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Sera que o copo estd meio cheio? Ou estara meio vazio?

A Wikipédia descreve esta questao como uma demonstragao de que a mesma situagao pode ser vista de diferentes
maneiras dependendo do ponto de vista de cada um, e um teste que que determina a individualidade da visdo do
mundo. Uma pessoa pessimista pode descrever o copo com estando meio vazio enquanto que, uma pessoa otimista
pode descrever o mesmo como, como estando meio cheio.

Neste projeto, vai-se ensinar um computador a responder a esta questao de acordo com o que ele vai aprender a partir
da perspetiva do utilizador. Usando o Scratch, vai ser treinado um modelo de “Machine Learning" (aprendizagem de
maquina), para que reconhega nimeros, mais concretamente percentagens, de forma a que o computador aprenda a
distinguir quando esta o copo meio cheio ou meio vazio.

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

+  Geometria e medida: localizagao e orientacao no espago. Estudo do Meio 3.° e 4.° anos.
Inglés, reconhecer instrugdes simples.
Comunicar, através do desenho, formas de representacao grafica das ideias e solugoes, utilizando:
esquemas, codificagoes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelagao
e representagao. Educagao Tecnoldgica 5.° e 6.° anos.

Enquadramento
curricular

+  Promover a resolugao de problemas e desenvolver o pensamento cientifico e critico;

+  Conhecer e utilizar recursos de Machine Learning (aprendizagem de maquina);
Objetivos +  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.

Materiais +  Computador ou tablet.



https://machinelearningforkids.co.uk/
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ENQUADRAMENTO

Damos o nome de Machine Learning a execugao 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
magquinas 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, 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. 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 l6gico-matematico.

QUESTIONAR

e Sera que o computador apenas reconhece as instrugdes para a qual foi programada?

e 0O que sera que o computador aprende a partir das respostas que fornecemos e dos exemplos que
treinamos?

e Sera que se forem diferentes pessoas a fornecer os dados o resultado das respostas do computador é
diferente?

EXPLORAR

1. Ir a https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/ num navegador de internet.

2. Clicar em "Project templates”.

- @~ Amuivo  Editar Project templates @ Tutorials Projecto Scratch

= Cdadigo & Trajes i} Sons

. Movimento

Movimeanta



https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/
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3. Clicar no modelo (template) “Describe the glass” (Sala de aula inteligente).

Poder-se-a ter que deslizar a janela do navegador de internet, até aparecer este modelo.

4 \oltar Machine Learning for Kids project templates
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4. Clicar no botao "Ecra completo” e depois na "Bandeira verde".

Project templates Projecto Scratch
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5. De seguida vai-se responder a uma série de perguntas, estas estdo em inglés:
e Thisis empty — Isto esta vazio
e This s full — Isto esta cheio
e How do you describe this? — Como descreves isto?

Apds observar a quantidade de agua que aparece no copo, é necessario selecionar uma das seguintes opgoes que
aparecem em cima, clicando nos botoes:

e | would call this half-empty — Eu diria que isto esta meio vazio
e | Would cal this half-full — Eu diria que isto estd meio cheio

O Scratch vai mostrar o copo com quantidades aleatérias de agua e o utilizador vai selecionar a opgao que
considerar correta.

| would call this

half-full

| would call this

half-empty

how would you describe
this?

prediction [ @

6. Ir a https://machinelearningforkids.co.uk/ num navegador de internet.

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

Engesn

[

C ings ! Gesne
Teach a 1 e, =

WAL
Cymraeg

CO m p ute r to 2 Use the examples to train a j:"l":n

computer to be able to reca tatar
play a game ol =

3 Make a game in S

the computer V 10 e cowa

8. Clicar em "Primeiros passos”;

9. Clicar em "Experimentar agora":


https://machinelearningforkids.co.uk/
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10. Clicar no botao "+Adicionar um novo projeto”;

<

Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair

Language

Seus projetos de aprendizado de maquina

. . e . . et =+ + Adicionar " Copy
Cligue no botdo 'mais’ & direita para criar seu primeiro projeto. um novo - emplate
projeto

11. Nomear o projeto de “Descreve o copo” e configurar para aprender a reconhecer "nimeros”;

<

Descreve 0 copo

nameros

ADD AVALUE

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

CANCELAR

12. Clicar em “"ADD A VALUE";

<

Descreve o copo

nimeros

ADD AVALUE l -

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

CANCELAR

13. Criar um "Valor de nimero" chamado "percentagem”, e selecionar "Tipo de valor” para nimero (usando a setinha

V), e depois clicar no botao “criar":

<

Sobre Projetas Fichas de Trabalho Pretrained Book

Nome do Projeto

Descreve o copo

Reconhecendo

numbars, ¢

numeros
Value 1 * Tipo de valor * @
percentagem numero v Lpeceniagem cn e desiied

ADD ANOTHER VALUE

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

Language

' CRIAR CANCELAR
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14. Agora, deve-se ver "Descreve o copo” na lista "Seus projetos de aprendizado de maquina", clicar nele;

)  soe  Frojews  Fichas o Tran

Seus projetos de aprendizado de maquina

F e | .
projeto
(@ 2\
Descreve o copo @

Reconhecendo NUMEros )

15. E necessario preparar que tipos de previsdo se quer que o computador faga, clicar em “Treinar".

)  son  Pujews  FchesdeTrabamo  Prevmined  Bock  Motias  Ajuda  Sai Language

"Descreve o copo”

dizado & Faca

Teste Use o modelo de aprendizado de maquina que voo treinou para fazer um jogo
ou aplicativo, em Scralch ou em Python

Treinar

Colete exemplos do que vocé deseja

que o computador reconhega.
Use os exemplos para treinar o

computador a reconhecer numbers

Aprendizado & Teste

16. Clicar no botao "+Adicionar um novo rétulo” e criar o separador “meio vazio”,

Repetir o procedimento para o separador “meio cheio".

= Sabre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair

Reconhecendo NUMEros como Meio_vazio or meio_cheio

< Voltar para o projeto
+ Adicionar
um nove
rétula

meio_vazio meio_cheio

+ Adicionar exemplos + Adicionar exemplos

Language
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17. Clicar em "< Voltar para o projeto”;

[

Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book

< Vollar para o projeto _

Noticias Ajuda Sair

Reconhecendo NUMEros como Meio_vazio or meio_cheio

Language

+ Adicionar

um novo
rétulo

? meio_vazio_‘ ? meio_cheio_‘

18. Clicar no botao "Faga".

Treinar

Colete exemplos do que vocé deseja
que o computador reconheca.

"Descreve o copo”

Aprendizado &
Teste

Use os exemplos para treinar o
computador a reconhecer numbers

Faca

lo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo
‘ou aplicativo, em Scratch ou em Python

Aprendizado & Teste

Language

19. Clicar no botao "Scratch3".

S . o o

Voltar para o projeto

Scratch S

Faga um projeto na versao
atual do Scratch

[ \(
S

)

Use a nova verséo do
Scratch

i

Language

cratch 3 App Inventor
Faga um aplicativo para o
seu celular ou tablet

App Inventor

méquina
Scratch 3

oo

. o
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20. Clicar em "straight into scratch".

A pdgina vai avisar “Vocé ainda nao treinou um modelo de aprendizagem de maquina”. Porém segue-se, porque
se vai usar o Scratch3 para recolher os exemplos que a usar no “treino da maquina”.

= Sobre  Projetos  Fichas de Trabalho  Pretrained  Book  Noticias ~ Ajuda  Sair

Usando o aprendizado de maquina no Scratch 3

<Valtar para o projeto

Vocé ainda ndo treinou um modelo de aprendizado de maquina.

You can train one now and then come back to open Scratch.

Oryoucange straight into Scratch  how.

Ira parecer mais ou menos como isso - exceto com

— EEER @- re et Projecttmpim
- recognise numbers distance o (label)

Coloque numbers como um input dessa fungéo, e ela ira retornar com qual rétulo o &= Code o Costumes € Sounds
modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele pertence. @ et

‘Your project will add these blocks to Sc

O Scratch vai abrir com blocos adicionais:

21. Clicar em "Project templates”.

Editar  Projecttemplates @ Tutoriais | Projecto Scratch

= Cadigo < Trajes ) Sons

5
=
H
)

Mevimento

mdaopm

Aparéncia
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22. Clicar no modelo (template) “Describe the glass" (Descreve o copo).

Podera ter que deslizar a janela do navegador de internet.

4 Voltar Machine Learning for Kids project templates
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23. Clicar em “half-empty" (meio vazio) sprite e descobrir o conjunto de blocos que comega com o bloco "Quando

alguém clicar em ti".

Este é o “script” para o botdo em se carrega, quando selecionada a resposta “half-empty” (meio vazio).

COTE @©- Ao  Edar

Project templates  -§ Tuloriais

Projecto Scratch

5  estisatocarsm opontsmdorato v |, entdo
muda o feu traje para  button3-a v
sendo,

muda o feu fraje para  button3-b ~

Bioa:
. vosrr @ | @ Tamanra 100 Drecpsa o Oamlblon
images D !
w cunsin - | G
Doscrove o L) =
mostrarte
o raitamiy ([P o bubbles-1
vai para a camada  frontal =
—
) Q bubbis2 | | bubbies-3 alsss Iabeis tabis
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24. Adicionar a este conjunte de blocos, o bloco “add training data percentagem” (do conjunto de blocos do teu projeto)
e depois completa com o bloco "liquid-percent” do conjunto de blocos cor-de-laranja, “variaveis”, como mostra a
figura.

@~ Amuvo Edtar  Project templates
s
= Cadigo o Trajes o Sons ~N® om =
Manimento
.
Som | pescreve o copo
(@)
[ & recognisa numbers. percantagem (i
1] recognisa numbers percer’  m (Y
Controle | WL
s8  estisatocaram o ponteiro dorato v
Senscres muda o tsu traje para  buttond-a =
. senda,
Operado
L B 4 traiieg catn porceriagen (@) muda o tsu traje para  button3-b
Varidveis
B ou :
. train new machine learming model Palen
Os Meus mn Actor | half-empty - x| 130 Ty
Blocos
. R Mostrar @ | € Tamanho 100 Discgio 20 .
o e - |
L] L)
Descrave o E=3 =R
copo
praciction | | ] nalf-ful liquid butbles-1
™
® bubbies-2 | | bubbles-3 glass absle table

25. Clicar na "half-full" (meio cheio) sprite e descobre o conjunto de blocos que comega com o bloco "Quando alguém
clicar em ti".

Este € o “script” para o botao em que carregas quando selecionas a resposta “half-full” (meio cheio).

@~ Amuvo  Editar

Project templates

= Cadigo & Trajes o Sons
ostume image

Movimento
backdrop image

Aparéncia

Som | pescreve o copo
)
@ B

[l ify rocoonise numbers percentagem (]

save seraenshot to costume:
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Images
L]
Descrevs o
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—

muda o teutraje para  button3-b v
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26. Repetir o procedimento do ponto “24", mas atencao, no bloco "add training data percentagem” deve estar a
instrugao “meio_cheio” (alterar, usando a setinha usando a setinha ¥).

liquid-parcant is meio_chaio «

27. Clicar no botdo "Bandeira verde" e responder a questao "How do you describe this?” (Como descreves isto?), uma
vez.

28. Voltar para a ferramenta “Machine Learning for Kids" que deve ter aberto em outro separados ou janela no seu
explorador de internet e clicar no botao "< Voltar para o projeto”;

By s

Projetos  Fichas de Trabalho  Pretrained ~ Book  Noticias  Ajuda  Sair Language

Usando o aprendizado de maquina no Scratch 3

< Voltar para o projeto —

Vocé ainda nado treinou um modelo de aprendizado de maquina.

You can train one now and then come back to open Scratch

Or you can go  straight into Scratch | now.

Your project will add these blocks to Scratch. Ira parecer mais ou menos como isso - exceto com o nome do seu projeto.

g : OB @- re ca  Priectiompin
- recognise numbers distance o (label)

Coloque numbers como um input dessa fungéo, e ela ird retornar com qual rétulo o
modelo de aprendizado de maquina interpretou gue ele pertence.

a recognise numbers distance o (confidence)

Este bloco ira retornar a confianga que seu modelo de aprendizado de maquina tem
ao reconhecer o tipo numbers que foi entrade no campo. (Como um nimero de 0 -
100).

Code &f Costumes o Sounds

my project

[T y—

&)
iy
®

®

8

Esses blocos representam os rotulos que foram criados por vocé no seu projeto, P E scdriing cots (Y | ravor -

nara nuie vard nneea ied.lne nn eail nranrama

29. Clicar no botao “Treinar”;

11
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30. Verificar que a resposta dada, foi adicionada aos exemplos de treino que serao usados para treinar o computador.

‘B Sobre  Projetos  Fichas de Trabalho  Pretrained  Book  Noficias  Ajuda  Sair Langua

Reconhecendo NUMEros como Meio_vazio or meio_cheio

Voltar para o projeto

+ Adicionar
um novo
rétulo

meio_vazio meio_cheio

percentagem 53

+ Adicionar exemplos + Adicionar exemplos

31. Voltar para o Scratch e jogar o jogo mais 9 vezes.

Podera ser mais facil, se for jogado no modo Ecra Completo.

@~ Amquvo  Editar  Projecttemplates - Tutoriais | Projecto Scratch

= Cédigo & Trajes o Sons . . ALK
@  varidweis - ) | would call this
Mavimanta [ S

Griar uma Varidvel half'fu ”

- D

Som @ val para a posicao x: @ ¥ @ how would you de:
o muda o feu trajs para  button3-b v

ventos

i
i

Controlo.
estis a tocar em o ponteiro do rato «

alera EMPTY + para
Senacres o muda o teutraje para  buttond-a

adicionaa EMPTY * o valor o s8ndo,

Operadores

. muda o teufraje para  button3-b prediction
mostra a varidual EMPTY =

Varidveis
. esconde a varidval EMPTY v
0Os Meus Actor | half-full x| 130 Ty e
Blocos
Griar uma Lista
. Mosrr @ | @ Tamanho | 100 Drecgio 90 Cendrios
—— 1
Images | og Meus Blocos

i
'E

amston+ | 0
— Griar um Bloco ==
‘copo mostra-te
prediction halt-gmpty half-ful liqui bubbles-1
val paraacamada frontal *
costume image —

backdrop imaga

i " ot ueston + |

Descrevs o copo - Q e
4y recognise numbers percentagem (i

bubbles-2 bubbles-3 glass. labels table

o) ®

=2
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32. Voltar ao separador do "Machine Learning For Kids", recarregar o separador ou pagina e verificar quantos

exemplos foram adicionados.

Voltar para o projeto

T 5o e P it Peraned  Bek

Reconhecendo NUMEros como Meio_vazio or meio_cheio

4 Adcionar
um novo
étuio
—me|o_va2|o melo_chem—@
percentagem 49 percentagem 46 porcsatagern 30 pcortagom 53 peccantagem 62 percentagar 50 percentagem 55
pecortagom 53 porcentagem 54
=+ adicionar exemplos = Adicionar exemplos
(3) O

33. Voltar ao Scratch, sair do modo Ecra Completo (mesmo botao), e clicar no “prediction” sprite. Procurar o conjunto
de blocos que comega com o bloco “Quando receberes a mensagem"” script.

Agora ja devera existir exemplos suficientes para fazer um “modelo de treino de maquina” que consiga fazer

previsoes.

@~ Amuve Editar  Projecttemplates ‘@ Tutorials  Projecto Scratch

&= Cédigo &f Trajes o Sons . . o m =
@  Varidveis
[Movimento

Griar uma Varigvel

Eventos

i
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a
0
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[Pl citara  EMPTY = p-mo i

WY scicionas  EMPTY = oualnro

. mostra a varidvel EMPTY =
Varidveis

@ | PrNE—
05 Meus
Blocos

Criar uma Lista

Images | Os Meus Blocos
[ ]
A Griar um Bloco
copo
Images
backdrop image

save screenshot to costume
Descreve o copo
B, recognise numbors percentagem (ff}

- D
- @

_m altera prediction « p:m.
L

esconde a varidvel prediction »

altera prediction » pnrn.
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| would call this
P Bl half-empty

altera prediction + para @

mostra a varidvel prediction «

Actor | prediction - x

Mostrar | @ | B Tamanho 100
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| would call this
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how would you describe
this?

Ty o
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—
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34. Adicionar a este conjunto de blocos, o bloco “recognise numbers percentage...(label)” (do conjunto de blocos do

projeto) para fazer as previsoes, (este procedimento faz-se da forma descrita no ponto 24):

altera prediction + para recognise numbers percentagem | liquid-percent (label)

mostra a varidavel prediction =

35. Encontrar o outro conjunto de blocos que comega com “Quando receberes a mensagem” e adicionar o bloco “train

new machine learning":

altera prediction + para .

esconde a varidvel prediction »

train new machine learning model

36. Clicar novamente na “Bandeira verde” e no botao “ecra completo".

Verificar a previsao do computador, face a resposta que daria.

37. Voltar para a ferramenta "Machine Learning for Kids", que deve estar aberta noutro separador ou janela no

explorador de internet e clicar no botao "< Voltar para o projeto”;

38. Clicar em “Aprendizado e teste":

@ Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair Language

"Descreve o copo”

Treinar Aprendizado &

Colete exemplos do que vocé deseja Teste Use o
que o computador reconhega.

Faca

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

Use os exemplos para treinar o
computador a reconhecer numbers

Jreinar

ado & Teste
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39. Clicar em "Describe your model!".

Vai ser apresentado uma imagem do modelo de “machine learning” (aprendizagem da maquina). Este contetdo

sera apresentado em inglés.

<

Sobre Projetos Fichas de Trabalho Pretrained Book Noticias Ajuda Sair

< Voltar para o projeto

O que vocé fez?
Vocé treinou um modelo de aprendizado de maquina para reconhecer quando os
nimeros séo meio_vazio or meio_cheio.
Vocé criou o0 modelo em Thursday, January 28, 2021 4:34 PM.

Vocé coletou:
« 3 examples of meio_vazio,
= 6 examples of meio_cheio

Modelos de aprendizado de maquina

O que vem depois?

Tente testar o modelo de aprendizado de maquina abaixo. Entre com um exemplo de
nimeros, abaixo, que vocé nao incluiu nos exemplos que vocé usou para treina-lo.
Ele Ihe dira o que ele reconhece e o quéo confiante ele esta na resposta.

Se o computador parece ter aprendido a reconhecer as coisas corretamente, entdo
vocé pode ir ao Scratch e usar o que o computador aprendeu para fazer um jogo!

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

Depois de fazer isso, clique no botéo abaixo para treinar um novo modelo de
aprendizado de maquina e ver a diferenga gue os exemplos extras fardo!

Language

Tente colocar alguns nimeros para ver como ele é reconhecido com base no seu trel

‘ | Describe your model!
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EXPLICAR

Este tipo de Machine Learnig (aprendizagem de maquina) utiliza como modelo de treino um “decision tree classifier"
(classificador de decisGes em arvore). A percegao de cada individuo, do liquido que contem um copo, permite perceber
de que forma o computador faz as suas previsdes e cria este modelo. E também uma forma simples de perceber quais

os padroes que o computador encontra de forma a treinar com os dados que lhe sao fornecidos pelo utilizador.

Este protocolo baseia-se na descri¢cdo da quantidade de liquido dentro de um copo, copo meio-cheio ou meio-vazio,
consoante a quantidade de liquido que ele tem. De acordo com as respostas (exemplos) que Ihe foram fornecidos, foi
treinado pelo computador um modelo de machine learning que consegue prever a resposta que se daria para uma

determinada quantidade de liquido no copo.

Poder-se-ia fazer isto programando o computador para seguir uma regra simples (meio-cheio quando a quantidade

de liquido for superior a 50% e meio-vazio em todas as outras situagoes) utilizando os seguintes blocos:

altera prediction + m

AP ......

Mas, neste projeto, ensinou-se o computador a fornecer previsdes baseadas na percegao do utilizador de copo meio-

cheio e de copo meio-vazio.

Como forma de desafio, e teste, pode-se ainda comparar o modelo de machine learning de um utilizador, com um

modelo treinado por outra pessoa.

Mais que um autémato de percentagens, este modelo é capaz de distinguir pessoas mais otimistas de mais

pessimistas, uma vez que treina o computador através das visoes pessoais de “meio-cheio” "meio-vazio" de cada

um. Mas serd que o computador “aprendeu” a dicotomia otimismo/pessimismo?

SABER MAIS

Podera 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:

e ScratchJR — https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=232
e Scratch — https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=177
e Beetle Blocks — https://academia.cienciaviva.pt/recursos/recurso.php?id_recurso=294

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