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Neste projeto, os alunos vao treinar um modelo de “Machine Learning" (aprendizagem de maquina), para que
reconheca texto. Existem certas palavras que nos podem engrandecer e outras que nos deixam mais em baixo. Este
protocolo pretende explorar um pouco as palavras que dizemos/escrevemos a alguém e a reagao dessa pessoa, tudo
na forma de uma cara triste ou feliz, consoante o comentario. A maquina, através de um punhado de exemplos,
aprende a milenar distingado entre o bem e o mal.

A partir deste modelo, usando o Scratch, o computador vai reconhecer mensagens de texto em forma de elogios ou
maldades e ira responder com uma cara de alegria ou tristeza, consoante a situagao.

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

Portugal.

Enquadramento
curricular

Avaliar os proprios textos com consequente aperfeicoamento. Portugués 3.° e 4.° anos.

Escrever textos géneros variados, adequados a finalidades como narrar e informar, em diferentes
suportes. Portugués 3.° e 4.° anos.

Comunicar, através do desenho, formas de representagao grafica das ideias e solugdes, utilizando:
esquemas, codificagbes e simbologias, assim como meios digitais com ferramentas de modelagao
e representagao. Educagao Tecnoldgica 5.° e 6.° anos.

Objetivos

Promover a resolugao de problemas e desenvolver o pensamento cientifico e critico;
Conhecer e utilizar recursos de Machine Learning (aprendizagem de maquina);
Utilizar a linguagem de programacao Scratch para criar histdrias 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.
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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 padroes de repeticao. 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 Como fazer a distingao entre o bem e o mal?
e Sera que conseguimos ensinar um computador a distinguir o bem do mal?
e Podemos escolher outras dicotomias para ensinar a maquina?

EXPLORAR

1.

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

Parte |

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

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

3.

<

News  Help  LogoOut

Engesn

TeaCh a 1 Collect exampl ings | ﬂc}i‘&
L3220

co m p Ute r to 2 Use The examples to train a :l”“zn
computer to be able to recg e

play a game =

Clicar em "Acesse seus Projetos”;
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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 "Faz-me feliz" e configurar para aprender a reconhecer “texto” e escolher a Lingua
“Portuguese (Brazillian)". Clicar no botao “Criar";

anguage

Comece um novo projeto de aprendizado de maquina

o Projeto para toda a turma?
Faz-me feliz
texto

Portuguese (Brazillian)

CRIAR ANCELAR

8. Agora, deve ver "Faz-me feliz" na lista dos seus projetos, clicar nele;

D o Professor(@) ~ Projefos  Fichas de Trabalho ~ Pretrained ~ Book  Noticias ~ Ajuda  Sair Language
Seus projetos de aprendizado de maquina
Atengéo: Please let your teacher know that they will need to add a "Watson Assistant API key” o your class to let you frain the machine learning model for your new project
Adicionar ‘e Copy
+ um novo SR emplate
projeto
Faz-me feliz o]
Reconhecendo teXto @
H 3 u H 1]
9. Clicar no botdo “Treinar".
D s Professor(a)  Projetos  Fichas de Trabalho  Pretrained ~ Book  Noficias ~ Ajuda  Sair Language
"Faz-me feliz"
Treinar Aprendizado & Faga
Colete exemplos do que vocé deseja Teste Use o modelo de aprendizado de maquina que vocé treinou para fazer um jogo ou aplicativo, em

computador reconhega. Scratch ou em Python

E—

Use os exemplos para treinar o computador a
reconhecer text

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

= Sobre  Professor(a)  Projetos  Fichasde Trabalho  Pretrained ~ Book  Noticias ~ Ajuda  Sair

Reconhecendo texto

< Voltar para o projeto

Clique no botéo ‘mais' 2 direita para adicionar Seu primeiro grupo. =

Language

+ Adicionar

um novo
rétulo

11. Escrever “Positivo” e clicar no botao “adicionar”.

Adicionar um novo rétulo

Ingira um novo rétulo para reconhecer *

Positivo

ADICIONAR eriy eIl

12. Escrever "Negativo"” e clicar no botao “adicionar”.

Adicionar um novo rotulo

Insira um novo rétulo para reconhecer *

Negativo

injlelel il CAMNCELAR
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13. No Positivo, clicar em "Adicionar exemplos” e adicionar, pelo menos 6 exemplos de coisas simpaticas, clicando
sucessivamente no botao "Adicionar”.

Adicionar exemplos

Inserir um exempio de Positive’*
Es simpatico|

1211000

14. No Negativo, clicar em “Adicionar exemplos" e adicionar, pelo menos 6 exemplos de coisas mas, clicando
sucessivamente no botao "Adicionar”.

Adicionar exemplos
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15. Apds colocar os 6 exemplos de coisas boas e 6 exemplos de coisas mas, clicar em "Voltar para o projeto".

bl Sobre  Professor(a)  Projefos  Fichasde Trabalho  Pretrained  Book  Noticias ~ Ajuda  Sair Language
Reconhecendo texto como Positivo or Negativo
+ Adicionar
oo
Positivo Negativo
Es simpatico Gosto muito de ti Es o maior Tu és capaz Es bonito Es burro Nao vales nada Es feio Cheiras mal Nao gosto de ti
Que sorriso lindo Es patitico
+ Adicionar exemplos + Adicionar exemplos
16. Clicar no botao "Aprendizado & Teste".
"Faz-me feliz"
Aprendizado &
Teste Useo
Use os exemplos para treinar o computador a
reconhecer text
‘ Aprendizado & Teste ’
17. Clicar no botao "Treinar um novo modelo de aprendizado de maquina”.
B s Powssore) Projelos  Fichas deTrabalho  Pretrained  Book  Noficias ~ Ajuda  Sair Language

Modelos de aprendizado de maquina

< Voltar para o projeto

O que vocé fez? O que vem depois?

Vocé coletou exemplos de texto para um computador usar para reconhecer quando o texto & Positivo Pronto para iniciar o treinamento do computador?

or Negativo.
Clique no botéo abaixo para comegar a treinar um modelo de aprendizado de méaquina usando os

Vocé coletou: exemplos que voceé coletou até agora
« 6 examples of Positivo,

« 6 examples of Negativo (Ou volte para a pagina Treinar se vocé quiser coletar mais alguns exemplos primeiro.)

do de

nvo modelo de aplendizadn
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18. Esperar alguns segundos para que a maquina aprenda o modelo de treino que lhe foi dado.

19. Escrever no campo de texto algo elogioso e clicar no botao "Testar".

Tente colocar algum texto para ver como ele € reconhecido com base no seu treinamento

Es amével Describe your mocell (EEE)

Reconhecido como Positivo
with 6% confidence

20. Fazer o mesmo que no passo 19, mas desta vez com algo negativo.

Tente colocar algum texto para ver como ele & reconhecido com base no seu treinamento.

Odeio-te Describe your mode! Y

Reconhecido como Negativo
with 14% confidence

Nos passos 19 e 20, é importante testar com exemplos diferentes dos inicialmente ensinados ao
computador.

Se a resposta nao for a esperada, é necessario voltar aos passos 13 e 14 e adicionar mais exemplos
negativos e positivos.

21. Clicar em “Voltar para o projeto”

S Sobre  Projelos  Fichasde Trabalho  Prefrained  Book  Noticias  Ajuda  Sair Language

Modelos de aprendizado de maquina

< Voltar para o projeto

O que voce fez?

Vocé treinou um modelo de aprendizado de maquina para reconhecer quando o texto € Positivo or
Negativo.

Vocé criou 0 modelo em Wednesday, January 27, 2021 4:20 PM

Voce coletou:
* 6 examples of Positivo,
* 6 examples of Negativo

O que vem depois?

Tente testar o modelo de aprendizado de maquina abaixo. Digite um exemplo de texto, abaixo, que
vocé néo incluiu nos exemplos que vocé usou para treina-lo. Ele Ihe dird o que ele reconhece e 0
quéao confiante ele esta na resposta.

Se o computador parece ter aprendido a reconhecer as coisas corretamente, entéo 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 diferenca que o0s exemplos extras faraol
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Partelll

22. Clicar no botao “"Faga"

Faca

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

@s

23. Selecionar a opgao “Scratch 3".

B soe o

< Voltar para o projelo

Scratch

Faca um projeto na versdo atual do Scratch

Preirained  Book  MNoticias ~ Ajuda  Sair Language

Faga alguma coisa com seu modelo de aprendizado de maquina

Scratch 3 =  Python App Inventor

: »
% Use a nova versdo do Scratch Escreva um c6dige em Python para usar o seu Faga um aplicative para o seu celular ou tablet —

modelo de aprendizado de maquina '
Scratch 3 App Inventor

24. Clicar em "Open in Scratch 3".

Voltar para o projeto

‘ Open in Scratch 3 ’

Your project will add these blocks to Scratch. Iré parecer mais ou menos ct

@ Fle Eam
mmgmseimageuanen

Cologue images como um input dessa fungao, e ela ira retornar com qual % Code < Costumes L
rétulo o modelo de aprendizado de maquina interpretou que ele pertence. @  ryproject
Opeérators [l
g recognise image @ (confidence) ® i eoense e [=]
Variables
Este bloco ira retornar a confianga que seu modelo de aprendizado de a recognise tex () ¢

magquina tem ao reconhecer o tipo images que foi entrado no campo.
(Como um numero de 0 - 100).

3
&
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25. No painel da esquerda, clicar no modelo treinado "Faz-me feliz".

@~ Amuivo FEditar  Projecttemplates ‘@ Tutoriais | Projecto Scratch

= Cadigo & Trajes on Sons

Movimento

#

i@

H
=
g
=
3
g
g

anda () passes

»
B
I
W

m
f@ ¢
g 3

o
3
i
B

vaipara uma posigio a0 acaso =

- | [ ——

il ccsizacm @) semdiecsioa uma posici

Rl desizacn (@) s paraaposiciox () v

o
-t
H
&
5

of
g=
EY]

allera a tua direcgdo para @ =

- aponta em direccdoa  ponteiro do rato «

adiciona () ao teux
altera oteux para ()
adiciona o aoteuy

26. Eliminar o “Gato", para que mais tarde se possam criar novos trajes para este modelo.

@~ Amuvo Ediar  Projectiomplates ‘- Tutoriais | Projecto Scratch

= Codigo &f Trajes o) Sons

Faz-me feliz

-
ER——

iy ooonsetext () (conndence)

Positivo
O

)
IN(@,

m

®;

Contral B .
add fraining data Posifivo v

- B o

e L

..

Is the machine leaming model | ready|

0 New
oz Aot o PP R S
Tamanho 100 Direcgio 90
mages :
L}
Fezm s
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27. No canto inferior direito, passar com o cursor do rato para criar um novo ator, na opgao pintar.

Actor | Nome - x x T v

Mostar | @ | B Tamanhe

Pintar

28. Criar uma cara, a gosto, sem boca, como este exemplo de um sapo, criado para este protocolo.

EEER @- Auuvo Edtr  Projecttemplates @ Tutoriais

&= Codige | of Cendrios | gy Sons

N® L

S
o
2
B
g
Ei

L]

-

Nota: Podera carregar uma imagem ja feita previamente (1), ou escolher alguma da galeria (2), apenas
tera de fazer essa opgcao no passo anterior.

Escolher um Actor

10
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29. Clicar, com o botao direito do rato sobre o “Cenario 1" e escolher duplicar. Repetir este procedimento duas vezes.

@v Arquivo Editar Project templates

&= Cadigo ¥ Cendrios o Sons

-

Traje  Cendrio 1 . -
Agrupar Desagrupar Anangar Re F Frente ParaT
11 4 ﬁ b .
Copiar Colar Remaover |

30. Nomear cada um dos Trajes, de acordo com a expressao correspondente, em “Incerto”, “Feliz" e "Triste".

@v Argquivo Editar Project templates

= Chdigo &' Cendrios o Sons
Lo .
@ Traje | Tristel L L
Agrupar Desagrupa Avancar  Recus Fara 3 Frente  Parzs Tras

Incerto

131 x 214
Interior - Contorno
2 A A
t'F'i
Feliz
131 x 214

- §

»

L)
o I

Cenario 2 &
131 w214

11
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31. Desenhar o resto da cara correspondente com o estado em cada um dos Trajes.

@~ Amuivo Editar  Projecttemplates  -@- Tutoriais  Projecto Scratch

= Codigo o Cenarios o Sons
-
1 -
(A )
Traje Triste L
Agrupar Avangar  Recusr Fara 3 Frente  Pars Tras
Incerto
131 5294
Interior -
2 Yy
"
Faliz

134 x 244

»

Trisie
131 =214

D\E'\"
O 4 ¢

32. Clicar em "Codigo".

@ » Amuive Editar Project templates :’ Tutoriais Projecto Scratch

= Codigo &f Cendrios o) Sons

-az-me feliz

Movimento

g recognise text () (abel)

Aparéncia o
recognise text @ confidence:
L B { y
Som B
Posifivo
LR —
Suenios - Negativo

o
&
a
o

B add trainin i
g data Posifivo «
gin o

w
o
i
]
i
W

B3 train new machine leaming mode!
ml

o
<2
@
i
2
2
0

Is the machine leaming model read
miia s |

Varidvais

Os Meus
Blacos

Images
L]

Faz-me feliz

12
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33. Escolher, no separador lateral "Eventos”, o cddigo “Quando alguém clicar em [bandeira verde]", arrastando para a
folha branca.

@~ Amuvo Editar  Proj

I ™
&= Codigo & Cenirios | o) Sons ‘

. Eventos
Movimento

.
Aparéncia

@

Quando alguém pressionar atecla espago v

Eventos

Controlo
. Quando o cendrio mudar para  Incerio v

Sensores

Varigveis

Blocos

. difunde @ mensagem  Mcnsagem 1 +

Images

@ difunde 2 mensagem Mensagem 1 = ees

Fazme feliz

. ‘Quando receberes a mensagem  Mensagem 1
Os Maus

34. Continuar a escrever o cédigo, com os blocos:

e "muda o cenario para"
e ‘'pergunta ... e espera pela resposta”
e 'se..entao

[.]

senao

[.I

@~ Amuivo Editar  Projecttemplates ‘@ Tutoriais | Projecto Scratch

) . -
== Codigo & Cendrios | o) Sons

Controlo

espetal“s

Movimento

Aparéncia
Quando alguém clicar em
O Py "
Som muda o cenario para  Incerto -
@ s perunt o espea pelrespost
Eventos

. repete para sempre

Controlo
Sensores
. 5 , entdo
Cperadores

13
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35. Continuar a escrever os blocos do cddigo nos intervalos certos:

e um Operador "0 = 50", dentro do espacgo do “se ... entao"
e dois "muda o cendrio para ..." nos dois espagos do bloco de Controlo ja antes adicionado

@ » Amquivo  Editar Project templates ! Tutoriais Projecto Scratch

5

= Cidigo <f Cenérios | o) Sons |
. Aparéncia
Movimento

muda o cendrio para  Incerto -

Aparéncia

- ‘Quando alguém clicar em
muda o cenario para  Incerio » e espera

muda o cenario para  Incerio «
O passa para o feu praximo cenario
— —
Ewvento:
® R O-O 2

adiciona ao teu efeito cor = o valor e
Controlo

muda o cenario para  Incerto -

Sansores aliera o teu efeilo cor + para o

muda o cenario para  Incerto -
Operadores cancela os teus efeifos graficos

36. Clicar na seta dos blocos “muda o cenario para ..." e altera-los para "Feliz" e "Triste".

@ » Amuive  FEditar Project templates ! Tutoriais

Projecto Scratch

o

= Codigo o Cenarios | o Sons |

Movimento

I=
B
-8
=
[¥)
[

muda o cenario para  Incerto -

Aparéncia

Quando alguém clicar
muda o cenario para  Incerto » e espera -

]
o
2

muda o cenario para  Incerto -

— S—
@O

muda o cendrio para Feliz =

passa para o feu préximo cendrio

‘@

=
L]
=]

%]
o
a
o
a

adiciona ao teu efeifto cor + o valor @

t
[
E
in
a
@
n

aliera o teu efeifto cor » para o

g

Q:

o

i

i
w
o
El

'

muda o cenario para  Incerio «
[TYNERNRY cancela os feus efeilos graficos

Incerto
- - Feliz
nimere * do cenanio

Triste

passa para © teu proximo cenario

o cendrio anterior
Images tocaosom Pop! + até terminar

um cenario ao acaso

14
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37. Voltar ao cddigo "Faz-me feliz" e introduzir no bloco Operador “O = 50" os blocos "Positivo" e “recognise texto
(label)", respetivamente.

@v Amuivo Editar Project templates

= Codige ¥ Cendrios on Sons

. Faz-me feliz

Movimento
recognise fext @ (label)

recognise fext @ (confidence)

Aparéncia

muda o cenario para Incerio

B [e=iily -l Escreve uma mensagem F—vorfv=sliz vl
& add training data @ Posifivo =
L]

.‘J. Posiivo | = a recognise fext | aresposia | (label)

muda o cendrio para  Feliz =

muda o cendrio para  Trisle «

38. Para testar é necessario clicar na [bandeira verde] e escrever uma mensagem (positiva ou negativa) diferente das
definidas originalmente e clicar na seta branca com o fundo azul.

0 M 2

Escreve uma mensagem

(Es 0 53p0 mais bonito do mundo @_

Actor Nome - x

15
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39. O computador acertou? Se ndo acertar, é necessario voltar aos passos 13 e 14 e treinar novas mensagens positivas
e negativas, para alargar o léxico da maquina.

N D

V]

EXPLICAR

0 machine learning tem evoluido nos Ultimos anos de uma forma galopante e foi normal a sua associagao ao ensino
e as possibilidades que tal conexao traz, tém vindo a ser cada vez mais destacadas e elogiadas por parte dos agentes
educativos.

Neste protocolo, comegou-se por treinar um computador para reconhecer o texto como sendo positivo (elogioso) ou
negativo (depreciativo). Em vez de se tentar escrever varias regras para fazer isso, foram apenas colocados alguns
exemplos (seis para cada “prato da balanga"). Esses exemplos foram usados para treinar um "modelo” de
aprendizagem da maquina. A este modelo da-se o nome de "aprendizagem supervisionada”, uma vez que se
supervisiona o treino computador. O computador aprende com os padroes dos exemplos que lhe foram dados, como
a escolha de palavras e a forma estrutural das frases. Este modelo foi aplicado a programacgao em blocos através do
programa Scratch3: ao juntar-se imagens criadas para este modelo, é possivel verificar o reconhecimento do
computador de novas mensagens de texto, através de uma resposta grafica, evidenciando felicidade ou tristeza.

A este modelo poder-se-a juntar novas funcionalidades, como reconhecer diferentes emogoes (raiva, medo, alegria,
amor...), associando a cada emogao uma expressao facial, treinando o computador em mais do que duas hipéteses
de resposta, adicionando novos exemplos para cada uma das emocoes.

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.

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

oy

o— & 0 WOy L7

O— - B A . i i | :’ﬁ

a— -y = 1 7N
tipologia nivel de ensing areas disciplinares aress tematicas duragac
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