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Neste projeto, os alunos véo treinar um modelo de “Machine Learning” (aprendizagem de maquina), para que reconhega
texto. Usando o rato, vamos desenhar letras que correspondem as siglas das cidades e usadas em cédigos postais (0X
para Oxford, GU para Guildford e SO para Southampton), destes desenhos serd criado um modelo em que o computador
conseguira distinguir cada uma das cidades apenas pelas siglas desenhadas.

A partir deste modelo, usando o Scratch, o computador vai reconhecer as cidades e vai enviar a correspondéncia para a
cidade correta, usando apenas a sigla das cidades desenhada.

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

+  Geometria e medida: localizagéo e orientagé@o no espago. Estudo do Meio 3.° e 4.° anos.
Enquadramento +  Comunicar, através do desenho, formas de representacéo grafica das ideias e solugdes, utilizando:
curricular esquemas, codificagdes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelacédo
e representacao. Educagao Tecnoldgica 5.° e 6.° anos.

+  Promover a resolucédo de problemas e desenvolver o pensamento cientifico e critico;
+  Conhecer e utilizar recursos de Machine Learning (aprendizagem de maquina);

+ Inglés e Geografia, localiza¢édo de cidades no mapa do Reino Unido.

+  Utilizar a linguagem de programagao Scratch para criar histérias e jogos interativos;
+  Explorar os diferentes blocos existentes na linguagem Scratch;

+  Verificar se os programas criados realizam o que se esperava.

Objetivos

Materiais +  Computador ou tablet.



https://machinelearningforkids.co.uk/
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ENQUADRAMENTO

Da-se o nome de Machine Learning a execugéo de algoritmos que criam de modo automatico modelos de representagao
de conhecimento com base num conjunto de dados. A ideia chave é a de produzir um treino para as maquinas de forma
a dar-lhes acesso a dados repetidos de uma ou mais medidas de desempenho, possibilitando o computador “aprender”
o algoritmo, através dos seus padrdes de repeticdo. Quanto melhor e mais preciso for o treino, melhores e mais certos
serdo os resultados. Como tal, pode-se 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.
Porém, executar num computador esta capacidade de aprendizagem tem sido um dos maiores desafios.

Esta atividade 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 tem como objetivo pér em pratica as
aprendizagens de ScratchJR e Scratch através de uma atividade um pouco mais complexa em que se torna simples
pela forma como é descrita. Assim, vai-se fomentando a curiosidade e o desejo de saber mais sobre esta area,
desenvolvendo o raciocinio légico-matematico.

QUESTIONAR

e Serd que o computador apenas reconhece a letra de quem “treinou a maquina”?
¢ A maquina funciona se utilizarmos outras siglas de cidades?
e Podemos escolher outras cidades e siglas?

EXPLORAR

Este projeto foi dividido em duas partes, param mais facil compreensao.
Partel

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

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

Engasn
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3. Clicar em “Acesse seus Projetos”;
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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.

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

7. Nomear o projeto de “Carteiro Max” e configurar para aprender a reconhecer “imagens”. Clicar no botao “Criar”;

<
Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

Nome do P

Carteiro Max

imagens

Whatis the diference between “images* and “mages G 2

CRIAR CANCELAR

8. Agora, deve ver “Carteiro Max"” na lista dos seus projetos, clicar nele;

M s Prowessora)  Prof Fichas de Trabaihe

Seus projetos de aprendizado de maquina

Atengao: Please let your teacher know that they will need to add a “Visual Recognition API key" to your ciass 1o let you train the machine leaming

o Adicionar ‘o Copy
um novo W emplate
projeto

( Carteiro Max

Reconhecendo imagens @

9. Clicar no botao “Treinar”.

<

"Carteiro Max"

Treinar Faca

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

Colete exemplos do que vocé
deseja que o computador

[accoroce: 0s exemplos para treinar o

computador a reconhecer images

Aprendizado & Teste
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10. Clicar no botao “+Adicionar um novo rétulo”.

$ Sobre  Projetos  Fichasde Trabalho  Noticias  Ajuda  Sair Language

Reconhecendo imagens

Voltar para o projeto
+ Adicionar
Clique no botao ‘mals’ 4 direlta para adicionar seu primeiro grupo. =» e nove.
rétulo

11. Escrever “Oxford” (¢ uma cidade em Inglaterra) e clica no bot&o “adicionar”.

Adicionar um novo rétulo

Insia um novo rétulo para reconhecer

Oxford

CANCELAR

12. Clicar no botao “desenhar” no separador “Oxford”.

Desenhe um novo exemplo de Oxford

Tools

Draw | Erase Reset
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13. Usa o rato para desenhar “0X” (Oxford) na caixa.

OX € a sigla para a cidade de Oxford usada no cédigo postal; Tenta
preencher todo o espaco da caixa, como mostra a figura.

Desenhe um novo exemplo de Oxford

Tools

| Draw | Erase  Reset

2Ull CANCELAR

14. Clicar no botao “ADICIONAR".

15. Repetir o mesmo procedimento até que tenha 10 exemplos de “OX".

Reconhecendo imagens como Oxford

Voltar para o projeto

e Oxford ﬂ

OAR IOX | 1OX
OAL IOX T 1OX
OX BIOX R IOA B
OA

Swww @ webcam 4 desenhar

(19

16. Clicar novamente no bot&o “+Adicionar um novo rétulo” e criar o separador Guildford (¢ uma cidade em Inglaterra).

P Gbre  Proelos  Fichas e Trabaino  Provamed  Nobcas  Ajuga

=1y Tanguag:

Reconhecendo imagens como Oxford or Guildford

Vottar para o projeto

o= Adicionar

um novo
rotuio

Oxford

Guildford ey

OXIOX | IOX iefinqseductlnepodin dogmepei twhese
OX IOX ] [OX
OX B JOXH 0%
ON

&www | @webcam ¢ desenhar

Google Chrome. &www  @webcam ¢ desenhar

=(10)
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17. Clicar no botao “desenhar” no separador “Guildford” e desenhar “GU". Repete este procedimento 10 vezes.

GU € a sigla para a cidade do Guildford usada no cdédigo postal;

Reconhecendo imagens como Oxford or Guildford

O
+

2
Y
K

OO
2> <]

b

OX [ |OX
OX
OX

Swww @ webcam  / desenhar

GU
G J

=1 )
INS

o
Guildford—
GURIGY
GUNRIGU

GU

Swww @ webcam

GU

# desennar

Google Chrome

18. Clicar novamente no botdo “+Adicionar um novo rétulo” e criar o separador Southampton (é uma cidade em
Inglaterra).

19. Clicar no botao “desenhar” no separador “Southampton” e desenhar “SO”. Repete este procedimento 10 vezes.

SO é a sigla para a cidade de Southampton usada no cédigo postal;

Reconhecendo imagens como Oxford, Guildford or Southampton
o
Oxford Guildford <Southampto;—§
OXRIOX GUI GV SOR SO
OX 10K GUY | GV SORIsO
OXRIOX GV R IGY SO [SO
QX §|OX G\ 1 G\ sofl [0
Swww  @wobcam 7 des 170 Swww  @webcam /o 170 Swww @ m  /# desenhar 70

20. Clicar em “<Voltar para o projeto”.

21. Clicar no botao “Aprendizado & teste”.

22. Clicar no botao “Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina”. Pode demorar alguns minutos para o
modelo treinar.

Modelos de aprendizado de maquina

0 que vocé fez? 0 que vem depois?

Voch coletou exemplos de imagens para um computador usar para
reconhecer quando as imagens s30 a_olhar or a_nao_olhar.

Pronto para iniciar o treinamento do computador?

Clique no botao abaixo para comegar a treinar um modelo de aprendizado
Vocs coletou de maquina usando os exemplos que voch coletou até agora
+ 10 examples of a_olhar,

+ 10 examples of a_nao_ohar (Ou volte para a pégina Treinar se vook quiser coletar mais aiguns

‘exemplos primeiro.)

ftormagdes do computador de treinamento:

Treinar um novo modelo de aprendizado de méquina
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Parte ll
23. Clicar em “<Voltar para o projeto”.
24, Clicar no botéo “Faga”.

25. Selecionar a opgao “Scratch 3”.

Faca alguma coisa com seu modelo de aprendizado de maquina
Scratch Scratch 3 App Inventor
Faga um projeto na versao Use a nova versao do Escreva um codigo em Faga um aplicativo para o ‘ -
atual do Scratch Scratch Python para usar o seu seu celular ou tablet ,.\
‘modelo de aprendizado de

maquina

:

26. Clicar em “Open in Scratch 3”.

Voltar para o projeto

Open in Scratch 3

Your project will add these blocks to Scratch. Ir& parecer mais ou menos c
File  Edit
recognise image @ (label)

Coloque images como um input dessa fungéo, e ela ira retornar com qual = Code o+ Costumes 4

rétulo o modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele pertence. @  myproject
Oportons |

B | o vis (confidence) [ ) I | Pocoomies bt D

Varables

Este bloco ira retornar a confianca que seu modelo de aprendizado de Py a recognise toxt ()

maquina tem ao reconhecer o tipo images que foi entrado no campo. My Blocks -

2 [
(Como um ntimero de 0 - 100). - .

27. Clicar em “Project templates”.

@~ Amuvo Edtar  Projecttemplates  ‘# Tutoriais  Projecto Scratch Partihar  §) Ver Pdgina do Projecto

o e actor [ anctort o
S aitors a tua diroccao para @) *
® Mosrw | © | @ menara | 10
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28. Clicar no modelo (template) “Mailman Max” (Carteiro Max).

Podera ter que deslizar a janela do navegador de internet.

4 \oltar Machine Learning for Kids project templates

e O
S L = e s | (e
At L&==x m— | —
rem— Eioooo ;—]' = — —
S— 6] oo| B ce )
Tourist Info (easy) Sorting Office ipes
C j e o—2)
s W N
] I i
cumn L)
.
. ==
s=m W .
;:’ ﬁ G 20 ]
<L e
What does Twitter think? Face Lock
[s T C =
e = - s - 40 Wi o 2 o chsson
T o e B s O
i I = Bk -@ LRI R
* e=x - .
. . emmmx 3
1B ¥ 5 e Epw =
2 = : BEBEH|:=
= (== CHERNIE
«x . -
B== = oe HD&=c To - - - i
Car or Cup Rock Paper Scissors Judge a book

Mailman Max

Locate Larry

.
8 1

29. Encontrar o script “Quando alguém clicar em bandeira verde” na “post code” (window) sprite.

EOEB @- wwvo Eotr  Projectiomplates  § Toris | Projecto Seratch

W Codgo | f Tmjes ¢ Sons

@ careiromax

o
o
= )
Evertos B oo

T

@
Gt the new envelope ready to write a postcode on a

Mochila
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31. Adiciona este script que vai reconhecer os cddigos postais que vai escrever no envelope.

Fazer isto no postcode sprite.
Utilizar a caixa de ferramentas (toolbox).

® /
Movmento

e altera o teu tamanho para () %

vai para a posicao x: @ y: @

Operadres adiciona a answer v 0 valor recognise image | costume image = (label)

[cane Max

32. Guardar o projeto.

Clicar no botdo “Ecra Completo” outra vez;
Clicar em “Arquivo” e selecionar “Descarregar para o seu computador”.

33. Clicar na “bandeira verde”.

€3 Ver Pagina do Projecto

™ 5

96t the new enveiopa ready 1o wrie a postcode ©

L (C—

odordign | | gutdords... | | southampt o e
Mochila
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34. Ainda no “postcode” sprite, clicar no separador “Trajes”.

EIOEB @ aaivo e Projectiemplates  § Tuoss | Projecto Seraich Partinac 3 Ver Pégine do Projecto

O

Mochila

35. Comegar um novo traje clicando em “Pintar”.

@TED @®- aovo Eiar  Projcttomplates  § Tutorais | Projecto Soratch Partibar ) Var Pigina do Projecto
&= Coago o Trajes @ Sona
¥
e Traje - . .
= trar -. Contormo u. s @ «

E<' T

af
l\'

[e] -Inv‘

ON &

{Guidiora}

@~ Amuvo Editar  Projecttemplates - Tutorials | Projecto Seratch

= Codigo of Trajes o Sons

Traje  Traje 1
480x380
tetor . .

e (SN

Agrupar Desagrupar | Avangar Recuar

’

“

&
7 O
O

0 & converter para Bitmap

Paraag

Partilhar

€3 Ver Pagina do Project(

10
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37. Escreve as duas primeiras letras do codigo postal usando a ferramenta pincel.

Tenta preencher o espago da caixa o mais possivel, como fizeste nos exemplos de treino. Deve
ver também as letras a aparecer, no envelope a direita.

Se as letras aparecerem demasiado grandes no envelope, clicar na bandeira verde outra vez.

@EBEB ®- wwvo o Proectiempisies  § Tuorss | Projecto Sersich Parsiar (3 Vur Pigina oo Projecta B @ sormchent v

»

o+ e
z
i
1
¥

e 0]0 v n o = | [
ol N
= (- =)

38. Carregar no botao Ecra completo e depois clicar no selo.

Deves ver o envelope a encolher. Depois o computador vai tentar reconhecer as letras do cddigo postal que

escreveu. Quando o computador encontrar a resposta que acha ser a correta, vai enviar o envelope para cima
da carrinha com a cidade correspondente.

 Guigford

39. 0 computador acertou?

Se o computador ndo acertou, deve adicionar mais exemplos e

treinar um novo modelo de
aprendizado de maquina, seguindo novamente os passos 21 e 22.

40. Repetir os passos 35 a 38 e tentar com os diferentes cédigos postais.

GUEB @ v e rowctimpsies  § T | mema—

11
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EXPLICAR

Na primeira parte comegou-se por treinar o computador para reconhecer imagens de escrita manual como sendo as
iniciais das letras dos cédigos postais das cidades inglesas Oxford, Guildford e Southampton. Fez-se isso, fornecendo a
maquina exemplos da sua escrita. Estes exemplos foram usados para treina um modelo de “machine learning”
(aprendizagem da maquina). Este processo designa-se de “aprendizagem supervisionada”, uma vez que se esta a
supervisionar a aprendizagem do computador. O computador vai aprender a partir dos padrdes presentes nas formas,
de cada um dos exemplos de escrita que lhe sdo fornecidos. Isto vai permitir ao computador reconhecer os cédigos
postais que forem escritos nos envelopes e seleciond-los para as diferentes cidades.

Na segunda parte treinou-se um modelo de “machine learning” capaz de reconhecer carateres manuscritos. Este
processo chama-se de “reconhecimento 6tico de caracteres” (optical character cecognition ou OCR). Fez-se isto
fornecendo ao computador exemplos da escrita manual para que o computador a conseguisse reconhecer. Construiu-
se um pequeno e simples exemplo usando apenas as duas letras iniciais de trés cidades.

SABER MAIS

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

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

e ScratchJR
e  ScratchJR
e  Beetle Blocks

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

- . & =
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https://machinelearningforkids.co.uk/
https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=232
https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=177
https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=294
https://www.ibm.com/cloud/learn/machine-learning

