- . Pracownie Orange
orange Fu ndac,a www.pracownieorange.pl

Wokoft plastiku i wody
Spotkanie programistyczno-
-majsterkowe

Podczas spotkania uczestnicy i uczestniczki warsztatow uswiadomia
sobie, jaka ilos¢ plastiku wystepuje w morzach i oceanach. Zastanowia
sie nad tym i stworza prototyp urzadzenia oczyszczajacego morskie
wody ze sSmieci. Przekonaja sie, ze sztuczna inteligencja moze poméc
w walce z zanieczyszczeniami i segregacja odpadow.

PRZEDZIAL WIEKOWY CZAS TRWANIA

10-12 lat 90 min

Zajecia mozna podzieli¢ na dwa spotkania po ok. 45 min. Pierwsze
spotkanie poswiec¢ na tworzenie prototypu, drugie — na prace na aplikacji
https://teachablemachine.withgoogle.com.

— CELE

Uczestnik/uczestniczka:
/A — ma swiadomos¢, jakim zagrozeniem dla sSrodowiska jest plastik;
— potrafi wikasnymi stowami wyjasni¢, czym jest sztuczna inteligencja;
— potrafi wskazac, gdzie spotykamy sie z zastosowaniem sztucznej
inteligenciji;
— pracuje w grupie rowiesniczej;
— podchodzi zadaniowo do stawianych przed sobg problemdw.

POTRZEBNE MATERIALY

— karteczkami z literami, z ktérych mozna utozy¢ stowa: ,,plastik”
i ,woda” (zestaw w kopertach)

— materiaty do majsterkowania: plastikowe butelki, puszki, kartony,
sznurki, folie, spinacze, stomki, patyczki, woreczki, reklamoéwki, balony,
nakretki, nozyczki, tasmy itp.

— materiaty do trenowania maszyny: butelki, stomki, reklaméwki,
nakretki i inne plastikowe sSmieci

— komputer z dostepem do sieci oraz kamery



https://teachablemachine.withgoogle.com/
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— POWITANIE | ENERGIZER
5 min

Zapros uczestnikow i uczestniczki, by usiedli w kole. Nastepnie przedstaw
sie oraz zapros grupe do odkrycia tematu przewodniego Waszego spotkania.
Zapowiedz, ze temat ukryty jest w kopercie, ktérg otrzyma kazda z druzyn.

Podziel uczestnikéw i uczestniczki na mniejsze grupy (ich liczebnos¢ dostosuj
do wielkosci zespotu, z jakim pracujesz). Kazdej grupie przekaz koperte oraz
popros o utozenie dwéch wyrazéw z liter, ktére znajdg. Daj dzieciom czas
na prace. Zadbaj o to, by kazda z grup znalazta miejsce, w ktérym moze
swobodnie pracowac.

— WPROWADZENIE W TEMATYKE
5 min

Popros grupy o podsumowanie pracy (kazda grupa powinna utozy¢ stowo:
s~woda” i ,plastik”). Zapros uczestnikéw i uczestniczki do aktywnej postawy,
wigczania sie w dyskusje podczas warsztatow.

=  CZESC GLOWNA
60 min

Zapros$ do wspodlnego obejrzenia filmu ,Plastik zabija zwierzeta” dostepnego
w serwisie YouTube (https://www.youtube.com/watch?v=bKo1AkYFgTQ,
czas trwania: 3:12).

Po filmie porozmawiaj z uczestnikami i uczestniczkami zajec.

Zapytaj dzieci o to:

- czy widzialy Smieci na plazy, w morzu, w jeziorze;

- jakie to byly Smieci;

- dlaczego wokot nas jest tak duzo plastiku;

- czy zdarzylto sie im widzieé, jak ktos smieci;

- czy zdarzylto sie im zostawic plastikowe opakowanie
np. na plazy, nad jeziorem;

- czy maja pomyst na to, jak poméc oczysci¢ morza
i oceany ze Smieci.



https://www.youtube.com/watch?v=bKo1AkYFgTQ
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Daj grupie czas na swobodne wypowiedzi i podzielenie sie pomystami na walke
z plastikowymi $mieciami. Podsumuj wypowiedzi. Zwrd¢ uwage na te, ktére
odnosza sie do zmiany naszych nawykow, swiadomych zakupdéw, obecnosci
miejsc, gdzie mozemy zostawi¢ niepotrzebne opakowania, czy pojawienia sie
robotow, ktére mogtyby oczyszcza¢ morza i oceany ze smieci. Jesli nikt nie
wspomni o robotach, przedstaw to jako swoj pomyst.

Dopytaj uczestnikéw i uczestniczki, czy dziatanie robotéw bytoby skuteczne,
a takze jak mogtaby wygladac i dziata¢ taka maszyna. Podkresl, ze liczy sie
kazdy pomyst. Dla wyobrazni nie ma zadnych ograniczen: finansowych czy
technologicznych.

Gdy uczestnicy i uczestniczki uswiadomig sobie, ze maszyny mogtyby rozwigzac
problem smieci w morzach i ocenach, popros o zbudowanie prototypu robota.

Podziel zespét na mniejsze grupy (liczebnos¢ dostosuj do wielkosci zespotu,
z jakim pracujesz). Udostepnij materiaty, jakie uczestniczki i uczestnicy moga
wykorzystac: plastikowe butelki, puszki, kartony, sznurki, folie, spinacze,
stomki, patyczki, woreczki, reklamoweki, balony, nakretki, nozyczki, tasmy itp.
Prezentujgc materiaty, zwrdé grupie uwage, ze w wiekszosci sg one plastikowe.
Budujgc prototyp, grupa nada plastikowi mu drugie zycie.

Przy okazji mozesz porozmawiac¢ z grupg na temat cech plastiku.

Wskazcie, ze:

- moze by¢ miekki lub twardy;

- moze by¢ w réznych kolorach i ksztattach;

- moze by¢ blyszczacy, ale zdarza si¢ tez matowy;
- wydaje charakterystyczny odgtos;

- zle znosi kontakt z wysoka temperatura;

- jest wodoodporny;

- nie przewodzi pradu.

Daj dzieciom czas na budowe prototypu robota oczyszczajgcego morskie wody.
Wspieraj je podczas budowy i dopytuj o pomysty. Pézniej zapros kazda z grup
do opowiedzenia i prezentacji swoich pomystéw na maszyne oczyszczajaca
wody z plastiku. Pogratuluj kazdej grupie pomystéw i umiejetnosci manualnych.

W ramach podsumowania wspoélnie obejrzyjcie film pokazujgcy dziatanie
urzadzenia Seabin (https://www.youtube.com/watch?v=tiy7WQYQyhY, czas
trwania 1:50, film w jezyku angielskim, ale mozna wygenerowac automatyczne
ttumaczenie na jezyk polski).


https://www.youtube.com/watch?v=tiy7WQYQyhY
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Zapytaj uczestnikow i uczestniczki, co sgdzg o ptywajacych koszach. Zwrdoe
uwage na prostote ich dziatania oraz skutecznos¢. Odwotaj sie do fragmentu
z filmu, w ktérym narrator méwi o tym, ze dzieki temu urzadzeniu wie, co trafia
do oceandéw i mdrz, poniewaz sprawdza, co znajduje si¢ w koszach.

Jezeli ktoras z grup zwrdcita na to uwage, tworzac swoj prototyp,
przypomnij ich prace.

Wspodlnie z grupg zastandéwcie sie:

— w co powinno by¢ wyposazone urzadzenie, by potrafito rozpoznag, co
ptywa w wodzie;

— skad urzgdzenie bedzie wiedziato, ze to przedmiot, ktérego nie powinno
by¢ w wodzie.

Daj dzieciom czas na swobodne wypowiedzi. Podsumuj, ze maszyna powinna
by¢ wyposazona w kamere oraz wiedze o tym, jak wygladaja elementy
niepozadane. Musimy zatem takga maszyne nauczyC rozpoznawac elementy
plastikowe, ktére znajdujg sie w wodzie.

Wprowadz uczestnikdw i uczestniczki w szczegdty kolejnego wyzwania:
W uczenie maszyny rozpoznawania plastikowych przedmiotéw. Zaprezentuj
dzieciom kilka plastikowych elementow, np. stomke, butelke, karton,
reklaméwke, opakowanie po chipsach. Popros kazda osobe o wybranie 2 czy
3 przedmiotdéw, a nastepnie o zajecie miejsca przy stanowisku komputerowym.

Popros grupe o wejscie na strone www.teachablemachine.withgoogle.com/,
ktéra umozliwi nauczenie maszyny rozpoznawania réznych przedmiotow.


https://teachablemachine.withgoogle.com/
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Aby rozpocza¢ przygode z naukg maszyny, wystarczy klikna¢ ,Rozpocznij”.

Na stronie mozna wytrenowac nie tylko rozpoznawanie obrazéw, ale tez
dzwiekow czy ruchdéw. Nas bedzie interesowata opcja ,,Projekt wizualny”.
Po jego kliknieciu Tobie i Twojej grupie ukaze sie okno, ktore widzisz ponize;.

Przewodnik po tym, co wida¢ na stronie

Class — przedmiot, ktory sfotografujesz i ktérego rozpoznawania bedziesz
chciat nauczy¢ maszyne

Trening / Trenuj model — opcja, dzigki ktdrej maszyna nauczy sie rozpoznawacé
elementy wprowadzone w opcji class

Podglad - tutaj zobaczysz, czy udato ci sie wytrenowa¢ maszyne
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Gotowy model. W podgladzie wida¢, ze maszyna rozpoznata rézowy kubek.

Podczas pracy i testow zwrd¢ uwage na to, ze:

— mozesz zmieni¢ nazwy class, przez co wyniki beda czytelniejsze;

— im wiecej zrobionych zdjec, tym lepiej dziata maszyna;

- warto zadbac o jednolite tto (maszyna uczy sie wszystkiego, co jest na zdjeciu).

Zachec uczestnikow i uczestniczki do testowania modeli i dzielenia si¢ swoimi
spostrzezeniami. Podsumuj wypowiedzi grupy stwierdzeniem, ze dzigki temu
¢wiczeniu poznali, czym jest sztuczna inteligencja. Wyjasnij, ze sztuczna
inteligencja to dziat informatyki poswiecony nauce maszyn, robotéw, programéw
komputerowych i wykorzystywaniu przez nich tej wiedzy w dziataniu (podobnie
jak robig to ludzie).

Dopytaj grupe, czy spotkata sie z takim terminem, czy zna urzadzenie
wyposazone w sztuczng inteligencje, a takze czy wykorzystanie sztucznej
inteligencji moze nam pomadc. Daj dzieciom czas na swobodne wypowiedzi.
Podsumuj, ze wiele urzadzen i aplikacji wykorzystuje elementy sztucznej
inteligencji, np. asystenci gtosowi w naszych telefonach, ktérzy rozpoznaja
stowa, aplikacje do rozpoznawania obrazéw czy dzwiekdéw, aplikacje aparatéw
fotograficznych, ktére naktadajg filtry czy prébujg okresla¢ wiek osdb na
zdjeciach.

Dopytaj grupe, z ktdrg pracujesz, o wykorzystanie tej technologii w codziennej
segregacji odpadéw. Podsumuj wypowiedzi. Podkresl, ze poprzez wykorzystanie
takich rozwigzan segregacja odpadow bytaby fatwiejsza.
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— WSKAZOWKA DLA PROWADZACEGO
Jezeli nie masz w swojej pracowni dostepu do kamerek, wykorzystaj
gotowe zadania dostepne na stronie code.org Al dla oceandéw
https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1.

— PODSUMOWANIE | EWALUACJA
Podzigkuj uczestnikom i uczestniczkom za zaangazowanie i pomysty na walke
z plastikiem w wodach. Przypomnij, ze otaczajg nas plastikowe przedmioty,
a nastepnie popro$ o podzielenie sie wybranym pomystem na codzienng walke
z plastikiem. Mozesz zaczg¢ od wtasnego pomystu, np. ,,Na zakupy zabieram
torbe wielorazowa”.

— DODATKOWE POMYSLY NA ZADANIA DLA UCZESTNIKOW
| UCZESTNICZEK
— aktywnosc ,,Al dla oceanow” (https://studio.code.org/s/oceans/
lessons/1/levels/1)
— eksperymenty zwigzane z wodg w publikacji ,Eksperymenty przyrodnicze”
(https://view.publitas.com/wwf-poland/eksperymenty-przyrodnicze-
czlowiek-i-srodowisko/page/1)

— DOWIEDZ SIE WIECEJ

1. Film ,Plastikowy ocean” w serwisie Netflix.

2. Artykut ,Czy ocean da sie posprzgta¢ przy pomocy ptywajacych
koszy na smieci?”
(https://www.redbull.com/pl-pl/seabin-czystosc-morz-i-oceanow).

3. Ksigzki na temat smieci, plastiku i wody, m.in. ,Plastik fantastik?

Czy plastik zabija zycie na Ziemi?” (Eun-Ju Kim i Ji-Won Lee) ,,Smieci.
Najbardziej uciazliwy problem na Swiecie” (Gerda Raidt).

4. Strona internetowa dotyczgca Morza Battyckiego
(https://naszbaltyk.pl/zanieczyszczenia/).

5. Ciekawostki o ekosystemie mérz
(https://re.generacja.org/ekosystemy/morza-i-wybrzeza).

— SEOWNICZEK
Sztuczna inteligencja (ang. artificial intelligence, w skrocie Al) to dziat
informatyki poswiecony nauce maszyn, robotéw, programéw komputerowych
i wykorzystywaniu przez nich tej wiedzy w dziataniu (podobnie jak robig to ludzie).
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TO ONLINE

Scenariusz stacjonarny niemal w catosci mozna przenies¢ na spotkania
online. Dzieki funkcjonalnosci udostepniania pulpitu mozesz wspdlnie z grupa

pracowac nad kolejnymi wyzwaniami.

1.

Zamien rozsypanke z liter na zadanie. Popros, aby uczestnicy

i uczestniczki w przeciggu 3 minut znalezli 10 plastikowych rzeczy
w swoim otoczeniu. Zache¢ do podzielenia si¢ najciekawszymi
plastikowymi znaleziskami. Mozesz utrudni¢ zadanie, ograniczajac
poszukiwania tylko do przestrzeni wokot — wtedy na czas éwiczenia
dzieci nie powinny wstawac z krzeset i zmieniac jego pozyciji.

Przy tworzeniu prototypu mozesz wykorzysta¢ serwis
https://www.abcya.com/games/make_a_robot. To prosta
strona, na ktdrej dzieki gotowym elementom Twoja grupa

moze zbudowac prototyp. O tym, jak dziata strona, dowiesz sie

z filmu ,Misja: budujemy robota” dostepnego w serwisie YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=jvAHROjhHuU.

Jezeli Twoja grupa nie ma dostepu do kamerek,

mozesz zaproponowac aktywnosé Al dla oceandow
https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1.

AUTORKA
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