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Folha de exercicios para a atividade:

Titulo da atividade: Aprendizado de maquina para criangas - Movimentos ecoldgicos

Descricao da Tarefa:

Esta atividade foi elaborada para ajudar os alunos a compreender comportamentos
ecologicamente corretos e a adquirir experiéncia pratica na criagdo de um modelo de
aprendizado de maquina usando a plataforma "Machine Learning for Kids". Os alunos
explorardo os conceitos de IA, treinardo um modelo de classificacdo de texto para
comportamentos ecologicamente corretos (Eco-Friendly) e prejudiciais (Harmful) e integrarao
o modelo a um projeto interativo do Scratch. A atividade promove a conscientiza¢do sobre o
potencial da tecnologia no apoio a sustentabilidade e envolve os alunos em discussoes
significativas sobre a protecao ambiental.

Tempo para concluir a tarefa: 1 semana

Materiais necessarios:

Um computador com conexao a Internet
Acesso ao Machine Learning for Kids (plataforma gratuita)

[
o
® Acesso a plataforma Scratch
([

Caderno para anotar observacoes e ideias

Metodologia:

1. Introducao e Engajamento (30 minutos):
o Comece a sessao com um pequeno documentario ou video destacando a
poluicdo e acdes ecoldgicas (por exemplo, reciclagem, conservacao de agua).
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o Envolva os alunos em uma sessdo de brainstorming: “Que a¢des vocés tomam

para proteger o meio ambiente?” Anote as ideias no quadro.
Compreendendo os conceitos basicos (30 minutos):

o Apresentar o conceito de aprendizado de maquina com exemplos relevantes
para a protecao ambiental (por exemplo, classificacdo de residuos,
monitoramento de agua).

o Explique como a plataforma "Machine Learning for Kids" funciona e forneca
um guia passo a passo para usa-la.

Coleta e rotulagem de dados (45 minutos):

o Os alunos trabalham em grupos para coletar exemplos de comportamentos
ecologicos e prejudiciais (por exemplo, "apagar as luzes" vs. "jogar lixo").

o Rotule os dados em duas categorias: "Ecologicamente Correto" e "Nocivo".

Treinamento do modelo (30 minutos):

o Oriente os alunos no processo de upload de seus dados rotulados na plataforma
Machine Learning for Kids.

o Treine o modelo de aprendizado de maquina usando os dados fornecidos por
cada grupo.

Testando o modelo (45 minutos):

o Demonstre como inserir novas frases no modelo e avaliar as previsoes.

o Incentive os alunos a testar o modelo com suas proprias frases e refinar seus
dados, se necessario.

Integracao Scratch (1 hora):

o Ensine os alunos a conectar seu modelo treinado a um projeto do Scratch.

o Ajude-os a criar um projeto interativo em que um personagem exiba
expressoes diferentes com base na informacao recebida (sorrindo para agoes
ecoldgicas, triste para agoes prejudiciais e neutro para texto nao relacionado).

Reflexao e Partilha (30 minutos):

o Os alunos apresentam seus projetos para a turma e discutem suas experiéncias.

o Facilite uma discussdao em sala de aula sobre o potencial da IA e do
aprendizado de maquina para enfrentar desafios do mundo real, como a
conservagao ambiental.

Objetivos de aprendizagem:

Entenda o conceito de aprendizado de maquina e sua aplicacdao em cenarios da vida
real.

Desenvolva o pensamento critico e habilidades de resolucdao de problemas coletando,
rotulando e treinando dados.

Melhore a colaboragdo e a comunicagdo por meio de trabalho em grupo e
apresentacoes de projetos.

Aumente a conscientizacao sobre questdes ambientais e inspire praticas ecoldgicas
usando tecnologia.
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@ Participacao: Envolvimento ativo em discussoes, brainstorming e atividades em
grupo.

® Precisdao do modelo: desempenho do modelo treinado na classificacdo correta das
acoes.

® Criatividade: Inovacdo e originalidade na integragdo do modelo em um projeto
Scratch.

® Apresentacado: Clareza e engajamento durante as sessoes de compartilhamento de
projetos.

Instrucgoes para alunos:

1. Entre na plataforma Machine Learning for Kids e crie um novo projeto para
classificacao de texto.

Colete pelo menos 10 exemplos para cada categoria ("Ecologicamente Correto" e
"Nocivo").

Treine o modelo de aprendizado de maquina usando a plataforma.

Teste o modelo inserindo novas frases e verificando as previsoes.

Integre o modelo a um projeto Scratch para criar um aplicativo interativo.

Observe o comportamento do seu projeto ao longo de uma semana e anote quaisquer
melhorias necessarias.

7. Apresente suas descobertas e projeto a turma para feedback.
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Extensoes:

® Crie uma terceira categoria para "Acoes Neutras" e explore sua integracao ao modelo.

® Desenvolva uma campanha de poster ou video para conscientizar sobre
comportamentos ecol6gicos, inspirados no projeto Scratch.

® Compartilhe os projetos concluidos do Scratch com outras turmas ou membros da
comunidade para expandir o impacto.
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