a. Scurtd definitie a recunoasterii faciale
b. Sugestie pentru inspiratie / discutie: IA si recunoasterea faciald pentru setarea
educationala etc.
3. https://www.youtube.com/watch?v=zts4s2IbANo

a. Cum poate fi utilizatd recunoasterea faciala pentru a aplica filtre de fatad sau
pentru a potrivi fata unui utilizator cu fetele din opere de arta (aplicatie "Art

selfie" de Google)
4. https://www.teachermagazine.com/au_en/articles/ai-classroom-activity-facial-recogniti

on
a. |A activitate in clasa: recunoasterea faciala
b. Sarcina de recunoastere faciala "Unplugged"
5. https://www.kaspersky.com/resource-center/definitions/what-is-facial-recognition

a. Ce este recunoasterea faciald?

b. Cum functioneaza recunoasterea faciala?

c. Cum se utilizeaza recunoasterea faciala

d. Exemple de tehnologie de recunoastere faciala

e. Avantajele recunoasterii faciale

f. Dezavantaje ale recunoasterii faciale

6. https://www.nytimes.com/wirecutter/blog/how-facial-recognition-works/

a. Cum functioneaza software-ul de recunoastere faciala
b. O scurtd istorie a recunoasterii faciale

Argumentele pentru si impotriva recunoasterii faciale

Viitorul recunoasterii faciale si reglementarii
Sfaturi de confidentialitate pentru utilizarea lucrurilor de zi cu zi cu
recunoastere faciald

Activitatea 2.2.2 - Utilizarea conditionalelor in Scratch

?

Lab

Durata 90 de minute
Cerinte Urmarirea Activitatii 2.2.1 si a unor abilitati de programare

Instrumente Hardware  Necesar: un calculator cu aparat de fotografiat, si o

si Software utilizate conexiune la Internet. Accesul la Scratch Lab (Face Sensing)
https://lab.scratch.mit.edu/face/

Tipul evaluarii Prezentare in clasa / grup sau lucrare individuala
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Procedura (etapele)

Activitate avansata folosind Scratch Lab Face Sensing pentru a crea un joc mic folosind

componentele "cand" si "daca"
Set Anticipativ

e Prezentati-le elevilor Scratch Lab (se recomanda lucrul anterior la limbajul Scratch
language)

e De asemenea, este posibil sa vizualizati sau sa utilizati materialul demo prezent in
instrument (incdrcarea unui proiect prezentat in pagina principald a Face Sensing)

Instruire directa si practici ghidate

e Codificare pentru recunoasterea faciala

a. Accesati sablonul "Flapping Bird" din https://lab.scratch.mit.edu/face/

Starter Projects

9
Hello .

Thanks

m

Hat and Glasses Flapping Bird Sound Board
Create your own wacky costumes Make the bird fly by moving your Move your mouth to each sprite to
and face filters head play a sound

b. Acest program creeaza un joc simplu care utilizeaza declaratiile cand si daca

c. Lasati elevii sa experimenteze cu diferite componente pentru plasarea
imaginilor pe diferite parti ale fetelor lor (nas, frunte etc.) si testarea modului de
functionare a recunoasterii fetei (testati daca sistemul recunoaste fata atunci
cand o parte a fetei este ascunsa sau blocata cu o carte sau cu un alt obiect)

Practica Independenta

e Oferiti unele provocari elevilor, de exemplu:
o Adaugati un sunet daca capul atinge marginea zonei camerei
o Addugati un mesaj daca nu sunt recunoscute fete in fata camerei
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o Introduceti un al doilea tip de elemente (de exemplu, o "bomba") pe care

papagalul nu trebuie sa o atinga

De asemenea, este posibil sa exersati cu Scratch pentru a modifica programul discutat in
activitatea "este IA sau nu". https://scratch.mit.edu/projects/371119352/

Alte resurse de utilizat Scratch pentru crearea de jocuri digitale sau programe interactive care
simuleaza aplicatia reala a sistemelor IA pot fi gasite aici
https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=en%23!/worksheets#!/worksheets

Resursele pentru combinarea Scratch cu un sistem Teachable Machine utilizand un scenariu
in PictoBox. Exemplul din link prezinta un proiect pentru crearea unui program Scratch care
poate recunoaste daca persoana din fata camerei web poartd o masca faciala sau nu

https://thestempedia.com/tutorials/making-a-mask-identifier-machine-learning-in-pictoblox/

Evaluare

La finalul fiecarei activitati (lectii) din al doilea modul, profesorul poate solicita o reflectie mai
aprofundatd a ceea ce au invatat elevii prin activitatea desfasurata. Reflectia poate fi
prezentata in forma scrisa sau orald, in functie de preferinta profesorului. Oferirea acestei
evaluari imediat la finalul unei lectii ii va ajuta pe elevi sa-si aduca aminte activitatea pe care
tocmai au incheiat-o, fara sa trebuiasca sa astepte pana la finalul modulului.

La finalul celui de-al doilea modul, profesorul va face o recapitulare scurta a activitatilor si a
conceptelor principale abordate in cadrul lectilor modulului, pentru a-i ajuta pe elevi sa
revizuiasca rapid continutul. Dupa o sesiune de intrebari de clarificare, elevii vor face un test
de intrebari cu mai multe variante de raspuns si vor raspunde la o intrebare deschisa.
intrebarea deschisa isi propune sa le permita elevilor sa exprime un gand personal, precum o
idee creativa, care sa aiba legdturd cu continutul celui de-al doilea modul, in vreme ce
variantele multiple de raspuns ii ajuta pe profesori si pe elevi sa aibd o descriere generald
verificatd a subiectelor invatate. Este important ca aceasta evaluare sa nu fie una critica, ci
dimpotrivd, sd ofere feedback. Nu trebuie sa fie o evaluare a gradului de invatare, ci o
evaluare a invatarii care este: (i) integratd in procesul de invatare, (ii) concentrata pe
intelegere, (iii) explicita in ceea ce priveste scopul, (iv) pozitiva raportat la eroare, considerata
a fi un punct de reflectie; (v) un dialog intre elev si profesor sau educator.

Domeniul DigComp | Definitie Indicatorii de Detalii
2.2. evaluare
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