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Fisa de lucru pentru activitate:
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Titlul activititii: Invitare automata pentru copii - Activititi prietenoase cu mediul

Descrierea sarcinii:

Aceasta activitate este conceputa pentru a ajuta elevii sa Inteleagd comportamentele ecologice
si sd dobandeasca experientd practicd in crearea unui model de invatare automata, utilizand
platforma ,,Invitare automatd pentru copii”. Elevii vor explora conceptele de inteligentd
artificiala (Al), vor dezvolta un model de clasificare a textului pentru a distinge intre
comportamente ecologice (prietenoase cu mediul) si comportamente daunatoare, si vor integra
modelul intr-un proiect interactiv realizat in Scratch. Activitatea promoveaza constientizarea
potentialului tehnologiei in sprijinul sustenabilitatii si implica elevii in discutii semnificative
despre protectia mediului.

Timp alocat pentru finalizarea sarcinii: 1 saptamana

Materiale necesare:
» Un computer cu acces la internet
« Acces la platforma ,,Invitare automata pentru copii” (platforma gratuiti)
* Acces la platforma Scratch
« Caiet pentru notarea observatiilor si ideilor

Metodologie:

1. Introducere si implicare(30 de minute):

o Incepeti sesiunea cu un scurt documentar sau videoclip care evidentiazi
poluarea si actiunile ecologice (de exemplu: reciclarea, conservarea apei).

e Implicati elevii intr-o sesiune de brainstorming: ,,Ce actiuni intreprindeti
pentru a proteja mediul? ”Notati ideile pe tabla.

2. intelegerea conceptelor de baza(30 de minute):

e Prezentarea conceptului de invidtare automatd, folosind exemple relevante
pentru protectia mediului (de exemplu: clasificarea deseurilor, monitorizarea calitatii
apei).

e Explicati cum functioneazi platforma ,,Invitare automati pentru copii” si
oferiti un ghid pas cu pas pentru utilizarea acesteia.

3. Colectarea si etichetarea datelor(45 de minute):
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e Elevii lucreaza in grupuri pentru a aduna exemple de comportamente ecologice
si ddundtoare (de exemplu: ,,stingerea luminilor ”vs. ,,aruncarea deseurilor pe jos ”).

e Etichetati datele in douad categorii: , Comportamente ecologice” si
,Comportamente ddunatoare”.
4. Pregatirea modelului(30 de minute):

e Ghidati elevii in procesul de incarcare a datelor etichetate pe platforma
LInvitare automata pentru copii”.

e Pregatiti modelul de invatare automatd folosind datele furnizate de fiecare
grup.

5. Testarea modelului(45 de minute):

e Demonstrati cum se introduc propozitii noi in model si cum se evalueaza
predictiile.

o Incurajati elevii sa testeze modelul cu propriile propozitii si si imbunititeasca
datele, daca este necesar.

6. Integrarea in Scratch(1 ora):

 Invatati elevii cum si conecteze modelul antrenat la un proiect realizat in
Scratch.

e Asistati-1 in crearea unui proiect interactiv in care un personaj afiseaza expresii
diferite In functie de input (zdmbitor pentru actiuni ecologice, trist pentru actiuni
daunatoare si neutru pentru text irelevant).

7. Reflectie si prezentare(30 de minute):

e Elevii isi prezinta proiectele in fata clasei si impartasesc experienta avuta.

e Facilitati o discutie de grup despre potentialul inteligentei artificiale si al
invatarii automate in abordarea provocarilor reale, cum ar fi protectia mediului.

Obiective de invitare:

« Sé inteleaga conceptul de invatare automata si aplicarea acestuia 1n situatii din viata reala.

* Sa dezvolte gandirea criticd si abilitatile de rezolvare a problemelor prin colectarea,
etichetarea si pregatirea datelor.

* S& Tmbunatateascd colaborarea si comunicarea prin activitati de lucru in echipd si
prezentarea proiectelor.

« Sa creasca gradul de constientizare cu privire la problemele de mediu si sa inspire practici
ecologice prin utilizarea tehnologiei.

Criterii de evaluare:

* Participare: Implicare activd in discutii, sesiuni de brainstorming si activitati de grup.
» Acuratetea modelului: Performanta modelului antrenat in clasificarea corecta a actiunilor.
» Creativitate: Inovatie si originalitate in integrarea modelului intr-un proiect realizat in
Scratch.

* Prezentare: Claritate si implicare in timpul sesiunilor de prezentare a proiectelor.

Instructiuni pentru elevi:
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1. Autentificati-va pe platforma ,,Invitare automata pentru copii” si creati un proiect nou
pentru clasificarea textului.

2. Adunati cel putin 10 exemple pentru fiecare categorie (,,Comportamente ecologice” si
,Comportamente daunatoare™).

3. Antrenati modelul de invatare automata folosind platforma.

4. Testati modelul introducand propozitii noi si verificati predictiile generate.

5. Integrati modelul intr-un proiect realizat in Scratch, pentru a crea o aplicatie
interactiva.

6. Observati comportamentul proiectului timp de o sdptdménd si notati eventualele
imbunatatiri necesare.

7. Prezentati concluziile si proiectul vostru in fata clasei, pentru a primi feedback.
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Tabel de grafice si observatii:

Nr. Data Text introdus Rezultat Corect/Incorect Comentarii

—_—

Activitati suplimentare:

« Creati o a treia categorie, ,,Actiuni neutre”, si explorati integrarea acesteia in model.
» Elaborati o campanie sub formd de poster sau videoclip pentru a creste gradul de
constientizare cu privire la comportamentele ecologice, inspiratd din proiectul realizat in
Scratch.

* Distribuiti proiectele finale din Scratch si altor clase sau membrilor comunitatii, pentru a
extinde impactul.
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