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Tytut Projektu: STEM for inclusive Schools
Akronim: STEMinSCH

Numer referencyjny: 2023-1-DE02-KA220-000151162
Partnerzy projektu:

P1 - Uniwersytet w Paderborn (UPB), Niemcy

P2 — Uniwersytet ,,Dundrea de Jos” w Gataczu (UDG), Rumunia

P3 — Szkota Podstawowa Nr 7 w Gataczu, Rumunia

P4 — Sie¢ Badawcza tukasiewicz — Instytut Technologii Eksploatacji, Polska

P5 — Stowarzyszenie Innowacyjnego i Przedsiebiorczego Spoteczenstwa, Turcja
P6 — Sucessos Criativos, Lda, Portugalia
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Arkusz do zadania:

Machine Learning for Kids:
dziatania przyjazne dla srodowiska

Opis zadania:

To zadanie ma na celu pomdc uczniom zrozumieé przyjazne dla sSrodowiska zachowania i
zdoby¢ praktyczne doswiadczenie w tworzeniu modelu uczenia maszynowego przy uzyciu
platformy ,,Machine Learning for Kids”. Uczniowie poznajg koncepcje Al, wytrenujg model
klasyfikacji tekstéw dla zachowan przyjaznych dla srodowiska (Eco-Friendly) i szkodliwych
(Harmful) oraz zintegrujg model z interaktywnym projektem Scratch. Aktywnos¢ promuje
Swiadomosc¢ potencjatu technologii w zakresie wspierania zréwnowazonego rozwoju i
angazuje uczniow w znaczgce dyskusje na temat ochrony srodowiska..

Czas na ukonczenie zadania: 1 tydzien

Niezbedne narzedzia:

® Komputer z potgczeniem internetowym
® Dostep do Machine Learning for Kids (platforma bezptatna)
® Dostep do platformy Scratch

® Notatnik do zapisywania obserwacji i pomystow

Metoda:

1. Wprowadzenie i zaangazowanie (30 minut):

o Rozpocznij sesje od krotkiego filmu dokumentalnego lub filmu, ktéry
podkresla zanieczyszczenie i dziatania przyjazne dla srodowiska (np. recykling,
oszczedzanie wody).

0 Zaangazuj uczniow w burze moézgow: ,Jakie dziatania podejmujesz, aby
chroni¢ srodowisko?” Zapisz pomysty na tablicy.

2. Zrozumienie podstaw (30 minut):

o Przedstaw koncepcje uczenia maszynowego z przyktadami odnoszgcymi sie do

ochrony srodowiska (np. klasyfikacja odpadéw, monitorowanie wody).
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o Wyjasnij, jak dziata platforma ,,Machine Learning for Kids” i podaj przewodnik
krok po kroku, jak z niej korzystac.

3. Zbieranie i szeregowanie danych (45 minut):
o Uczniowie pracujg w grupach, aby zebraé przyktady zachowan przyjaznych dla
Srodowiska i szkodliwych (np. ,gaszenie swiatta” kontra ,$miecenie”).
o Oznacz dane dwiema kategoriami: ,,przyjazne dla srodowiska” i ,,szkodliwe”.
4. Szkolenie modelu (30 minut):
o Przeprowadz? ucznidw przez proces przesytfania ich oznaczonych danych na
platforme Machine Learning for Kids.
o Przeszkol model uczenia maszynowego przy uzyciu danych dostarczonych
przez kazda grupe.
5. Testowanie modelu (45 minut):
o Pokaz, jak wprowadzaé nowe zdania do modelu i ocenia¢ przewidywania.
o Zachec uczniéw do testowania modelu za pomocg wtasnych zdan i
udoskonalania danych, jesli to konieczne.
6. Integracja Scratch (1 godzina):
o Naucz ucznidw taczenia wytrenowanego modelu z projektem Scratch.
o Pomdzim stworzyc interaktywny projekt, w ktérym postaé pokazuje rozne
wyrazy twarzy na podstawie danych wejsciowych (usmiechnieta w przypadku
dziatan przyjaznych dla srodowiska, smutna w przypadku dziatan szkodliwych i
neutralna w przypadku niezwigzanego tekstu).
7. Refleksja i dzielenie sie wnioskami (30 minut):
o Uczniowie prezentujg swoje projekty klasie i omawiajg swoje doswiadczenia.

o Utatw dyskusje w klasie na temat potencjatu Al i uczenia maszynowego w
rozwigzywaniu rzeczywistych problemow, takich jak ochrona srodowiska.

Cele edukacyjne:

® Zrozumieé koncepcje uczenia maszynowego i jego zastosowanie w scenariuszach z
zycia wzietych.

® Rozwija¢ umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania problemoéw poprzez
zbieranie, etykietowanie i szkolenie danych.

® Poprawic wspodtprace i komunikacje poprzez prace grupows i prezentacje projektow.

® Podnosi¢ Swiadomos¢ problemoéw srodowiskowych i inspirowaé przyjazne dla
srodowiska praktyki przy uzyciu technologii..

Kryteria oceny:
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@ Udziat: Aktywny udziat w dyskusjach, burzach mézgdw i zajeciach grupowych.

® Dokiadnos¢ modelu: Wydajnosé wyszkolonego modelu w prawidtowej klasyfikacji
dziatan.

® Kreatywnos¢: Innowacyjnosc i oryginalnos¢ w integrowaniu modelu z projektem
Scratch.

® Prezentacja: Jasnos¢ i zaangazowanie podczas sesji dzielenia sie projektem.

Instrukcje dla uczniow:

1. Zaloguj sie na platformie Machine Learning for Kids i utwdorz nowy projekt klasyfikacji
tekstu.

2. Zbierz co najmniej 10 przyktaddow dla kazdej kategorii (,,Ekologiczne” i ,Szkodliwe”).
3. Wytrenuj model uczenia maszynowego za pomoca platformy.

4. Przetestuj model, wprowadzajgc nowe zdania i weryfikujgc przewidywania.

5. Zintegruj model z projektem Scratch, aby utworzy¢ interaktywng aplikacje.

6. Obserwuj zachowanie swojego projektu przez tydzien i zanotuj wszelkie potrzebne
ulepszenia.

7. Zaprezentuj swoje ustalenia i projekt klasie w celu uzyskania opinii.

Tabela obserwacji:

N | Da Wprowadz Prognoz Poprawne/
. R Komentarze
r | ta zdanie a Niepoprawne
1
2
3

Rozszerzenia:

® Utworz trzecig kategorie dla ,Neutralnych dziatan” i zbadaj jej integracje z modelem.
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® Opracuj plakat lub kampanie wideo, aby zwiekszy¢ sSwiadomos¢ na temat zachowan

przyjaznych dla srodowiska, zainspirowang projektem Scratch.

® Podziel sie ukoriczonymi projektami Scratch z innymi klasami lub cztonkami
spotecznosci, aby zwiekszy¢ wptyw.
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