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Neste projeto, os alunos véo treinar um modelo de “Machine Learning’ (aprendizagem de maquina), para que reconheca
fotografias. Com uma webcam vao tirar fotos do seu rosto, tapado e destapado, e criar um modelo em que o
computador conseguira distinguir “quando estamos a olhar” e “quando nao estamos a olhar”.

A partir deste modelo, usando o Scratch, vamos fazer um panda que danca. O panda é timido, vai ficar envergonhado e
vai parar de dangar se nos vir a espreitar pela janela. Vamos treinar o panda para, quando taparmos os olhos, ele
reconhecer que ndo estamos a olhar e continuar a dangar!

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

+  Geometria e medida: localizagédo e orientagdo no espago. Estudo do Meio 3.° e 4.° anos
Enquadramento +  Comunicar,através do desenho, formas derepresentagao grafica dasideias e solugdes, utilizando:
curricular esquemas, codificagdes e simbologias,assim como meios digitais com ferramentas de modelagaoe
representagdo. Educacgdo Tecnoldgica 5.°e 6.° anos

+  Promoveraresolugdo de problemas e desenvolver o pensamento cientifico e critico;

«  Conhecere utilizarrecursos de Machine Learning (aprendizagem de maquina);
Objetivos +  Utilizaralinguagem de programagao Scratch para criar histérias e jogos interativos;

+  Explorar osdiferentes blocos existentes na linguagem Scratch;

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

Materiais «  Computadoroutablet com webcam.



https://machinelearningforkids.co.uk/

PAVILHAD DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

ENQUADRAMENTO

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 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 o ponto de partida para o desenvolvimento de conhecimento cientifico na drea da
aprendizagem da mdquina, de uma forma muito simples. Este protocolo tem como objetivo por 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 Sera que o panda s0 reconhece olhos humanos?

e A maquina funciona se utilizarmos olhos de outros animais?
e Secolocarmos olhos na nuca, o panda continua a dancar?

e Podemos escolher outro animal dangante?

EXPLORAR

Este protocolo foi dividido em duas partes para mais facil compreensao.

Parte |

A ideia deste projeto é de Cassie Evans. Podemos ver a versdo dela em https://codepen.io/cassie-codes/pen/jKaVgo
0 desenho do panda deste projeto é de Ed Moffatt da XMPT Games.
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https://codepen.io/cassie-codes/pen/jKaVqo
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1. Ir a https://machinelearningforkids.co.uk/ num navegador de internet;
2. Clicar no botdo “Language” e selecionar o idioma “Portugués do Brasil";
° o o R
English
I eaCh a 1 Collect example hings | ¢
want to be 0 recognis! py.
Cymrae
computer to
2 Use The examples to train a .

CompUter to be able to recq maieno

play a game them v

Mederlands

. Pyccamit
Bomg

y to rec espomo

Svenska

Tirkce

3 Make a game in S¢
the computer'

Go to your Projects

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.

5. Clicar em “Projetos” no menu da barra superior;

6. Clicar no botdo “+Adicionar um novo projeto”;

7. Nomear o projeto de “Panda Envergonhado” e configurar para aprender a reconhecer “imagens”. Clicar no botdao
“Criar”;

@ Sobre Professor(a Projeto: Fichas de Trabalho Noticias Ajuda Sal Lang

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

O Projeto para toda a turma?

Panda Envergonhado

imagens e

What s the difference between “images” and "images @I 2 Para confunko de nde mitp

8. Agora, deve ver “Panda Envergonhado” na lista dos seus projetos, clicar nele;

<

Sobre Professor(a Projetos Fichas de Trabalho Noticias Ajud; Sair Language
Seus projetos de aprendizado de maquina

Ad ‘o C
T, A
projets
Panda Envergonhado
Reconhecendo imagens ) @



https://machinelearningforkids.co.uk/
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9. Clicar no botdo “Treinar”;

% Sobre Projetos Fichas de Trabalho Noticias Ajuda Sair Language
"Panda Envergonhado"”
Treinar Faca
Colete exemplos do que vocé Use o modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer
deseja que o computador um jogo ou aplicativo, em Scratch
reconhesa. Use os exemplos para treinar o
computador a reconhecer images
Aprendizado & Teste
. ~ u . - ».
10. Clicar no botdo “+Adicionar um novo rétulo”;
$ Sobre Projetos Fichas de Trabalho Noticias Ajuda Sair Language

Reconhecendo imagens

Voltar para o projeto

Clique no botao ‘mals’ a direita para adicionar seu primeiro grupo. =»
rotulo

+ Adicionar
um novo

11. Escrever “a olhar” e clica no botdo “adicionar”;

Adicionar um novo rétulo

Insira um novo rtulo para recanhocer ™

aolhar|
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12. Repetir o procedimento anterior, mas escrever “anao olhar” (atengao: ndo se pode utilizar o “~" na palavra
“nio”):

1 Sobre  Projetos  Fichas de Irabalho  Nolicias  Ajuda  Sair Language

Reconhecendo iMagens como a_olhar or a_nao_olhar

< Voltar para o projeto

Adicionar
+ um novo
rétulo
a_olhar a_nao_olhar O
Arraste imagens de outras janelas do navegador de solte-as Arraste imagens de outras janelas do navegador de solte-as
aqui aqui

Swww @ webcam # desenhar Swww @ webcam 4 desenhar

13. Clicar no botdo “webcam” do “separador a_nao_olhar”;

1 Sobre  Projetos  Fichasde Irabalho  Nolicias  Ajuda  Sair

Reconhecendo imagens como a_olhar or a_nao_olhar

Language

< Voltar para o projeto

+ Adicionar

um novo
rétuio

a_olhar

Arraste imagens de outras janelas do navegador de solte-as
aqui

& www  @webcam ¢ desenhar

Arraste imagens de outras janelas do navegador de solte-as

a_nao_olhar

&

aqui

Swww @ webcam 4 desenhar
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14. Cobrir a cara com as maos e clicar no botdo “ADD" (é mais fécil, se tiver a ajuda de alguém para carregar no
botdo “ADD");

Add new example of a_nao_olhar

15. Repetir o mesmo procedimento até que tenha 10 fotos diferentes, a cobrir a cara com as méaos;

$ About Teacher Projects Worksheets News Help Log Out Languagd
Recognising images as a_olhar or a_nao_olhar
< Back to project
Add new
+ label
a_olhar ®1 a_nao_olhar—
Drag pictures from other browser windows and drop them here

Swww  @iwebcam 4 draw Swww @ webcam ¢ draw i

10)
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16. Clicar no botdo “webcam” do “separador a_olhar”;

<

About Teacher Projects Worksheets News Help Log Out

Recognising images as a_olhar or a_nao_olhar

Back to project

a_olhar @,

Drag pictures from other browser windows and drop thi ere

Swww  @webcam ¢ draw Swww @ webcam ¢ draw

Languag

a_nao_olhar—

17. Olhar para a camara e clicar no botao “ADD";

<

About Teacher Projects Worksheets News Help Log Out Languag
Recognising images as a_olhar or a_nao_olhar
Back o project
Add new
a_OIhar R
Drag pictures from other browser windows and drop | t
Swww  @webcam 4 draw Swww  Bwebcam 4 draw
10
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18. Repetir o mesmo procedimento até que tenha 10 fotos diferentes;

Recognising images as a_olhar or a_nao_olhar
< Back to project
Warning: You can't upload pictures from your computer. Use pictures that are already online, by dragging them from anather web page
Add new
label
a_olhar @), a_nao_olhar se—
b J J = .
I J ] '
Swww  Bwebcam  # draw Gwaw @ webcam  # draw
10, 10
= v,

19. Clicar em “<Voltar para o projeto”;

20. Clicar no botdo “Aprendizado & teste”;

21. Clicar no botdo “Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina”. Pode demorar alguns minutos para o
modelo treinar,

<

Saobre Professor(a) Projetos Fichas de Trabalho Noticias Ajuda Sair Language

Modelos de aprendizado de maquina

< Voltar para o projeto Change to “images @EE)" so models wil be trained on your computer

O 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 botdo abaixo para comegar a treinar um modelo de aprendizado
Vocé 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.)

do detr

Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina
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Partell

22. Clicar em “<Voltar para o projeto”;
23. Clicar no botao “Faga”;
24. Selecionar a opgéo “Scratch 3",

3 Sobre Professor(a] Projetos Fichas de Trabaiho Noticias Ajuda Sair

Voltar para o projeto

Scratch Python

Escreva ugg

Scratch 3 " -

Faga um projeto na versao
atual do Scratch

. o

Use a nova versdo do

Scratch sar o seu

Bdelo de aprendizado de
maquina

Scratch 3

e—
- - i

T C ==
i .
«
— tum
W= re
we=m L3
=]
S
* om0
\— o

Language

Faca alguma coisa com seu modelo de aprendizado de maquina

App Inventor

L

App Inventor

Faga um aplicativo para o
seu celular ou tablet

25. Clicar em “Open in Scratch 3”;

Voltar para o projeto

Open in Scratch 3

Your project will add these blocks to Scratch.

recognise image (label)

Cologue images como um input dessa fungao, e ela ira retornar com gual
rétulo o modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele pertence.

recognise image QuttER (confidence)

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

Iré parecer mais ou menos c{

= Code & Costumes o)
. my project
Operators

o
Variables
. ol recognise text @ 1

My Bl

26. Clicar em “Project templates”;

- @~ Arquvo  Editar

Project templates ‘@ Tutorials

Partilhar

= Cédigo & Trajes

o
paréncia

o
Som

Fvertes

WU vaipara  uma posigéio ac acaso =

Y ai para a posigao x: ) v: @
@

L
TR desiiza em o s para a posiglio x: o v

o) Sons

5

faridi

@
Meus

o

Aol 2ponta em direcgioa ponteiro do rato »

£J Ver Pégina do Projecto

Actor | oastor 1 - x
Mostrar | @ | (D Tamanho 100
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27. Clicar no modelo (template) “Shy Panda” (Panda Envergonhado);
Podera ter que deslizar a janela do navegador de internet.
Se o Navegador de internet pedir permissao para aceder a webcam, dar permissao.

.
AAA
MM
fololo}

1oy

Hiiﬂii}uu ’

:
B

Machine Learning for Kids project templates

Y

|

=
r—="
&==n

&
-
[-]

-]

Rock i@p

er Scissors

P =
FEENIEEEL =
HEEERER =
ER|:5]. 0 =
AE = ] éﬂ:
- - = o [ <]
Judge a book Loca

A

Shy Panda

m
o

o —= = 1= =, o|o
== “ = g EI e e a
. —- L e==x R r

28. Clicar na Bandeira Verde para ver o panda a dangar;
Clicar no botao de stop vermelho, antes de avangar para o préximo passo;

@~ Aquvo  Ednar

== Cédigo < Trajes ) Sons
Movimento
Movimento
s @ e
Aparéncia
Som
Y .
Eventos
POl vaipara  uma posigao a0 acaso ~
sensores | Rl T 137 R o7 ]
operadores| [ aattd o semdicgioa uma posig
Pl cosizaom (€] s para a posigao x: (T
0s Maus
22" attera a tua direccso para () °
Images aponta em direcgioa  ponteiro do rato v
®
Panda
el aciciona () a0 teux
it

altera o teu x para (§ET)

Project templates

‘9 Tutorials Projecto Scratch Partilhar

Define racognise window

altera issomecnelooking * para NO

€3 Ver Pégina do Projecto

# alterao estado do video para desligado *  stado do video para ligado ~ o s

muda o teu traje para  window ¥ # altera a transparéncia do video para o %

e @ i, i

¥o! parn & posioho @ ¥ 9 ountdown then hide. Slspiny new photn

recognisa window

Define display new photo Define  countdown then hide

§ altera o estado do video par Muda o teu traje para  three ~

wipars a posiio: G - (@000 €D 2
anmnisummnhnpm@ e U g

o @

inshotto costume

Actor | window - x 137 19
Mostar | @ | & Tamanho 50 Direcgao
© (=9 w
Q window shy panda

10



PAVILHAD DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENCIA VIVA

29. Encontra o scrjpt “recognise window" na “Janela” (window) sprite;

@~ Amuvo Edtar  Projecttemplates ‘@ Tutorials  Projecto Scratch

& Codigo & Trajes 4 Sons

[} w-(‘@'
on o (-

vaipara uma posigiio a0 acaso v

© P Y

muda o teu traje para  window v

A oo @ o incrio s o

O Dty Y—

atara o teu tamanvo para (@)

altora a tua dirocgdo para () *

aponta em dirscglioa  pontairo do rato +

||
()

anda
MioorBl 2ciciona @) no tou x

30. Mudar o script “recognise window” tal como mostra a figura;
Se estd a usar o Scratch 3 pela primeira vez ndo se preocupe, é muito semelhante ao Scratch 2, basta
navegar nas ferramentas (toolbox) a direita da janela, para encontrar os blocos necessarios.

Define recognize window

@@

altera is someona looking + para YES

seando,

altera Is someons looking = para NO

11
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31. Clicar no “Panda Envergonhado” nas ferramentas (toolbox) e encontra o bloco “recognise image (costume
image) (label)”;

@~ Aruvo Editar  Projecttemplates @ Tutoriais Projecto Scratch

&= Cadigo & Trajes o Sons

Movimento  panda Envergonhado

-
B _
Aparsneia [MIL] recognise image {label) i T

som ®-@ -

O altara is someone looking + para YES
Eventos
: sendo,
. .. a_nao_olhar
Contrale altera Is somecne looking = para NO
. .G add training data ([QEN:e = a_olhar
Sansores

. Sensores de Video
Cperadores

. #  Quande o movimento do video exceda
Varldveis § altera o estado do video para  desligado ~ Quém pressionar a teq

| o movimento * do video eam ti
. _ muda o teu traje para  window = § oitern o eskmio da video
Os Meus

# altera o estado do video para  ligado | altera o teu tamanho para @ 9% # altera a transparéncia di

Blocos
“mam@ﬂmay‘@ difunde a mensagem  taking-a

# aliera a transparéncia do video para
mostra-te countdown then hide

32. Alterar o script “recognise window" usando os blocos “Panda Envergonhado”;

Define recognize window

.L' recognise image flabel) = .[‘- a_olhar

altera is someone looking + para YES

sando,

altera s someone looking + para NO

12
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33. Clicar em “imagens” nas ferramentas (too/box) e encontra o bloco “costume image”;

@~ Amuve Editar  Project templates  Tutorials  Projecto Scratch artilhar  €J Ver Pég

&= Codigo | Trajes | @ Sons |

[Movimento Images

backdrop image Define recoy.... window

Panda Envergonhado

(O

recognise image {§i @ b
[M[L] g g mag (label)

m
&
2
1
w

altera is someone looking + para YES

trolo B _ . _ sendo,
| recognise image ({label)
Sensaores [©] . i .
. recognise image {confides
Dperadares .ﬂ! a_olhar
o B
Varlveis .. a_nao_olhar

(]
o
3

altera s someone looking + para NO

. B add training data (] a_olhar

Os Meus L] & —

Biocos # altera o estado do video para  desligado
. muda o teu traje para window

Images

Ll #  Quando o movimento do video exven...
Panda # altera o estado do video para ligado ~

nvergonhac vai para a posigio x: ¥: @ =
-t L] o movimento * do videoem ti Sl e e e iot o icio o o

mostra-te

altera o teu tamanho para @ %o

34. Completar o script “recognise window" com o bloco “costume image”.

Define recognise window

B —_— 8
recognise image  costurme | g (labal} = a_olhar antio
i ecoonseimao mege” (bed = pmmm :

altera is someone looking + para YES

sando,

altera is somecna looking = para NO

13
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35. Clicar no botdo “Ecra Completo”;

Partihar &) Ver Pagina do Projecto & soratch-cat +

& Codigo oF Trajes o) Sons.
sovmento | |mages
s )
°
Som

® Panda Envergonhado
Controlo -

et a recogrise imago () tabe)
Sensores 5]

mi rooorse mage (I (contivend

Evatos i meooniee mage ([costumalmage) fabe) = ﬁ a_olhar

°

@ £ add training data ]
s L
- Paico
Actor | window ox wm ) Lty =
@  sensores devideo §  sitera 0 estado do video para _ desligado +
g

36. Clicar na Bandeira Verde para o panda comecar a dangar;
37. Pressionar a tecla “P” no teclado para tirar uma fotografia sua “a olhar”;
Haverd uma contagem decrescente de 3 segundos, antes da foto ser tirada.

Se o0 seu modelo de aprendizagem da maquina (machine learming model) reconhecer a foto como “a olhar’,
panda deve parar de dangar e ficar envergonhado.

14
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38. Pressionar a tecla “P” outra vez para tirar outra foto. Desta vez cobrir a cara com as maos.
Haverd novamente uma contagem decrescente de 3 segundos, antes da foto ser tirada.

39. 0 panda devera recomegar a dangar outra vez, se o seu modelo de aprendizagem da maquina (machine
learning model) reconhecer afoto como “anéo olhar”;

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

EXPLICAR

Na primeira parte comegou-se por treinar o computador para reconhecer fotografias de um rosto e de um rosto tapado.
Isto foi possivel fornecendo ao computador imagens exemplificativas. Estes exemplos estdo a serusados para treinar
um modelo de “machine leaming” (aprendizagem da maquina). A este processo chama-se “aprendizagem
supervisionada”, uma vez que estamos a supervisionar a aprendizagem do computador. O computador vai aprender a
partir dos padroes presentes nas formas, de cada uma das fotografias que Ihe fornecemos. Isto vai permitir ao
computador reconhecer os padroes em novas fotografias.

Na segunda parte foi treinado um Panda Envergonhado em Scratch, que “ensina a maquina” (machine leaming) a
reconhecer quando aparecemos na janela a olhar ou a ndo olhar. O modelo da aprendizagem da maquina treinado é
um classificador de imagens, que é capaz de classificar fotos diferentes de duas categorias: “quando estamos a olhar”
e “quando ndo estamos a olhar”. Quantos mais exemplos fornecemos ao computador, mais eficiente ele se torna no
reconhecimento.

15
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SABER MAIS

Podera 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: 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_recurs0=294

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

8= 252 = () T

tipologia nivel de ensing areas disciplinares aress tematicas duracac
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