alunos vao treinar a maquina (machine learning) para que um programa feito em Scratch consiga
separar as fotografias em dois grupos distintos, um grupo com as fotos de carros (pop6s) e outro grupo com as fotos
de carros. Para além da introdugdo ao desenvolvimento de machine learning (aprendizagem de madaquina) e de
programacao em Scratch, os alunos desenvolvem ainda as suas capacidades de pesquisa web.

Esta atividade foi adaptada do site https://machinelearningforkids.co.uk/, ao abrigo de um protocolo com a IBM
Portugal.

«  Pronunciar segmentos fénicos a partir dos respetivos grafemas e digrafos, incluindo os casos que
dependem de diferentes posigdes dos fonemas ou dos grafemas na palavra. Portugués 1.° ano
Ler palavras isoladas e pequenos textos com articulagao correta e prosddia adequada. Portugués 1.°

Enquadramento
curricular ano
Inferir o tema e resumir as ideias centrais de textos associados a diferentes finalidades. Portugués
1.2 ano

+  Geometria e medida: localizagéo e orientagédo no espacgo. Estudo do Meio 3.° e 4.° anos;

+  Aprender alguns conceitos basicos sobre programagéo de maquinas, no ambito das TIC
(Tecnologias da Informagdo e Comunicag&o);
+  Reconhecer palavras e sua representagao grafica;
Objetivos +  Distinguir palavras similares através de imagens;
+ Interpretar esquemas e instrugdes simples;
+  Aprender atreinar uma maquina, na perspetiva do modelo de “machine learning” (aprendizagem de
maquina).

Materiais +  Computador com ligag&o a internet.



https://machinelearningforkids.co.uk/
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ENQUADRAMENTO

Como se programa uma magquina? Nesta atividade vamos aprender alguns principios aplicados a inteligéncia artificial e
aprender a programar um computador, para executar uma tarefa simples, como por exemplo, separar fotografias de
carros (popds) e comida (papa) através do “Scratch”. Esta aplicagdo utiliza a programagéo por blocos, bastante facil
de usar, sendo adequada a criangas mais novas. Com este programa as criangas podem criar historias interativas, jogos
e animagdes e ainda fazer parte de uma grande comunidade de utilizadores.

0 “Scratch” é um jogo simples e intuitivo que contempla nog¢des basicas de programacgao, como algoritmos, sequéncia
de instrugdes e instrugdes com parametros simples.

Neste recurso, propomos que os alunos aprendam a programar uma maquina, para que esta adquira a capacidade de
reconhecer e separar fotografias de carros (popds) e pratos de comida (papa). Esta capacidade poderd, eventualmente
ser melhorada, a medida que se progride no processo, podendo implementar novas potencialidades, como por exemplo,
introduzir uma terceira categoria de fotografias.

QUESTIONAR

e  Epossivel utilizar um modelo de “machine learning” para que reconheca diferentes fotografias e as separe por
categorias?

e Epossivel treinar um computador para que consiga distinguir um carro (popé) de um prato de comida (papa)?

e E possivel adicionar novas fotografias e novas categorias, tornando a aprendizagem da méaquina mais
completa?

EXPLORAR

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

2. Clicar no botédo “Language” e selecionar o idioma “Portugués do Brasil”;

Teach a 1
CO m p Ute r to Use e examples to train a E"

2 computer to be able to recg e

play a game

Nededan

. Pycoomd

Make a game in S =
y to rec eso

Svenska

3

Tarkge

Other.

3. Clicar em “Acesse seus Projetos;
4. Clicar em “Entrar” e introduzir o seu nome de utilizador e palavra passe;

Se ndo tiver um nome de utilizador, pedir ao professor que crie um.
Se ndo se lembrar da sua palavra passe, pedir ao professor que a recupere.


https://machinelearningforkids.co.uk/
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5. Clicar em “Projetos” no menu da barra superior;
6. Sugerir Clicar no botao “+Adicionar um novo projeto”;

7. Nomear o projeto com o titulo “Pop6 ou papa” e configurar para aprender a reconhecer “imagens”. Clicar no botdo
“Criar”;

<>

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

Pop6 ou papa

imagens

8. Na lista de projetos devera ver “Pop6 ou papa”; clicar em cima do nome do projeto;
D «

Seus projetos de aprendizado de maquina

Adicionar 'A .cap,_
pojeso
Pop6 ou papa a
Reconhecendo  iMagens
9. Clicar no botao “Treinar”;

"Pop6 ou papa"

Treinar Aprendizado Faca
Colete exemplos do que vocé & Tes Use 0 modelo de aprendizado de méquina que vocé treinou para
deseja que o computador fazer um jogo ou aplicativo, em Scratch ou em Python
reconhega Pl
Mmplos para treinar o
computador a reconhecer

10. Clicar no botao “+Adicionar um novo rétulo”;
O Sobre Projetos Fichas de Trabalhc Noticia:

yuda Sair guag

Reconhecendo imagens

> + Adicionar

Clique no botao ‘mals' 4 direita para adicionar seu primelro grupo.

ique 40 ‘mals’ 4 direita para adicionar seu primeiro g um novo
rotulo

Voltar para o
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11. Escrever “Popo” (sem acento) e clica no botdo “adicionar”;

Adicionar um novo rétulo

Insira um novo rétulo para reconhecer *

Popo|

12. Repetir o procedimento anterior, escrevendo “papa” para criar o segundo novo rétulo;

solte-as aqui

Swww B webcam

—

13. Abrir uma nova janela de navegagao na internet e aceder ao Google;

Arraste imagens de outras janelas do navegador de

# desenhar

Arraste imagens de outras janelas do navegador de

solte-as aqui

Swww @ webcam

14. Organizar as janelas de navegagao por forma a que fiquem lado a lado;

# desenhar

% Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Noticias Ajuda Sair Language
Reconhecendo iMagens como Popo or papa
< Voltar para o projeto
+ Adicionar
um novo
rétulo
Popo papa ®)

Votar para o projeto

Reconhecendo imagens como Popo or
papa

+ Adicionar
um novo
rétulo

pm——— POpO a
Arraste imagens de outras N
janelas do navegador de solte-

as aqui

Swww  Bwebcam ¢ desenhar

papa —
Arraste imagens de outras f

janelas do navegador de solte-

as aqui

&www @ webcam ¢ desenhar

Gmail Imagens  &:f

Google

Pesquisa Google

Portugal
Privacidade

Negbd

Sinto-me com sorte

Termos  Definicdes

Sobre Como funciona a Pesquisa
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15. Iniciar a pesquisa na internet através do Google imagens. Abrir cada uma das imagens num novo separador (com o
botdo direito do rato), arrastar as imagens selecionadas e colocar no rétulo intitulado “Pop6”. Em alternativa pode
copiar o URL de cada uma e cole no icone onde aponta a seta azul. Devera ter em conta que ndo consegue arrastar
e colar através do Internet Explorer, pelo que devera ser utilizado o Chrome ou o Firefox. S6 podera ser utilizado
imagens JPG e PNG. Se existir algum problema com a imagem selecionada (por exemplo, com o tamanho) aparece

uma mensagem a vermelho, em cima das duas caixas;

Reconhecendo IMAagens como POpO Google carros
=
or papa

pixnio.com

< Voltar para o projeto

+ Adicionar

um novo
rétulo

— POpO — = papa =

Arraste imagens de outras =

—_ janelas do navegador de Corrida De Carros Ferrari - Foto gratuita no Pixabay
) pixabay.com

solte-as aqui

Pixabay

Corrida De Ca

Swww  @Bwebcam # desenhar

& www @ webcam ¢ desenhar \9

16. Repetir o procedimento até contabilizar, no minimo, 10 fotografias de carros na caixa “Popd”;

17. Pesquisar, em seguida, por imagens que sejam bons exemplos de “papa”. Para mais alternativas de imagens
sugere-se a pesquisa por “papinha”. Arrastar as imagens para a caixa da direita, com a designacgéo “papa”;

Reconhecendo iImagens como Popo Google papinha
or papa
< Voltar para o projeto

+ Adicionar

um novo
rétulo

e Popo—‘ g papa—A
= iy

= Wy u
W sy o o Alimento
- / . Mais de 10.000 imagens gratis de Baby e
S www webcam " desenhar ps:/ et/ (Bl htipe 3RS 2% S%2Fpt%2FphotosdhaF: R

Swww  Biwebcam ¢ desenhar T
- s

File:Papinha.jpg - Wikimedia C. Alimentos Salde Dieta - Foto gratui
commons.wikimedia.org pixabay.com

Pixabay|
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18. Repetir o procedimento até contabilizar10 fotografias de comida na caixa “Papa”. Podera pesquisar por “papa”,

noa n o

“comida”, “papinha”, “papa comida”, “comida para bebé” ou em inglés “pap”, “mash”, “porridge”, etc...

’

Reconhecendo imagens como Popo or papa

< Voltar para o projeto

+ Adicionar
um novo
rétulo

papa

=W

J Swww  Bwebcam | ¢ desenhar

w

B

& www | Biwebcam ¢ desenhar

@ «

19. Clicar em “voltar para o projeto”, a azul, no lado esquerdo em cima;

20. Clicar no botédo “Aprendizado & Teste”,;

21. Clicar em Clicar em “Treinar um novo modelo de aprendizado em maquina”, na caixa azul em baixo (ver seta azul);

<

Sobre  Professor(a; Projetos  Fichasde Trabalho  Noticlas ~ Ajuda  Sai

Modelos de aprendizado de maquina

< Voltar para o projeto

0 que vocé fez? O que vem depois?

Vocé coletou exemplos de imagens para um computador usar para

Pronto para iniciar o treinamento do computador?
reconhecer quando as imagens sao a_olhar or a_nao_olhar.

Clique no botéo abaixo para comecar a treinar um modelo de aprendizado

Voce coletou: de maquina usando os exemplos que vocé coletou até agora

+ 10 examples of a_olhar,
« 10 examples of a_nao_olhar (Ou volte para a pagina Treinar se vocé quiser coletar mais alguns
exemplos primeiro.)

oes do de

Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina
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22. Esperar, pois podera demorar alguns segundos;

O que vocé fez?
Vocé comegou a treinar um modelo de aprendizado de maquina
usando os exemplos de imagens que vocé coletou.
Esta treinando desde Tuesday, December 15, 2020 4:23 PM.

Isso normalmente leva alguns minutos, mas pode demorar um pouco
mais se o computador de treinamento estiver muito ocupado.

O que vem depois?
Vocé pode esperar que o modelo de aprendizado de maquina termine
de ser treinado.

Ou, vocé pode fazer o quiz de aprendizado de maquina abaixo, para
verificar o que vocé aprendeu.

do de

Status do modelo atual: Training

Modelo verificado pela altima vez:

Cancelar treinamento

afewsecondsago @

Modelo comecou a ser treinado em: Tuesday, December 15, 2020 4:23 PM

23. Clicar em “voltar para o projeto”, a azul, no lado esquerdo em cima;

24. Clicar no botéo “Faga” e selecionar a opg¢ao “Scratch 3” clicando em cima da mesma;

25. Clicar em “Open in Scratch 37

Voltar para o projeto

Open in Scratch 3

Your project will add these blocks to Scratch.

g recognise image (QUELEY (confidence)

(Como um numero de 0 - 100).

B File  Edit
- recognise image @ (label)

Coloque images como um input dessa fungéo, e ela ira retornar com qual = Code | Costumes | o

rétulo o modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele pertence. @ ryproject

Este bloco ira retornar a confianca que seu modelo de aprendizado de
maquina tem ao reconhecer o tipo images que foi entrado no campo.

Ira parecer mais ou menos ¢

Operators.

' a recognise text @ 1

Variables

My Blocks
r Y

26. Clicar em “Project templates”;

@~ Amuvo Edtar  Project templates

&= Codigo of Trajes 4 Sons

Movimento
imento

o
paréncia

®

Som

2. Dp—
JAEWOSEN Val para  uma posigdo ao acaso v

[ ]

Q- D Y———
eradores| b R o semdirecgioa uma posig
[ ]

°
@

ISl aponta em direcgdoa pontsiro do rato »

Partilhar €3 Ver Pégina do Projecto

N®

Actor  oactor 1

Mostrar @ | & Tamanho

100
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27. Clicar no modelo (template) “Popd ou papa”, car or cup, (seta azul). Podera ter que deslizar a janela do navegador

de internet;

4 \Voltar Machine Learning for Kids project templates

Q m @ Images projects Numbers projects Sounds projects
= L =] (SR | I |_ ‘ SED, O~
B . -_—

What does Twitter think? Snap Face Lock Mailman Max

C C = o)
e x = 3 o
. F .=

X

x - .
: e=x . =
e 3 (= k
s 31 + 9 e — = B
s ] =
. - N — =)
. - . ™

- (]
oss a Tos oo

Locate Larry

Partithas €3 Ver Pégina do Procto (i

B soetchoat v
@ Sons N® R

Tl mystery22 -

Weum

29. Ird verificar que o projeto contém vdrias fotos aleatdrias, de carros e canecas de cha ou café. Uma vez que se optou
por dois grupos de fotografias, carros e pratos de comida (pop6 ou papa) terd que eliminar as fotografias de
canecas que se encontram carregadas por defeito. Para isso devera escolher o separador com o nome “traje”.

@~ Amuivo Editar  Projecttemplates ‘@ Tutoriais  Projecto Scratch (1) Patilhar ) Ver Pagina do Projecto & scatchcat v
() LY

= Codigo & Trajes o Sons ~ @ 0. i | eid
; -

Traie  mystery22 [

mystery01 I

O - ® LI

Copiar  Colar Remover

2

mystery02 0‘

400x 308
: ®

sy T

400x318
4 t"

mystery04

480270

Palco

5 Actor | mystery x| -97 T v 3

ySian5 Mestar | @ | @ Tamanho 20 Direcgdo %0

0 () Converter para Vectorial E‘ 2 Cenérios
6 m
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30. Eliminar na barra a esquerda, as fotografias relativas as canecas, clicando em cada uma delas. Deverd ser
eliminado, certificando-se que a fotografia e o retangulo onde esta contida sdo removidos do alinhamento;

@~ Amuivo Editar  Projecttemplates @ Tutoriais Partilhar {3 Ver Pagina do Projecto
= Codigo < Trajes o Sons M D M|
- =
- Traje  mystery22 -

merer ([l

Remover

mystery02
400x 300

3

£

mystery03
480x 358

4

mysteryD4
480 x 270

Palco
stses | syptery () Ty(

r| @ | D Tamanho 20 Direcgdo 90

s 66

31. Carregar novas fotografias relativas a pratos de comida (papa para bebés, por exemplo) para o ambiente de
trabalho. tendo em atengéo os direitos de utilizagdo das mesmas (utilize fotografias, a partir do Google imagens,
com licenca Creative Commons). Para isso, procurar novas fotografias, de preferéncia diferentes das que foram
utilizadas para treinar o computador e guardar no ambiente de trabalho.

32. Em seguida deslizar o cursor até ao icone “gato”, no canto inferior esquerdo e escolher a op¢ao “carregar traje”;

@~ Amuvo Editar  Projecttemplates @i Tutoriais Pariliar () Ver Pagina do Projecto = & scatchoat v
&= Codigo o Trales o) Sons M D m X
1
Taje  mystery03

o Inteior . . b @ > >4

Patco
P — esx(am) $x( =
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33. Carregar as fotografias de comida (papa) a partir do ambiente de trabalho, dispondo o novo conjunto de fotografias,

de forma alternada (carro, comida, carro, comida, etc...). Para isso tera que arrastar as fotografias e posicionar pela
ordem correta;

@~ Amuvo Edtar  Projecttemplates  -@: Tutoriais  Projecto Scratch (1) Partilhar (3 Ver Pagina do Projecto = & scatchcat v

= Codigo & Trajes ¢ Sons N ® Dm R
o —

I Traje  baby food 5 |
e B LR
| Copiar. Colar Remover

Paico
nsr: (g ox(am) tyl =

L )

34. Clicar na bandeira verde, para atualizar

@~ Amuivo Editar  Projecttemplates  -@- Tutoriais | Projecto Scratch (1) Parilhar (3 Ver Pagina do Projecto - 8 scatchcat v
= LY
= Codigo & Trajes o» Sons ~ O D m =
[ | =
baby food 5 Traje  baby food 2
260 x 380
17 Interior . v b m »: R
Copiar  Calar Remover
mystery18

s
™

e B

Palco

Actor  mystery - x| 97 T v ==

Mostar | @ | @ Tamanho 20 Direcglio 20

10
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36. Clicar na Clicar najanela “Cédigo” para mudar o script para utlizar o modelo de aprendizagem da maquina. Proceder
as alteragdes necessarias para que o script fique assim como na imagem seguinte, partindo do que ja existe;

Actor myster

ﬁ recogrise Imege  CONUTE STRgE fabel) = - Popo Lo

Amimm"’m-!m'- ~'"W”mm@°n' v Mostrar ||

@~ Amuivo Editar  Project tempiates Tutoriais  Projecto Scratch (1)

= Codigo &f Trajes ‘ «» Sons
. Movimento
Movimento

anda o passos

Aparéncia

gira ) G .

vaipara uma posicio ao acaso v

o
a
©

<
@
5

vai para a posigo x
PO cicsia cm (@) s emdirecgioa uma posical

e e @)  voro 2 posicio @) v

Act ter - o b § 156 Fatee
n ctor s x E
altera a tua direcgio para () o iy v
P S —" S i [ L || s (s seaani(
LBl aponta em direccioa  ponteiro do rato v e
= cten (@) e | envelr o i @) = @D v (F -~ ;
& Cenérios
Popé au
papa 1
adcinn Q) soteux
mystery

of
°:

altera o teu x para o
adiciona o aoteuy

altera o teu y para

0)(®

se estiveres a bater na borda, ressalta -

Mochila

11
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37. Clicar no icone “tela cheia” e depois na “Bandeira Verde”;

@- Arquivo  Editar  Project templates @ Tutoriais Projecto Scratch (1) Partithar €3 Ver Pagina do Projecto (=) @ scatchcat v

.
= Codigo & Trajes o) Sons ~ ®
. Movimento &
Movimento S o
¢ B .
Aparéncia

OR{

Eventos

vaiparauma posigao a0 acaso v

Al i para  posicio x () v €D

‘e
J e}
ole

i
g
i

Operasores Rttt 1]

desizaem (@) s paraaposiciox @) v Somdnn

B

Palco

Os Meus

nctor (mysiery ex( o) §y(as

alera a ua direcgo para () *

Mostar | © | B Tamanho 20 Direcglo 90

g Cendrios
l:l ‘
mystery

Py~ S — || 9y Y

o @ oo

aponta em direcgioa  ponteiro do rato v

@y v

o
8

El
i@
[

Fopoou

papa d
adiciona () aoteux

altera o teu x para
adiciona () aoteuy
atera oteu y para )

.
|

@
8

0)®

se estiveres a baler na borda, ressalta =

00

Mochila

38. Visualizar o seu script a usar o seu modelo para selecionar as fotografias e formar duas pilhas, uma de carros -
popés e outra de comida — papa;

12
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39. Se o sistema treinado cometer algum erro precisard voltar para etapa nimero14 e coletar mais exemplos. Podera
considerar eliminar algumas fotografias que sejam mais diferentes das restantes e adicionar outras. Certifique-se
de repetir a etapa 18 para treinar um novo modelo. Quantas mais fotografias adicionar, mais perfeita se torna a
magquina no reconhecimento e separagao das fotografias, em duas pilhas diferentes.

40. Guardar o projeto.

41. Clicar em “Arquivo” e selecionar “Descarregar para o seu computador”.

EXPLICAR

0 modelo de aprendizagem de maquina (machine learning) faz parte de um assunto que esta na ordem do dia, que é o
da inteligéncia artificial. 0 modelo de aprendizagem de maquina enquadra-se nesta tematica que é muito vasta e que
abrange muitos aspetos das nossas vidas.

No modelo de aprendizagem de maquina, estabelecem-se regras logicas para que a maquina consiga distinguir
fotografias de carros (popos) e pratos de comida (papa), separando-as em dois grupos ou pilhas distintas. Na realidade
o que acontece é que se vai melhorando o algoritmo do computador, a medida que se adicionam mais fotografias, para
gue este tome decisdes, de forma mais acertada e com uma margem de erro cada vez mais reduzida.

Na atividade proposta, “Popd ou papa”, foi experimentado a aprendizagem de maquinas, criando um classificador
automatico de fotografias. De salientar que treinar o computador para ser capaz de reconhecer fotografias
suficientemente diferentes é muito mais rdpido, do que tentar classificar cada uma manualmente.

Em vez de escrever regras esta agao foi efetuada através da recolha de fotografias. Estes exemplos foram usados para
treinar um modelo de “machine learning” (aprendizagem da madquina). A este processo chama-se “aprendizagem
supervisionada”, uma vez que se esta a supervisionar a aprendizagem do computador.

Quanto mais exemplos forem dados, melhor sera o reconhecimento correto de fotos. Devera arranjar o mesmo nimero
de exemplos de uma categoria e de outra. Se tiver mais exemplos de uma das categorias, o computador pode aprender
que aquele tipo é mais importante, acabando por ser afetada a forma como aprende a reconhecer as fotografias.

0 computador pode ser treinado para reconhecer carros (popés) com dez fotos de um carro num fundo relvado e para
reconhecer papas com dez fotos num fundo branco simples. Mas o que acontece quando o computador se depara com
uma fotografia de um carro num fundo branco liso? Poderd igualmente verificar se o modelo consegue reconhecer um
prato de papa num fundo relvado. O computador fica confuso ou aprendeu a reconhecer a papa e o popd? Serd que o
computador é influenciado pelo cenario? Todas estas situagées podem ser testadas para que se encontrem as
respostas corretas. Para isso devera descobrir como o computador aprende e como se comporta.

Poder-se-a complicar um pouco mais, adicionando, por exemplo, uma terceira categoria de fotografias

Sao muitos os exemplos de aplicagdo pratica, no quotidiano, do machine learning, como nos filtros aplicados ao email, no
combate a fraudes informaticas, na traducdo automatica de textos através de ferramentas digitais ou nas plataformas
de streaming de video que utilizam este modelo para fornecer sugestdes com base no gosto dos utilizadores.

13
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SABER MAIS

Existem varios programas de computador ou aplicagdes para telemével e tablets, que tém como objetivo ensinar aos
alunos as bases da programacéo, tais como o Scratch Jr. (https://www.scratchjr.org/), que tem um interface interativo
onde os alunos podem criar uma pequena animacgao através de comandos por blocos.

Através de uma visita a Oficina Aumentada Doing no Pavilhao do Conhecimento — Centro Ciéncia Viva, é possivel
experimentar diferentes robds e aplicagdes.

Scratch, seja criativo, através da programacgéo, disponivel gratuitamente a partir daqui: https://scratch.mit.edu/

Podera ainda consultar a informagéao disponivel a partir dos seguintes sites:

ttps://www.ibm.com/cloud/learn/machine-learning

https://tecnoblog.net/247820/machine-learning-ia-o-que-e/

https://machinelearningmastery.com/types-of-learning-in-machine-learning/
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