Guiao atividade Rock Paper Scissors

Este guido tem ecras em Inglés por uma questdo de uniformizacdo usada em IA

A plataforma MLforKids s6 tem a op¢do de linguagem em Portugués Brasileiro.

Apontador: https://machinelearningforkids.co.uk

Titulo da atividade: Rock, Paper, Scissors (MLforKids)
Publico-alvo: Alunos Ensino Basico e Secundario, idades de 14 a 19

Breve descri¢do da atividade: Os alunos treinam um modelo de aprendizagem maquina para
reconhecer imagens de formas com as maos. Usam o modelo para criar um projeto no Scratch
que distinga as formas de rock, paper e scissors e apresenta o resultado da previsdo do
computador, seguindo as regras de:

@ Paper wraps (beats) Rock
@ Scissors cut (beat) Paper
@ Rock blunts (beats) Scissors

Objetivos de aprendizagem: Ensinar um computador a reconhecer formas - Como os
computadores podem ser treinados para reconhecer imagens; mostra como a aprendizagem de
maquina esta presente em nossas vidas. A importancia da variabilidade nos sistemas de
aprendizagem maquina (area 3 Al4K12)

Tempo de atividade: 45 a 60 minutos

Pré-requisitos: E conveniente, mas n3o essencial ter experiéncia com o uso da ferramenta
educativa Scratch (para responder as perguntas dos alunos ou ajuda-los com quaisquer
problemas com as suas narrativas do Scratch).

Espaco de aprendizagem da atividade: Sala de aula

Recursos necessarios para a atividade:



v' Computadores com acesso internet (1 Pc por 1-2 alunos) e com Flash instalado no
navegador

v’ Planifica¢do da atividade

v Utilizador e senha para cada estudante criada em machinelearningforkids.co.uk (cada
estudante pode criar 2 modelos)

v' Webcams funcionais

Tempo de preparagao da atividade: 40-60 minutos

Preparacao da atividade:

+» Fazer pré-inscricdo conta Professor, identificando a escola em MLforKids
(https://machinelearningforkids.co.uk) e selecionar a op¢do de Log In

¢+ Selecionar Sign Up

First time here?

Already registered? )
Log in
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Forgot your details?

Try without registering Sl
Ty it now

++ Selecione A parent, teacher, or leader of a coding club

Sign up

Welcome! It's great that you're interested in having an account to log in to
Machine Learning for Kids.

Why register?

Who are you?

A parent, teacher or leader of a coding club



+* Selecione a caixa Email

Create a managed class account

If you would like Dale to set up the class account, use the button below to send an email with the following information:

« Roughly how many student accounts you will need
« The name of the school or coding group the account is for

This offer is only available to schools and not-for-profit student coding clubs.

Depois deste passo ira receber um e-mail com instrugées de MLforKids e um formulario que
devera preencher e enviar para o endere¢o e-mail especificado, de forma a ter a conta criada

pela plataforma.

++» Efetue Log In, selecione Admin Page e depois Student management

¢+ Para criar contas para uma turma, selecione a caixa + Multiple students

% Crie utilizadores para os alunos. E atribuida uma senha por defeito. Tome nota da senha
e apos este passo os alunos ja podem efetuar login na plataforma.

Add new students

You can use this to create more than one student account at the same time.
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que os alunos deverao criar. Se for possivel imprimir a cores as planificagdes, serd mais
facil para os alunos encontrarem os blocos de Scratch de que vao precisar).

os alunos tiram fotos de suas maos em diferentes formatos e fazem o upload dessas fotos
de modo a treinar um computador a reconhecer os diferentes formatos. Embora seja
muito improvavel que a identificagdao das criangas possa ocorrer por meio dessas fotos
das suas maos, peca permissao aos pais ou a escola antes de selecionar esse projeto.

Descrigdo passo a passo:

>

Realize o workshop! Leia a primeira pdgina com o grupo para apresentar o conceito e, em
seguida, deixe os alunos trabalhar individualmente seguindo as instrucdes fornecidas.

Exemplo de execugao da atividade: Um empate com o computador
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Esta atividade incluird tirar fotos da tua mao e envida-las para a plataforma. Se ndo te sentes bem
com isto, pergunta ao teu professor por outra atividade.

1.
2.

Escreve https://machinelearningforkids.co.uk no navegador

Clica em “Get Started”

Clica em “Log In” e introduz o teu utilizador e senha, fornecida pelo professor

Se ndo te lembras do utilizador e da password, pergunta ao teu professor para fazer um
reset a mesma




4. Clica em “Projects” no topo da barra do menu
5. Clica no botdo “+Add a new project”

6. Da um nome ao teu projeto “rock paper scissors” e seleciona a op¢do para aprender
reconhecimento de imagem (images)

Start a new machine learning project

Project Now

rock paper scissors

images -

7. Clica no botdo “Create”
8. Deveras ver “rock paper scissors” na lista de projetos. Clica nesta opgao

Your machine learning projects
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9. Clicaem “Train”



"rock paper scissors"

Train Make
Collect axamples of what you Use the machine learning model you've trained to make
want the computer to recognise. er to recognise images. a game or app, In Scratch or in Python
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10. Clica “Add new label” e cria um contentor com o nome “rock”
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Recognising images as rock
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11. Clica “webcam”

Uma janela de pré-visualizacdo mostra a imagem da camara. Podera ser preciso clicar em
aprovar ou aceitar se o navegador pedir permissdo para usar a camara.

12. Faz a forma de “rock” com a m3do em frente a camara



13. Quando estiveres pronto, clica em “ADD” para tirar a foto. Se estds a fazer isto com um
colega, podera ser facil para um de vocés clicar em “ADD” enquanto o(a) outro(a) colega

faz a forma da mao

14. Clica em “webcam” novamente
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15. Repete até teres 10 exemplos da forma “rock”. Tenta ter uma variedade de posigdes,
angulos e tamanhos. Quanto mais variagdo o computador aprender, melhor.
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17. Clica o botdo “webcam” no contentor “paper”



18. Clica “ADD” para uma foto da forma da mao em “paper” (mdo estendida)

19. Repete até teres 10 fotos da tua mao com a forma “paper”. Tenta ter uma variedade
de posi¢Oes, angulos e tamanhos. Quanto mais exemplos o computador aprender,
melhor

20. Clica “+Add new label” e cria uma com o nome de “scissors”

21. Usa o botdo da camara no contentor “scissors” para tirar 10 fotos da tua mdo naforma
de “scissors” (dois dedos).

Recognising iMages as rock, paper or scissors

+ Add new
abe

F rOCk— SCissors

Gwww  Qwodam 7 duw

Swaw  Oweocam / duw Gwaw  Owebcam 7 dow

(10)

10)

1. Clica no link “<Back to project”

2. Clica no botao “Learn & Test”

3. Clica no botao “Train new machine learning model”



What have you done?
You have collected examples of images for a computer 1o use to
recognise when images are rock, paper or scissors.

You've collected:
« 10 examples of rock,
« 10 examples of paper,
« 10 examples of scissors

fo from training computer:

Train new maching kaming model

Machine learning models

Ready to start the computer's training?

Click the button below to start training a machine learning model
using the examples

What's next?

have collected so far.

rain page if you want to collect some more

4. Espera que o treino fique completo. Este processo podera demorar alguns minutos e
estara completo quando tiveres o estado de “Available” do modelo

< Back to project

What have you done?

You have trained a machine learning model to recognise when images are Rock, Paper or Scissors.
You created the model on Saturday, February 6, 2021 11:18 PM

You have collected
+ 15 examples of Rock,
« 15 examples of Paper,
* 15 examples of Scissors

What's next?

Try testing the machine learning model below. Enter an example image below, that you didn't include
in the examples you used to train it. It will tell you what it recognises it as, and how confident it is in
that.

If the computer seems to have learned to recognise things correctly, then you can go to Scratch and
use what the computer has learned to make a gamel

If the computer is getting too many things wrong, you might want to go back to the Train page and
collect some more examples

Once you've done that, click on the button below to train a new machine learning model and see what
difference the extra examples will makel

“Try putting in an image to see how it is recognised based on your training.

B Test with webcam # Test by drawing
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finfo from training computer:

Model started training at:  Saturday, February 6, 2021 11:18 PM
Current model status: Available

5. Clica em “<Back to project”
O que fizeste até agora?

Iniciaste o treino do computador para reconhecer fotos como rock, paper e scissors.
Fizeste isto recolhendo exemplos de fotos. Estes exemplos foram usados para treinar um
modelo de aprendizagem maquina.

Isto é chamado “Aprendizagem supervisionada” porque é a forma que estds a
supervisionar o treino do computador. O computador aprende a partir dos padrdes das




cores e formas das fotos que gravaste. Isto sera usado, para que o computador reconhega
novas fotos.

Dicas: Quantos mais exemplos deres, melhor o computador reconhecera uma foto da tua
mao com a forma de rock, paper ou scissors. Tenta colocar o mesmo numero e diferentes
posicoes de exemplos para cada forma (mdo pela esquerda ou direita, mais perto ou
afastada da camara).

6. Clica no botao “Make”

7. Clica em “scratch3”

Make something with your machine learning model

Scratch Scratch 3 Python
Make a progect in the current version Use the new (dota) version of Soratch Wirite Python code 10 use your
of Scratch machine karming model

8. Clica em “Open in Scratch”

9. Clica on “Project templates”
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10. Clica na template “Rock Paper Scissors”
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12. Atualiza o script da Bandeira verde adicionando os blocos do teu projeto, que estao na
categoria da esquerda com a designagao Rock, Papers
', @pv File Edit Project templates ¥ Tutorials Scratch Project Shareo
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13. Adiciona o bloco “recognize image (label)” da categoria da esquerda Rock, Papers
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14. Atualiza o script new-move, selecionando a categoria images da esquerda e coloca o

“bloco costume image”
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15. Testa o teu projeto. Clica na bandeira verde, depois na tecla

o n

p

para tirar uma foto. O

computador escolhera uma imagem aleatdria e tentara reconhecer a forma da tua mao,
e seguindo as regras do jogo, indicard quem ganhou ou se houve empate.
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LigagOes a videos passo a passo e apresentagao da atividade:

» Treino, aprendizagem e criagdo do modelo -  Video P1 - Atividade 2

» Modelo com blocos em Scratch e apresentacdo- Video P2 - Atividade 2




