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Modulul Doi
Cum functioneaza IA

Modulul Doi - Tema 1

Algoritmi si pasi de invatare automata
Activitatea 2.1.1 - Recunoasterea imaginilor cu "stilou si hartie"
Activitatea 2.1.2 - Teachable Machine cu Google
Activitatea 2.1.3 - testarea unui generator de imagini IA

Modulul Doi - Tema 2
Recunoastere faciala si concepte de programare de baza

Activitatea 2.2.1 - Recunoasterea faciala cu Scratch Lab
Activitatea 2.2.2 - Utilizarea conditionalelor in Scratch Lab

Descrierea Modulului

Al doilea modul prezintd modul in care functioneaza Inteligenta Artificiald, concentrandu-se
pe explicarea conceptelor precum algoritmii si invatarea automata. in plus, modulul acopera
modul in care sistemele |A sunt instruite si se comporta si introduce educatorii in conceptele
de baza ale programarii, cum ar fi afirmatiile if-else.

Datorita activitatilor din clasa, cu videoclipuri instructive si activitati practice, profesorii instruiti
vor putea sa introduca elevii in mediul de programare si sa le transfere abilitati si concepte de
calcul de baza, putand orchestra utilizarea resurselor digitale atunci cand predau despre IA si
i invata despre IA.

Subiectul (subiectele) principal (e): Informatica, Matematica

Alocarea timpului: 4 ore pentru a finaliza modulul

Subiecte si activitati

Tema 21  Ajgoritmi si pasi de invatare automata: Activitatea 2.1.1 Recunoasterea

imaginilor cu "stiloul si hartia"; Activitatea 2.1.2 Teachable Machine cu
Google, Activitatea 2.1.3 Utilizarea unui generator IA de imagini

Tema 2.2 Recunoastere faciala si concepte de programare de baza: Activitatea 2.2.1
Recunoasterea faciald cu Scratch Lab; Activitatea 2.2.2 utilizarea conditionalelor
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in Scratch Lab

Competente digitale (DigComp 2.2)

Zona 3 - Creare de continut digital:
- 3.1 Dezvoltarea continutului digital

- 3.2 Integrarea si reelaborarea continutului digital
- 3.4 Programarea

Zona 5 - Rezolvarea problemelor:
- 5.2 |dentificarea nevoilor si a raspunsurilor tehnologice
- 5.3 Utilizarea creativa a tehnologiilor digitale

- 5.4 Identificarea lacunelor in materie de competente digitale

Competente DigCompEdu

Zona 1- Angajament profesional
- 11 Comunicarea organizationald
- 1.2 Colaborarea profesionala
- 1.3 Practica reflexiva

Zona 2 - Resurse Digitale:
- 2. Selectarea resurselor digitale

- 2.2 Crearea si modificarea continutului digital

Zona 3 - Predare si invatare:
- 3.3 Invatarea colaborativa
- 3.4 Invatarea auto-reglementata

Zona 5 - Responsabilizarea cursantilor:
- 5.3 Implicarea activa a cursantilor

Zona 6 - Facilitarea Competentei Digitale A Cursantilor:

- 6.1 Informare si competente mediatice
- 6.2 Comunicarea si colaborarea digitala

- 6.3 Crearea de continut digital

- 6.5 Rezolvarea problemelor digitale

Obiective educationale

La sfarsitul celui de-al doilea modul, elevii vor avea o imagine de ansamblu asupra modului in
care functioneaza unele sisteme IA. Activitatile prezentate vor permite elevilor sa inteleaga: (i)
modul in care o IA poate sa-si bazeze inteligenta aparenta pe algoritmi scrisi anterior de un
programator uman, (i) modul in care o extragere a caracteristicilor poate simula
comportamentul creierului uman in recunoasterea fetelor si (iii) ) modul in care un computer
poate actiona ca fiintd umana atunci cadnd converseaza / raspunde la intrebari.

36



37



Modulul Doi - Tema 1
Algoritmi si pasi de invatare automata

Durata 120 de minute (60 de minute fiecare activitate)
Subiecte Informatica, tehnologie
Rezumat Aflati cum functioneaza algoritmii de invatare automatd

actionand algoritmul fizic fara utilizarea unui computer. Apoi,
elevii vor pune notiunile dobandite in practica, lucrand cu un
software pentru formarea modelelor de baza de recunoastere a
imaginilor.

Obiective de invatare

Elevii vor invata cum functioneaza algoritmii de invatare automatsa, intelegand formarea si
clasificarea datelor. Activitatea se va desfasura atat prin materiale non-digitale (activitatea
2.1), cét si prin utilizarea Google Teachable Machine (activitatea 2.1.2). Prin aceste experiente,
elevii vor invata cum sa antreneze un model de imagine si vor putea folosi Teachable Machine
si pentru experimente ulterioare.

Nivel avansat

Pentru un nivel mai avansat de utilizare a Teachable Machine, profesorii pot gasi resurse noi
pe acest site web (in limba englezd) https://qgithub.com/SashiDo/awesome-teachable-machine

Sunt exemple de algoritmi care pot fi instruiti cu un Teachable Machine, precum un

sistem de recunoastere a gradului de coacere a unei banane

(https://medium.com/@warronbebster/teachable-machine-tutorial-bananameter-4bfffa76 5866
) sau detectarea diferitelor sunete
(https://medium.com/@warronbebster/teachable-machine-tutorial-snap-clap-whistle-4212fd7f3

555). Alte exemple interesante care pot fi ardtate in clasa constau intr-o aplicatie bazata pe un
sistem Teachable Machine care estompeaza un videoclip YouTube daca utilizatorul nu sta
drept (https://atharvapatil.github.io/teachable-browser/) sau canta muzica rock. Hartie,

foarfeca (https:/silviueftimiedevweb.app/#). Elevii pot interactiona cu astfel de aplicatii si

apoi pot reflecta asupra datelor care au stat la baza aplicatiilor.
Mai mult, este posibil de imbinat un sistem Teachable Machine cu alte instrumente precum
Arduino, asa cum se arata aici

https://create.arduino.cc/projecthub/alankrantas/use-teachable-machine-ai-to-control-anything

-2adlee

38


https://github.com/SashiDo/awesome-teachable-machine
https://medium.com/%40warronbebster/teachable-machine-tutorial-bananameter-4bfffa765866
https://medium.com/%40warronbebster/teachable-machine-tutorial-snap-clap-whistle-4212fd7f3555
https://medium.com/%40warronbebster/teachable-machine-tutorial-snap-clap-whistle-4212fd7f3555
https://atharvapatil.github.io/teachable-browser/
https://silviueftimiedev.web.app/
https://create.arduino.cc/projecthub/alankrantas/use-teachable-machine-ai-to-control-anything-2ad1ee
https://create.arduino.cc/projecthub/alankrantas/use-teachable-machine-ai-to-control-anything-2ad1ee

Prezentare generala a activitatilor

Activitatea 2.1.1 Recunoasterea imaginilor cu [N clasd/ Online De baza

"pix & hartie"

Activitatea 2.1.2 Teachable machine cu Google in clasa/ Online De baza
Activitatea 2.1.3 Testarea unui generator de in clasa/online De baza
imagini IA

Activitatea 2.1.1 - Recunoasterea imaginilor cu "stilou si

hartie"
Durata 90 de minute
Cerint,e Urmarirea Modulului 1

Instrumente Hardware  Foi albe de hartie, foi de hartie cu unele imagini imprimate,

. ore unele creioane/pixuri. NU este necesar hardware / software.
si Software utilizate

Tipul evaluarii - Test de intrebari cu raspunsuri multiple (de exemplu, in ceea
ce priveste unele definitii, cum ar fi extragerea caracteristicilor,
cdutarea bazei de date, scorul de similitudine)

- intrebare deschisa (de exemplu, elevii descriu un exemplu in
care sistemul de recunoastere faciala poate fi util in viitor)
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Exemple de imagini cu cdini, tipdrite pe diferite bucGti de hértie pentru activitatea ,Recunoasterea
imaginilor - pix si hdrtie” din Modulul 2. Imaginile sunt disponibile la

http://vision.stanford.edu/aditya86/ImageNetDogs/

Procedura (etapele)

Set Anticipativ
Aceste activitati sunt optionale si pot fi realizate pentru anticiparea activitatilor efective

1. Intrebati daca elevii au incercat deja un sistem de recunoastere a imaginilor si oferiti
exemple (puteti gasi unele dintre ele urmand linkurile de mai jos, in partea "resurse
pentru profesori");

2. Punetiintrebari de clasa, cum ar fi "cum recunoastem o imagine si cum o face o
masina?*

3. Recunoasterea imaginii poate aminti o cutie neagra: utilizatorii arata imagini catre o
camera » se intdmpla ceva in interiorul sistemului = computerul este capabil sa
recunoasca/sa potriveascd imaginea. Este important sa intelegem cum recunoastem
imaginile + cereti elevilor sa enumere pasii pe care i-ar face pentru a recunoaste o
imagine =+ explicati ca ceea ce fac este sa urmeze un algoritm;

4. Explicati ca computerele urmeaza algoritmi si in timpul procedurii de recunoastere a
imaginilor (extragerea caracteristicilor, date calitative si cantitative)
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Instruire Directa si Practica Ghidata

Pregatirea: Profesorul pregateste tiparirea diferitelor imagini ale cainilor incluse in
resursele pentru profesori (sau utilizeaza versiunile digitale). Imaginea tabelului pentru
clasificarea raselor de cdini ar trebui sa fie, de asemenea, furnizata elevilor

Discutii in clasa: inainte de activitate, profesorul poate explica clasei c& recunoasterea
imaginii nu este la fel de usoara pe cét pare si elevii vor descoperi cat de dificil poate
fi sd inveti o masina sa recunoasca o rasa de caine din imaginile cainilor. Un computer
poate potrivi doua fotografii pixel-cu-pixel pentru a verifica daca exista o potrivire
exactd. Cu toate acestea, in viata reala acelasi element (de exemplu céini) poate arata
diferit in fiecare fotografie datorita caracteristicilor, perspectivei si posturii diferite. Ca
oameni, suntem capabili sa recunoastem elementele dintr-o fotografie si suntem
foarte buni la recunoasterea fetelor altor oameni, deoarece creierul nostru extrage si
potriveste cu caracteristicile cheie ale persoanei din interiorul fotografiilor. Scopul
acestei activitati este de a ilustra conceptul cheie IA de extragere a
caracteristicilor-conversia datelor in formatul original (de exemplu, o imagine) intr-o
serie de caracteristici cantitative sau calitative care pot fi utilizate pentru a distinge
diferite obiecte din datele originale. Un computer nu poate "vedea" o fotografie ca un
om, dar este bun la compararea unei liste de caracteristici. Prin transformarea imaginii
originale intr-o serie de caracteristici, un computer se poate comporta ca oamenii in
ceea ce priveste recunoasterea cainelui din interiorul fiecarei fotografii.

Prezentare activitate: Aceasta activitate consta din doua parti — extragerea

caracteristicilor si cautarea bazei de date. Clasa este impartita in grupuri de 4-5 elevi,

toate grupurile create cu exceptia unuia care va fi implicat in etapa "extragerea

caracteristicilor". Apoi grupul completeaza tabelul, raspunzand la intrebarile despre
cainii lor.

Extragere caracteristica:

a. In pasul ,extragerea caracteristicilor”, am dat fiecarui grup un ,tabel de rasa” si
pentru fiecare persoana din grup o imagine aleasa aleatoriu a unui céine din
aceeasi rasa (rezultdnd o rasa diferita pentru fiecare grup). Elevii sunt instruiti
sa nu arate imaginea nimanui din celelalte grupuri.

b. Rugati elevii sa raspunda la intrebarile din tabel (dimensiunea corpului
culoarea blanii, lungimea parului, culoarea parului etc. ,,vezi tabelul din resurse)
pe o alta foaie de hartie;

c. Apoi, grupul se reuneste si completeaza un singur "tabel de rasa" pentru grup.

Cautare in baza de date:
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d. Alegeti grupul care nu a participat din faza "extragerii caracteristicilor" si
spuneti-le ca vor fi "detectivul I1A";

e. atribuiti-le o imagine cu céaini imprimata pe o bucata de hartie;
cereti "detectivilor IA" s& raspunda la intrebarile de pe "tabel de rasa";

g. Cand au terminat, la randul lor, "detectivii IA" isi citesc raspunsurile cu voce
tare;

h. un punct este acordat fiecaruia dintre cei 6 elevi care au scris un raspuns egal
cu cel al elevului detectiv.

5. Scorul de similitudine:

a. dupa ce a citit toate raspunsurile, elevul detectiv identifica care grup are cel
mai mare scor de similitudine sili cere sa rastoarne cardul;

b. Daca lucrurile au mers asa cum a fost planificat, caracterul elevului detectiv si
al elevului cu cel mai mare scor de similitudine ar trebui sa se potriveasca.

Verificati pentru a va asigura ca s-a inteles

in cadrul sectiunii "Instruire directa si practica ghidata" , este important ca profesorii sa
continue sa puna intrebari pe tot parcursul activitatii, pentru a se asigura ca elevii se simt
confortabil cu toate noile informatii si sarcini.

Practica Independenta

Dupd aceasta prima parte, profesorul poate imparti clasa in grupuri de 5-7 elevi. Ei pot
efectua aceeasi activitate de doua sau trei ori in timp ce profesorul se deplaseaza intre
grupuri pentru a se asigura ca elevii fac bine si pentru a rezolva orice probleme/intrebéri de
clarificare.

inchidere

1. Aceasta este oportunitatea perfecta pentru de a deschide o discutie de grup in clasa.
Profesorii pot adresa elevilor intrebari care i ajuta sa realizeze importanta
activitatii/lectiei cu intrebari de genul: "Cum veti folosi aceste informatii in viata de zi cu
zi?", "Ati experimentat vreodata situatii similare? ,sau "Ce schimbari ar putea aduce
acest lucru in viitor?”.

2. Nu uitati cd aceasta nu face parte din evaluarea finala, care se face la sfarsitul fiecarui
modul. in schimb, aceasts parte finala isi propune sa i faca pe elevi sa reflecteze critic
asupra a ceea ce tocmai au facut, asigurandu-se ca invata clar si simplu, raspunzand la
orice intrebéri de clarificare despre subiecte care nu sunt intelese.
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Solutionarea problemelor

Problema posibila

Profesorii nu au timp sa caute diferite
personaje de imprimat si de utilizat n clasa.

Caracterele tiparite ar putea parea prea
asemanatoare pentru a fi diferentiate in mod
corespunzator de scorul de similaritate.

Profesorii nu pot tipari personajele la scoald
sau le uita pe cele tiparite acasa.

Resurse pentru profesori

Imagini cu caini

Solutie posibila

Ar trebui sa oferim o lista de imagini gata de
tiparit si utilizat in clasa.

Ar trebui sa alegem caractere diferite pentru
a simplifica procesul si pentru a le diferentia
mai bine caracteristicile.

Profesorii pot afisa personajele pe un ecran
fiecarui participant, asigurandu-se ca" elevul
detectiv " nu le vede inainte ca scorul de
similitudine sa fie finalizat.

https://drive.google.com/drive/folders/1ZA8Lv80RsBUUUCLCPgazZWOPrVWv6d3mS?2usp=shari

ng

"Tabel de rasa" Tabel de rasa

Tabel de rasa completat cu raspunsuri pentru fiecare categorie Categorii de rase
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Activitatea 2.1.2 - Teachable Machine cu Google

Durata 90 de minute

Cerinte Urmarirea Activitatii 1 din Modulul 1

Instrumente Hardware  Necesar: un computer si o conexiune la Internet.

si Software utilizate

Teachable
Machine

Train a computer to recognize your
own images, sounds, & poses.
A fast, easy way to create machine learning models for

your sites, apps, and more — no expertise or coding
required.

Procedura (etapele)

Teachable machine este o aplicatie web pentru a prezenta IA si invatare Automata (ML) si
poate fi utilizatd pentru a intelege modul in care masinile "invata" printr-o simpla activitate de
clasificare.

Set Anticipativ

1. Prezentati elevilor interfata masinii care poate fi invatata

2. De asemenea, este posibil sa vizualizati sau sa utilizati materialul demo prezent in
instrument (folosind, de exemplu, tutorialul
https://teachablemachine.withgoogle.com/v1/)

Instruire directa si practici ghidate

e Alocati imagini la clase
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a. Oferiti elevilor imagini din rasele de caini din activitatea anterioara (vezi si
resurse)

b. Accesati masina care poate fi invatata si creati un nou "proiect de imagine
standard"

c. Grupul poate incepe cu doud sau trei grupuri, atribuind un nume grupurilor si
incarcand imaginile corespunzatoare diferitelor grupuri

e Instruire

a. Elevul Tsi poate antrena acum modelul si testarea cu alte imagini (din
acelasi set de antrenament sau din alte rase de cdini).

b. Elevii pot acum sa raporteze rezultatele lor si sa faca predictii cu privire la
modul in care functioneaza modelul pe care l-au instruit .

= Teachable Machine

Preview T Export Model

Poddle
o
Import images from
7 Image Samples Google Drive
Y R, pes:
o a NI R | m _
47 ’ b t
Webcam Upload 9 ¥ 1 B aad
Training
. Model Trained
Eskimo
7 Image Samples Advanced v
(PR N N
R
(] & ok 'l ) Al
Webcam  Upload oM =9
2
Output
Add a class Poddle

Practica Independenta

Dupa aceastd prima activitate care poate fi efectuata individual, profesorul poate imparti clasa
in grupuri de 5-7 elevi. Ei pot efectua aceeasi activitate de doud sau trei ori in timp ce
profesorul se deplaseaza intre grupuri pentru a se asigura ca elevii fac bine si pentru a
rezolva orice probleme/intrebari de clarificare.

inchidere

Aceasta este oportunitatea perfecta pentru de a deschide o discutie de grup in clasa.
Profesorii pot pune intrebari elevilor care i ajuta sa realizeze importanta activitatii cu intrebari
de genul: "Cum functioneaza masina care poate fi invatata?", "De ce se numeste masina "care
poate fi invatata”? Cine este profesorul?" "cum sunt influentate rezultatele de imaginile pe
care le-am folosit pentru instruire?”.
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Solutionarea problemelor

Problema posibila Solutie posibila

Limba de interfatd pentru masina care poate fi = Activitatea poate fi efectuata in grup sinu
invatata este numai in limba engleza necesita navigarea interfetei sau citirea
textului

Resurse pentru profesori

Mai jos sunt cateva resurse online care pot fi utile pentru a facilita transmiterea conceptelor
de catre profesori in timpul activitatii propuse in clasa:
o Cea mai recenta versiune a masinii care poate fi invatata
https://teachablemachine.withgoogle.com/

Versiunea anterioara a masinii care poate fi invatata cu un tutorial
https://teachablemachine.withgoogle.com/v1/
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Activitatea 2.1.3 - testarea unui generator de imagini IA

Durata 90 de minute
Cerinte Parcurgerea activitatii 1 de la modulul 1

Instrumentele hardware si  Materiale necesare: un computer si o conexiune la internet.
software utilizate

Glosar Deeplearning, DALL-E

Procedura (pasi)

Craiyon (https://www.craiyon.com/) este un model IA care poate desena imagini dintr-un
mesaj text pe care I-ati introdus. De exemplu, daca scrieti ,,un tablou cu o clasa cu elevi in stil

Picasso”, algoritmul genereaza aceste imagini:

< craiyon

Al model drawing images from any prompt!

a painting of a class full of students, Picasso style
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Modelul Craiyon poate fi utilizat gratuit Tn scop necomercial, dar este sponsorizat de reclame.
Modelul este o versiune alternativd a DALL-E mini, creat de aceeasi dezvoltatori si care
utilizeazd o versiune a GPT-3 modificat pentru a genera imagini. in principiul, modelul
utilizeaza sensul semantic extras din mesaj pentru a genera imagini potentiale. Generarea de
imagini este rezultatul instruirii unei baze de date uriase de imagini si subtitluri. in ultimele
luni, au iesit la iveald numeroase stiri despre DALL-E si modele similare de invatare automata
care abordeaza posibilitatile si limitarile acestor instrumente (de exemplu, pentru manipularea
imaginilor sau crearea de materiale deepfake). De asemenea, exista anumite ingrijorari etice
in ceea ce priveste setul de date utilizate pentru pregatire si reprezentérile partinitoare
generate de model (de exemplu, probabilitatea redusd de reprezentare a femeilor in
rezultatele generate sau de reprezentare intr-un grad mai mare a oamenilor albi).
Capabilitatile modelelor de generare a imaginilor sunt impresionante, dar existd anumite
limitari: pe de o parte, modelul genereaza creatii neasteptate, dar aceleasi creatii sunt limitate
si de stereotipurile si de prejudecatile care domina sursa de informatii utilizate pentru a instrui
modelul (acest subiect poate fi discutat pe larg in Modulul 3).

Instructiuni directe si practica ghidata

Prezentati-le elevilor interfata Crayon si testati cdteva mesaje, de exemplu:
e unicorn realist”
e sculptura din nisip”

e ,desen in creion al unei scoli”

e ,oras magic realist care pluteste pe cer”

e hartd detaliata a Europei” (acest mesaj poate fi utilizat pentru a face clasa sa se
gandeascd la calitatea imaginilor create)

e ,Femeie poarta o haina”/ ,Barbat poarta o haina” (informati elevii ca fetele recreate de
catre algoritm pot fi inspaimantatoare si nerealiste - vezi mai jos)

Profesorul ar trebui sa sublinieze faptul ca imaginile create de un model sunt originale si nu
sunt copii ale altor imagini de pe web - o comparatie poate fi facuta intre rezultatele unei
cautari de imagini (precum Google Image) si rezultatul generat de Craiyon.

sand sculpture



https://en.wikipedia.org/wiki/GPT-3

realistic magical town floating in the sky

woman wearing a coat

4

Practica independenta

Dupa aceasta prima activitate care poate fi realizatd cu intreaga clasa, profesorul poate crea
grupuri de 5 - 7 elevi. Acestia pot testa modelul Craiyon si salva imaginile pe care le-au creat.
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O indicatie utila ar fi sa incercati sa creati o serie de imagini care au acelasi subiect, dar sunt
in stiluri grafice diferite. De exemplu:

e elevii pot recrea stilul artistilor sau un stil artistic prin modificarea mesajului (de
exemplu, adaugarea numelui unui artist genereaza o imagine care tinde spre stilul
artistului denumit - ex. de Picasso, de Klimt, de Da Vinci, stil futurist, realism,
impresionism. De asemenea, adaugarea titlului unui tablou poate modifica stilul
imaginii).

e anumite cuvinte cheie pot modifica stilul grafic al imaginilor generate (de exemplu,
addugarea cuvintelor ,animatie”, ,schita”, ,steampunk”, ,horror”)

e elevii pot utiliza Craiyon pentru a reprezenta obiecte, locuri, animale, oameni -

pot exista anumite diferente in ceea ce priveste calitatea imaginilor generate.

inchidere

Aceasta este o oportunitate perfectd pentru a initia o discutie de grup la nivelul clasei.
Profesorii le pot adresa intrebari elevilor care sa-i ajute sa realizeze importanta activitatii cu
intrebari precum: ,Cum functioneaza Craiyon?”, ,Cine este profesorul programului Craiyon?”,
»-Cum sunt influentate rezultatele de mesajele pe care le dam?”.

Elevii pot observa ca celebritatile sau personajele din desenele animate apar adesea ca bule
care seamana vag cu originalul si realizeaza ca modelul nu poate recrea foarte bine fetele.
Acest lucru se intdmpld deoarece oamenii sunt foarte buni la recunoasterea fetelor si putem
observa orice forma mica gresita, iar modelul care incearca sa recreeze fata face greseli pe
care noi le putem observa cu usurinta. Modelul utilizeaza aceeasi tehnica pentru recrearea
altor obiecte precum luna, un peisaj sau un copac. in aceste cazuri, nu observam problemele
si acestea par reprezentate in mod corect.

Solutionarea problemelor

Problema posibila Solutie posibila
Mesajul transmis sistemului poate fi doar in Profesorul poate pregati anumite mesaje
limba engleza. concepute in prealabil pentru a le utiliza in

clasa. Altfel, poate fi o oportunitate pentru a
implica profesorii de limba engleza

Serviciul poate avea nevoie de timp pentru a inlocsava concentrati pe crearea mai

crea imaginile multor imagini diferite, elevii pot utiliza un
singur mesaj, apoi pot salva imaginile si le
pot prelucra

Fetele generate de algoritm pot fi ciudate sau  Profesorul poate avea in vedere acest
inspadimantatoare aspect inainte sa utilizeze acest instrument
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in clasa. Profesorul poate utiliza si o serie de
mesaje concepute in prealabil pentru a arata
clasei cum functioneaza algoritmul (fara
exercitii independente)

Resurse pentru profesori

Mai jos sunt cateva resurse online care pot fi utile pentru a facilita transmiterea de concepte
de catre profesori in timpul activitatii propuse in clasa:
e Articol care explica modelul Dall-E (este similar modelului utilizat de Craiyon)
https://cv-tricks.com/how-to/dall-e-text-to-image-generation/

e Articol despre preocupadrile etice ale generatorilor IA de imagini
https://www.wired.com/story/the-joy-and-dread-of-ai-image-generators-without-limits/

e Site web care contine exemple si sfaturi pentru mesaje https://dallery.gallery/

Wordalle este un joc care combind Wordle si DALL-E si provoaca jucatorul sa ghiceasca

mesajul utilizat pentru generarea imaginilor utilizand regulile Wordle. Jocul poate combina
activitatile in limba engleza cu o discutie despre modul in care functioneaza modelele IA.
https://huggingface.co/spaces/huggingface-projects/wordalle
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Modulul Doi - Tema 2
Recunoastere faciala si concepte de

)

programare de baza

Durata 120 minute
Subiecte Recunoasterea faciala si gandirea computationala
Rezumat Acest subiect acopera céateva exercitii practice privind utilizarea

limbajului de programare Scratch pentru utilizarea unor
algoritmi IA de baza pentru recunoasterea faciala.

Obiective de invatare

Prin aceste activitati elevii vor invata:
b. Conceptul de baza de programare folosind Scratch Lab

c. Componente de baza pentru recunoasterea faciala

d. Discutati implicatiile recunoasterii faciale

Descrierea generala a activitatilor

Activitatea 2.2.1 Recunoasterea faciala cu Scratch  in clas&/online Intermediar
Lab
Activitatea 2.2.2 Utilizarea conditionalelor in in clas&/online Avansat

Scratch Lab

Nivel avansat

Pentru activitdti mai avansate care combind Scratch cu invatarea automatd, sugeram utilizarea
acestui site web care contine numeroase exemple de aplicatii ale sistemelor bazate pe IA in
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Scratch, cu niveluri diferite de dificultate
https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=en%23!/worksheets#!/worksheets

O alta platforma interesanta care combina Scratch cu IA este Cognimates
(http://cognimates.me/homey/)

Pe site-ul lor web sunt exemple de cod Scratch pentru crearea unui joc de Piatra, Hartie,
Foarfece sau a unui model care simuleaza modul in care asistenti digitali precum Alexa
recunosc preferintele si raspund la mesajele vocale.

Alte instrumente avansate pentru instruirea modelelor de invatare automata cu ajutorul

Micro:Bit pot fi gasite aici https://ml-machine.org/ sau pentru invatarea conceptelor IA prin
Minecraft sunt aici https://minecraft. makecode.com/lessons/maze-ai-partl
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Activitatea 2.21 - Recunoasterea faciala cu Scratch Lab

Durata 90 de minute
Cerinte Urmarirea Activitatii 1 din Modulul 2

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

Updated Feb 2, 2021

Face Sensing

Make animated costumes and

games that interact with your face.

# Tryitout

Procedura (etapele)

Scratch lab este o platformd online care va permite sa testati codificarea folosind Scratch.
Acesta integreaza un modul numit Face Sensing care permite recunoasterea fetei prin
camera computerului, sustinand activitati simple de codificare care combina gandirea
computationald cu |A si recunoasterea artificiald a imaginii.

Set Anticipativ

1. Prezentati-le elevilor Scratch Lab (se recomanda lucrul anterior la limbajul Scratch)
2. De asemenea, este posibil sa vizualizati sau sa utilizati materialul demo prezent in
instrument (incarcarea unui proiect prezentat in pagina principald a Face Sensing)

Instruire directa si practici ghidate

° ificar ntru r n rea faciala

a. Prezentati-le elevilor limbajul Scratch si explicati-le utilizarea diferitelor

componente utilizate in extensia Face sensing
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b. 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 Elevii pot experimenta la domiciliu diferite moduri de utilizare a Face sensing
e Elevii pot crea o scurta prezentare a experientei lor, un document de o paging
sau un poster pentru a descrie ce se poate face cu acest instrument

inchidere

e Dupa aceasta activitate, profesorii pot implica clasa pentru a discuta subiecte legate

de recunoasterea faciala si confidentialitate (vezi resurse pentru profesori)

Solutionarea problemelor

Problema posibila Solutie posibila

Scratch Lab si limbaje Scratch lab este furnizat in diferite limbi

Probleme de confidentialitate Instrumentul nu stocheaza informatii de la
’ aparatul foto si numai computerul poate
simti fata in fata camerei. Nu exista date sunt
stocate sau trimise la Scratch sau orice alt
site.

Resurse pentru profesori

Mai jos sunt cateva resurse online care pot fi utile pentru a facilita transmiterea conceptelor
de catre profesori in timpul activitatii propuse in clasa:
1. https://www.youtube.com/watch?v=H4IZ-2YPt-4
Vi mart City oferind recun re faciala [NE ficial
a. Sugestie pentru inspiratie/discutie: IA si recunoastere faciala pentru strategii

de marketing
b. Sugestie pentru inspiratie / discutie: IA si recunoastere faciald pentru urmarirea
infractorilor
2. https://www.youtube.com/watch?v=5ROWaxwHtaA

Video explicativ de animatie pe tabld pentru o companie de software de recunoastere

faciala
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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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5.2 Constienti ca Cum putem Elevul arata faptul
IDENTIFICAREA numeroase sisteme configura un ca ainteles
NEVOILOR Sl IA presupun o sistem |A? procesul de
RASPUNSURI combinatie de tehnici | (Ex. activitatea | instruire a unui
TEHNOLOGICE IA pentru a functiona | unui modul) sistem IA

in scenarii reale (ex.

un agent virtual

poate utiliza un

limbaj natural pentru

a procesa

instructiunile si

argumentele in ceea

ce priveste

incertitudinea pentru

a face recomanddri)
3.2 Constienti cd un in care Elevul da cel putin
INTEGRAREA S| sistem IA poate gjuta | activitate un exemplu
RE-ELABORAREA utilizatorul s@ editeze | zilnica (din
CONTINUTULUI Si sd proceseze afara scolii) voi
DIGITAL continut digital (ex. sau familia

un software de voastra ati

editare a fotogrdfiilor | utiliza

utilizeaza IA pentru a | instrumentele

Imbdtréni automat IA pe care

fetele in vreme ce le-ati invatat in

anumite aplicatii text | acest modul?

utilizeaza IA pentru a

sugera cuvinte,

propozitii si

paragrafe)
4.1 Cantdresc beneficiile | Care sunt Elevul poate
(doar avansat) si riscurile utilizarii riscurile explica cel putin un
PROTEJAREA tehnicilor de capacitatii IA context/exemple in
DISPOZITIVELOR identificare de a utiliza care |A poate

biometrica (ex. tehnicile de genera problemele

Amprentd, imagini identificare de securitate.

faciale) intrucdt biometrica?

acestea pot afecta
siguranta in moduri
neintentionate. Dacd
informatiile
biometrice sunt
divulgate sau victima
unui atac, acestea
vor fi compromise si
pot conduce la
fraudd de identitate.
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54
IDENTIFICAREA
LACUNELOR iN
CEEA CE PRIVESTE
COMPETENTELE
DIGITALE

Constienti ca
anumite sisteme IA
au fost create pentru
a sustine procesul de
instruire si preggtire
a oamenilor (ex.
efectuarea unor
sarcini si obiective in
educatie, la serviciu
sau in sport)

Pe baza
experimentelor
desfasurate pe
parcursul
modului, cum
ar putea IA sa
va ajute in
activitatea
voastra de la
clasa?

Elevul da cel putin
un exemplu.
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