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Wstep

Tematem przewodnim czwartego warsztatu cyklu bedzie sztuczna inteligencja.
Korzystajagc ze specjalnej
rozpoznawania twarzy, symulatora oraz ttumacza i stworzg autorskie narzedzia.

wersji  Scratcha

Odniesienia Informatyka:
do Podstawy ,
Programowej: Uezen:
e (II.1.2) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym
jezyku programowania prosty program sterujacy
obiektem na ekranie;
e (IV.1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu postugujac sie technologig taka jak: (...),
wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal
edukacyjny.
Cele Uczestnik:
: oczek|w.ane e zna dodatkowe funkcje Scratcha dostepne w
rezultaty: .

lab.scratch.mit.edu;

e wie i potrafi wykorzystac funkcje wykorzystania

twarzy, symulator mowy i ttumacza w Scratchu.
Kryteria e potrafie wykorzystac¢ narzedzia sztucznej inteligencji
sukcesu znajdujace sie w Scratchu tak, aby stworzyc¢
(jezykiem kreatywny projekt.
ucznia):
Metody e pair coding
i formy pracy: e praca w matych grupach i indywidualna
Narzedzia e Scratch: https://lab.scratch.mit.edu/ ;
i Srodki e karteczki + pisaki/dtugopisy/otéwki.
dydaktyczne:

Przebieg warsztatu:

Uwagi:

Czas: 5 min.
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uczestnicy poznajg funkcje




Powitaj uczestnikédw warsztatéw. Poinformuj
dzieci, ze podczas tych zaje¢ sprawdza, czy
Scratch potrafi rozpoznawac ludzkie twarze dzieki
sztucznej inteligencji, ktéra jest w niego
wbudowana. Przekaz im, ze podczas aktywnosci
skorzystajq réowniez z funkcji symulatora mowy
oraz ttumacza. Porozmawiaj z uczestnikami jak
mys$lg, gdzie takie funkcje moggq byc
wykorzystywane? Czy znajq takie rozwigzania,
ktére z nich korzystajg? Jakie? Do czego stuzg? W
czym sg pomocne? Popro$ o prébe wyjasnienia
wiasnymi stowami, czym jest sztuczna
inteligencja. Wystarczy, jesli wybrzmi, ze to
umiejetno$¢ maszyn do postrzegania otoczenia,
analizowania go i rozwigzywania probleméw -
wykonywania czynnosci typowych dla istot
zywych.

Czas: 10 min.

Popros uczestnikow, aby potaczyli sie w pary.
Nastepnie zapro$ kazdg z par aby weszta nas
strone: https://lab.scratch.mit.edu/

Niech kazdy zespdt kliknie w ikony: Face Sensing
oraz Try it out.

Face Sensing

Make animated costumes and
games that interact with your face.

b =

Zrzut - Ikona Face Sensing

#* Tryitout

Zrzut — Ikona Try it out

Po wykonaniu powyzszych krokéw, zadaniem
uczestnikéw jest rozszyfrowanie, do czego stuzg
niektore bloczki, ktore pojawity sie w nowej
kategorii.

Aby skorzystaé z ustugi
Face Sensing potrzebna
jest zgoda uczestnikow na
uruchomienie kamerki.
Jezeli zdarzy sie, ze
kamera nie dziata, nalezy
sprawdzi¢, czy byta
wyrazona zgoda w
przegladarce na
korzystanie z kamery.

Zrzut - ikona kamery w
przegladarce Chrome

Zrzut - ikona braku
dostepu do kamery

W przypadku braku
dostepu do kamery,
trzeba klikng¢ w ikone, i
zezwoli¢ przegladarce na
korzystanie z kamery.
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@ when a face is detected O e

Zrzut - bloczki kategorii Face Sensing

Aby przettumaczy¢ znaczenie poszczegdlnych
bloczkow dzieci mogg skorzysta¢ z ttumacza
Google: https://translate.google.pl/?hl=pl.
Poinformuj dzieci, ze to rdéwniez jest ustuga
wspierana przez sztuczng inteligencje. Podkresl, ze
w tym zadaniu chodzi o prébe dojscia do
rozwigzan, ale rozumiesz, ze dzieci dopiero
poznaja te bloczki i to naturalne, jesli ich tropy nie
okazg sie stuszne - chodzi raczej o refleksje na
temat nowych mozliwosci Scratcha.

W kolejnym kroku popro$ uczestnikow, aby
podzielili sie swoimi odkryciami. Poréwnajcie tropy
poszczegdélnych grup. Omoéw funkcjonalnosé
poszczegolnych bloczkéw

Przedstaw dzieciom dwa bloczki, z ktérych beda
korzysta¢ w dalszej czesci zajec:

@* goto nose v

Zrzut - bloczek go to

@ set size to face size

Zrzut — bloczek size to face size

I zapros$ do stworzenia btyskawicznego projektu z
ich udziatem.

Bloczek go to pozwala
przyporzadkowac
dowolnego duszka do
okreslone czesci twarzy.

Bloczek when face tilts
monitoruje zachowanie
twarzy. Jezeli twarz
przechyla sie w okreslong
strone, wtedy moze
wydarzy¢ sie okreslona
reakcja.

Bloczek when a face is
detected wywotuje
dziatanie skryptu po
wykryciu przed kamerg
twarzy.

Bloczek set size to face
size dopasowuje wielkos¢
obiektu (duszka) do
wielkosci twarzy wykrytej
przed kamera.

Czas: 15 min.

Popros, aby dzieci
przydzielity sobie role.
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Jedna osoba w parze jest
driverem, a druga staje
sie pilotem. Przez
pierwsze 5 minut jedna
osoba pracuje jako
driverem, po czym
nastepuje zamiana roél na
kolejne 5 minut. Driver
jest osobg, ktéra
obstuguje urzadzenie
(tablet, laptop). Pilot
moze podpowiadac,

doradzaé, ale nie moze

dotykac urzadzenia.

Popro$ uczestnikow zaje¢, aby wybrali sobie
duszka, a duszka kota usuneli ze sceny. Moze to
by¢ np. duszek czapki Party Hats, ktory posiada
wiecej kostiumow.

Zrzut — menu Wybierz duszka

A

Party Hats

Zrzut - ikona duszka Party Hats

Po wejsciu do kostiumow uczestnicy mogg zmienic
wyglad duszka (a kostium 2 lub 3):

,.’ Kostiumy

Party Hat-b
50 x 80

3

5l

Party Hat-2
57 x 62
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Zrzut - zaktadka kostiumy

Po wybraniu kostiumu, zadaniem dzieci jest
zaprogramowanie skryptu, ktéry sprawi, ze czapka
znajdzie sie na czubku gtowy.

kiedy kliknigto

Zawsze

@ goto topofhead »

I

Zrzut - przyktadowy skrypt ustawiajgcy duszka na
gorze gtowy

Popro$ uczestnikdw, aby dostosowali rozmiar
duszka i jego utozenie do twarzy. Mogg to zrobié
dodajac bloczek set size to face size lub poprzez
skorzystanie z edycji ustawien duszka oraz dzieki
edycji rozmiaru.

Kiedy Kiiknieto

Zawsze

@ goto ftopofhead »

@ set size 1o face size

Zrzut - modyfikacja skryptu

Zrzut - edycja rozmiaru duszka

Jesli tak utozony skrypt
nie daje oczekiwanych
rezultatow, poleé, by
wyciggnac¢ go ze skryptu i
zajac sie zmiang wielkosci
duszka inaczej, zgodnie ze
sposobami opisanymi
ponizej.
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Dzieci mogg réwniez zmieni¢ rozmiar i utozenie
duszka dzieki edytorowi graficznemu danego
kostiumu.

Czas: 5 min.

Popro$ dzieci, aby na karteczkach, przy uzyciu
mazakéw/dtugopiséw, narysowaty twarz. Niech
uczestnicy przetestujaq, czy program stworzony
przed chwilg w lab.scratch.mit.edu jest w stanie
rozpoznac twarz, zarowno uczestnika, jak i takg
narysowang na karteczce. Popros, by podmienili
pierwszy bloczek na wiasciwy bloczek z kategorii
Face Sensing (when face is detected). Dzieci mogq
tez sprawdzi¢, jak bardzo szczegdtowy musi byc¢
rysunek twarzy, aby zostata ona rozpozna przez te
funkcje.

Czas: 10 min.

Zapro$ uczestnikow do zapoznania sie z dwoma
kolejnymi rozszerzeniami bloczkdéw: Tiumacz i
Tekst na mowe. Najpierw niech dzieci klikng w
ikone rozszerzen:

Zrzut - Ikona rozszerzen

Nastepnie niech kazdy doda dwie nowe kategorie:

Tekst na Mowe
Spraw by twoje projekty méwity

Wymagania Wspbipraca z

2 Amazon Web Sarvices

Zrzut — Ikona Tekst na Mowe
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Tlumacz
Tilumacz tekst na wiele jezykow.

Wymagania Wspdipraca z
= Google

Zrzut - Ikona Ttumacz

Po dodaniu bloczkéw, popros dzieci, aby
sprobowaty stworzy¢ nowy skrypt. Zadaniem
skryptu jest sprawienie, aby po pochyleniu gtowy
w prawo lub lewo uruchamiat sie syntezator mowy,
komunikujacy sie w réznych jezykach. Wazne, aby
komunikaty byty pozytywne.

, when face tilts left v

ustaw jezyk na Duriski v

Powiedz % tlumacz @ESCERERE na  duriski »
<

~), when face tilts right

ustaw jezyk na Hiszpariski v

>
Powiedz & TETFA Mam dobry humor! BGEREGTERZELETR S

Zrzut - przyktadowy skrypt bedgcy rozwigzaniem
wyzwania

Pogratulujcie sobie udanych projektow.

Kiedy uczestnicy tworzg
swoje rozwigzania,
sprawdzaj jak
poszczegodlne pary sobie
radza. Wspieraj
uczestnikéw, podpowiadaj
im, ale nie dawaj
gotowych rozwigzan.

Czas: 15 min.

Zapytaj uczestnikéw, czy narzedzie, ktore poznali
pozwala rozpoznawac¢ emocje (nie). Poinformuj
ich, ze potrzebujq do tego innego narzedzia,
przedstaw im go i sprawdzcie razem jak dziata:
https://teachablemachine.withgoogle.com/ .

W tym celu po wejsciu na strone kliknij ikone
Rozpocznij:

Rozpocznij

Zrzut - ikona Rozpocznij
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Nastepnie odnajdz kategorie Projekt wizualny:

0
AT E
-

Projekt wizualny

Wytrenuj model na podstawie
obrazow z plikow lub z kamery
internetowe;j.

Zrzut - ikona projekt wizualny

Po kliknieciu tej ikonki wybierz opcje
Standardowy model obrazu:

Standardowy model obrazu
Najlepszy do wigkszosci zastosowan

obrazy 224 x 224 piks. w kolorze
Eksportuj do: TensorFlow, TFLite i TF.js

Rozmiar modelu: okoto 5 MB

Zrzut - Standardowy model obrazu

Zaprezentuj swéj  ekran, aby  wyjasnic
uczestnikom, w jaki sposob bedq uczyli sztuczng
inteligencje rozrdznia¢ jedng emocje od drugiej.
Popro$ uczestnikéw, aby narysowali na kartce
smutng buzke, a nastepnie wesota.

W kolejnym kroku popros$ dzieci, aby kliknety w
ikone Kamera internetowa oraz przytrzymaty
przycisk Przytrzymaj, by nagrac, aby zrobié serie
zdjec pierwszej narysowanej buzki. W
nastepnym kroku (w nastepnej klasie obiektéw)
niech postgpig tak samo z drugg buzka.
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Dodaj przyktad: Przeslij

Kamera Internetowa

Zrzut — Kamera Internetowa

Popros uczestnikéw, aby zmienili nazwe klasy, na
wystepujacq emocje: smutny lub radosny.

Class 1

Zrzut - mozliwos¢ edycji nazwy klasy

Po utworzeniu imiennych klas, zadaniem dzieci jest
wytrenowanie modelu poprzez klikniecie w ikone
Trenuj model:

Trenuj model

Zrzut - ikona Trenuj model

Wspélnie sprawdzcie, czy wytrenowany model
rozpoznaje emocje. Pokazujcie do kamery raz
rysunek szczesliwej miny, raz smutnej i
odczytujcie, co o tych emocjach sadzi sztuczna
inteligencja - czy potrafi je rozpoznaé¢ z duzym
prawdopodobiefstwem poprawnosci?

Wyniki
rados... l

Zrzut - efekt treningu — rozpoznawanie emocji

Dla kazdej klasy kazda
para powinna wykonac¢
powyzej 100 zdjec.
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Porozmawiaj z uczestnikami o tym, jak dziata
poznane narzedzie. Jak to sie stato, ze mozliwe
jest rozréznianie ikony smutku i radosci?
Poinformuj uczestnikdw, ze podczas zajec
korzystaliScie z technologii uczenia maszynowego.
DostarczyliScie dane, dzieki ktéorym sztuczna
inteligencja nauczyta sie odrézniac jedng ikonke od
drugiej. Przekaz dzieciom, ze im lepsze jakosciowo
dane (wiecej zdjec), tym lepszy efekt koncowy.

Podziekuj uczestnikom za zajecia. Zapytaj dzieci,
czego sie dzisiaj dowiedziaty o sztucznej
inteligencji. Zapro$ grupe na kolejne zajecia i
pozegnaj sie z nia.
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