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Neste projeto, os alunos vao treinar um modelo de "Machine Learning" (aprendizagem de maquina), para que
reconheca texto. Usando o rato, vamos desenhar letras que correspondem as siglas das cidades e usadas em cédigos
postais (OX para Oxford, GU para Guildford e SO para Southampton), destes desenhos sera 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: localizagao e orientagao no espacgo. Estudo do Meio 3.° e 4.° anos.
Enquadramento +  Comunicar, através do desenho, formas de representacao grafica das ideias e solugdes, utilizando:
curricular esquemas, codificagdes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelagao
e representagao. Educagao Tecnoldgica 5.° e 6.° anos.

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

+ Inglés e Geografia, localizagao 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 execugcado 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 serao 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 |6gico-matematico.

QUESTIONAR

e Sera que o computador apenas reconhece a letra de quem "treinou a maquina"?
e 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.

Parte |

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

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

<

About  Projects  Worksheets  News  Help  LogOut

Engasn
Deutsch
EMxa

TeaCh a 1 Collect exampl ings | ;»:E‘i;
L3220

co m p Ute r to 2 Use the examples to train a ...
computer to be able to recg

play a game them e

3. Clicar em "Acesse seus Projetos”;


https://machinelearningforkids.co.uk/
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4. Clicar em "Entrar" e introduzir o seu nome de utilizador e palavra passe;

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

5. Clicar em “Projetos"” no menu da barra superior;
6. Clicar no botao "+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 doProj

Carteiro Max

imagens

What is the difference between "images” and “mages I 7

GRIAR CANCELAR

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

<

Sobre  Professor(a)  Projetos  Fichas de Trabalho  Nolicias  Ajud: Sair Language

Seus projetos de aprendizado de maquina

Atengao: Plea Vst

255 10 let you train the machine leaming model for your o

Adicionar “M Copy

um novo W lemplate
projeto
’Carteiro Max
| Reconhecendo  iMagens ]
e e
9. Clicar no botao “Treinar".

"Carteiro Max"

Treinar Faca

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

Colete exemplos do que vocé
deseja que o computador

reconheca. '0s exemplos para treinar o

computador a reconhecer images

Aprendizado & Teste




PAVILHAO DO
CONHECIMENTO

CENTRO CIENTIA VIVA

10. Clicar no botao "+Adicionar um novo rotulo”.

% Scbre  Projetos  FichasdeTrabalho  Noticias ~ Ajuda  Sair Language

Reconhecendo imagens

Voltar para o projeto

+ Adicionar
um novo
rotulo

Clique no botao ‘mais’ & direita para adicionar seu primeiro grupo. =»

11. Escrever "Oxford” (é uma cidade em Inglaterra) e clica no botao “adicionar".

Adicionar um novo rétulo

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

Desenhe um novo exemplo de Oxford
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13. Usa o rato para desenhar “OX" (Oxford) na caixa.

OX é a sigla para a cidade de Oxford usada no cddigo postal;
Tenta preencher todo o espago da caixa, como mostra a figura.

Desenhe um novo exemplo de Oxford

Taols

Draw  Erase Reset

# ADICIONAR (AN

14. Clicar no botao "ADICIONAR".

15. Repetir o mesmo procedimento até que tenha 10 exemplos de "0OX".

Reconhecendo imagens como Oxford

Voltar para o projeto

Oxford ﬂ

OAL 10X 1OX
OAL IOX T OX
OX [ 1OXE OK ©
OA

&www  @webcam ¢ desenhar

(10)

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

it 1) obre  Projlos  Fichas e Trabano  Prelamed

Nolcms — Ajuda  Sar

Tanguage]

Reconhecendo imagens como Oxford or Guildford

Voltar para o projeto

+ Adicionar
um novo

Oxford Guildford—

ST 1o Ao oot v st
OX OX 1 OX

OX T 1OXE 0K
OA

&www  @webcam . desenhar

Google Chrome Swww  @webcam 4 desenhar

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

GU é a sigla para a cidade do Guildford usada no cddigo postal;

Reconhecendo imagens como Oxford or Guildford

+ o
Oxford Guildford —
OAL 10X ] [oX CUT IGUT |6Y
0K OX 1 OX GU GV GY
QX 1OX 0% GGV GV
V)

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

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

SO € a sigla para a cidade de Southampton usada no cdédigo postal;

Reconhecendo imagens como Oxford, Guildford or Southampton
o pocon
Oxford Guildford = <Southamptorv|m—.
O 10X SIISIV 500 150
OX OA GY  GU <ol lso
OX 1 OX GV IGU SO S0
QX 1 OX GdJ G solllso
YOS B— i 2 2 P ey — i

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

21. Clicar no botao "Aprendizado & teste".

22. Clicar no botdo "Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina". Pode demorar alguns minutos para o
modelo treinar.

Modelos de aprendizado de magquina

0 que vocé fez? O que vem depois?

Voo coletou exemplos de imagens para um computador usar para Pronto para iniciar o ireinamento do computador?

recanhecer quando as imagens s&o a_olhar or a_nao_olhar.
Glique no botda abaixo para comegar a treinar um modelo de aprendizado

Vosk coletou de maquina usando os exemplos que vocé coletou até agora

+ 10.examples of a_olnar,

o (B e (Ou volte para a pagina Treinar se vocé quiser coletar mais alguns

exemplos primeiro.)

[rtormasses do computador de treinaments:

Teeinar uen novo modelo de oprendzada de mbquina
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23. Clicar em “<Voltar para o projeto”.
24. Clicar no botao "Faga".

25. Selecionar a opgao “Scratch 3".

méquina

Facga alguma coisa com seu modelo de aprendizado de maquina
Scratch 3 Scratch 3 App Inventor
Faga um projeto na versdo Use a nova versdo do Escreva um cédigo em Faga um aplicativo para o ‘ =
atual do Scratch QS Scratch Python para usar 0 seu seu celular ou tablet
T > modelo de aprendizado de

26. 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 qual
rétulo 0 modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele pertence.

g recognise image ({Qat) (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 numero de 0 - 100).

Ira parecer mais ou menos c

= Code of Costumes Ll
. my project
Operators

E recogrise text () 0

Variakles

a recognise text () |

happy

My Biocks
s

27. Clicar em "Project templates”.

Partilhar

= Cédigo of Trajes | Sons

Movimento
overant

o NI
parincia

[

raderes

Maus
Blocos

§3 Ver Pégina do Projecto

Actor | s actord -

Mosisr | @ | @

Tamanho,

100
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28. Clicar no modelo (template) “Mailman Max" (Carteiro Max).

Podera ter que deslizar a janela do navegador de internet.

4 Voltar Machine Learning for Kids project templates

- OcDodaeD
.= — - i —a—
% 3 = mﬂ—&.e LS L —*
:&H 3 :_ =
E— Zoooo ;:" @ @
— S co| & L] oo
Tourist Info (easy) Owlis
oo

Yy

Vi
i
5 I'I‘I

What does Twitter think? Face Lock Mailman Max
C = C
- —— & O o o -
= sy .
= 8 ~
= | =
& EF ; g
+ B FEd -
= L}
. : ¢ f
s ® 0o BE= _ B,
Car or Cup Rock Paper Scissors Judge a book Locate Larry

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

] @~ Aquvo Edtar  Projecttemplates ‘@ Tutorisis | Projecto Scratch

= Codgo ¢ Trajes.

f

§o
|

i
4

e X

o

o B3

S

O prog—

o

PO i o s pouicao - @) v €

2

@

2

[0 tecn  1a aocto parn @)

®

=

artoro Max 9ot the new envelope ready fo write 8 postcode 00
@ o Q oo M

5
:
£
i
0

Partiinar €3 ver Pagina

~NO T

sitera Oxford = para. - Ondord

et B e

e

@ e s { Gurrora)
ooeratres

gat ihe new envelope ready to wrile 8 postcode on
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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).

e /
‘Movimento =L

Aparincia

Eventos
Controlo

Sensores.

adicionaa answer v 0 valor recognise image ~ costume image = (label)

Operagores

Vantves

Jcansio max

32. Guardar o projeto.

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

33. Clicar na "bandeira verde".

Partihar

43 Vor Pégina do Prolecto

981 18 s anvelope ready 1o Wit 8 postcods ©

@

-

L]

st

@

-

2 e (s B T

B

[ ] e © | @ Tamatn = cria | 9

cee

. ¢ a = -

o s L (e—" ’ ol W N '
Controlo =) a PO | P | N | -
m - = | = | =

ondord sign | | grbdiond ‘sauthamp. o e
Mochila
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34. Ainda no "postcode" sprite, clicar no separador "Trajes".

Partilhar &3 VerPégina do Projecto

(o)

Mochila

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

EEED ®- awwo e Progsttompiaes  §: Tuoris | Projects Soratch Partihar  £3 Vor Pégina do Projecto £ & scrawhoat +

= oodgn o Tmes  daSons e 1 m R

Nre Iugy Arterberry B
E..,.m el -0 - ® (o 56 Pitmore Street
(_
= L3 »
« B
& T
7 o]
(m}
] Actor | pasteods
& Mo @ | D T
*
: = -
a
=

— o ar
8 Converter para Brtmap a = @

Mochila

36. Muda as definigdes para usares um pincel com 20 pixel e de cor preta.

@v Arquivo  Editar Project templates :! Tutoriais Projecto Scratch Partilhar €J Ver Pégina do Projecty

= Gadigo o Trajes o Sons

1

Traje  Traje 1

Agrupar Desagrupar | Avangar Recuar

’

Para 22y
costume

480 % 360
Interior -

Amowi-b
STxa7

3
|
e
e
O

o

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

Tenta preencher o espaco 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.

EEBEB - awowo e Projectiempiates  # Tioris  Projecto Scratch Partihar £ Vor Pigina do Projecto
wosmge o Taes gy som
T Trale -
s =
4
L3
©
T
Guidrord|
o
Aotor | postoode [ 1y = P
SOOESSETR S |
— == =
st non | | gt | | souramot G e
Machia

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.

Miss Grace Graine I
12 Bloth Street -
Some town

GU

 Guldrord|

39. O computador acertou?

Se o computador nao acertou, deve adicionar mais exemplos e treinar um novo modelo de aprendizado de
magquina, seguindo novamente os passos 21 e 22.

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

@UEB @ rv e oecwmoiie  § Teoes -

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 |he sao fornecidos. Isto vai permitir ao computador reconhecer os codigos
postais que forem escritos nos envelopes e seleciona-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

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.

= 222 2

de ensino areas disciplinares aress tematicas duragac

e  —
%8 B
tipologia i
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