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Uitdaging door een spel van steen-papier-schaar
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Steen-Papier-Schaar

Voor deze activiteit gebruiken we:

- Machine Learning for Kids
(https://machinelearningforkids.co.uk/): is
een educatief hulpmiddel over machinaal
leren dat kinderen leert hoe ze een
computer kunnen trainen om verschillende
elementen te herkennen, zoals teksten,
afbeeldingen of getallen. Het biedt een
verscheidenheid aan werkbladen
(https://machinelearningforkids.co.uk/#!/
worksheets) die zowel leerlingen als
leerkrachten kunnen volgen. Het werkblad
"Steen-papier-schaar" werd gekozen als
voorbeeld om deze handleiding te maken.

- Scratch (https://scratch.mit.edu/): is een
onderwijshulpmiddel voor
programmeertaal waarmee kinderen
verschillende projecten kunnen maken,
zoals spelletjes, verhalen en animaties.
Scratch biedt ook verschillende tutorials
(https://scratch.mit.edu/projects/editor/?t
utorial=all) die door leerlingen kunnen
worden gevolgd.

Deze activiteit heeft tot doel een spel van
steen-papier-schaar te maken dat
handgebaren kan herkennen en met de
leerlingen kan spelen.

De leerlingen zullen in staat zijn om de
computer de bovengenoemde handgebaren
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(klassiek voor het spel) te leren herkennen
met behulp van de eerder genoemde
platforms.

Het resultaat zal bestaan uit een met Scratch
gemaakt spel dat met de webcam kan
worden gespeeld en waarbij de leerlingen
het resultaat van het spel kunnen
aankondigen.

Om het spel te starten, moet je eerst naar de
Machine Learning for Kids website gaan:
https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=
en#!/welcome and press on the “Get started”
button.

2

Teach a g e g
computerto s e o
play a game ne "

3 Make a game in Scratch that usos
the computer's abikty 1o recognise
them

Als je het spel wilt maken zonder in te loggen,
moet je op "Try without registering" klikken.
Maar als je inlogt, kun je je projecten
bewaren. Op deze manier heb je toegang tot
het Machine Learning Projecten paneel.

Om een nieuw project aan te maken, moet je
“+Add a new Project” selecteren.
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‘Your machine learing peojects

Zodra het project is aangemaakt, moet je het
een naam geven (bijv. steen-papier-schaar)
en selecteren wat we de computer zullen
leren herkennen.

Er zijn verschillende manieren om de training
te ontwikkelen, en je kunt verschillende
soorten invoer selecteren, zoals teksten,
afbeeldingen, getallen, of geluiden. In ons
project zullen we de computer leren om
beelden te herkennen. Zodra je al deze
functies hebt gekozen, druk je op “Create”.

Start a new machine learning project

rock paper sissors

text

images

numpers
sounds

Eenmaal in je project, zal de tool 3
verschillende opties aanbieden: Train, Learn
& Test en Make.

We moeten beginnen met het selecteren van
de optie "Train", die ons in staat zal stellen om
de trainingsset te maken die ons spel zal
helpen leren om te zien wat onze zet is.

@ =

Train

Loarn & Tost Make

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an
“ endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be
ErasmUS+ held responsible for any use which may be made of the information contained therein. [Project Number:
2020-1-NLO1-KA201-064712]



Generatisn Al www.generation-ai.eu/

Daarna moeten we verschillende labels
maken. Deze labels zullen essentieel zijn voor
het categoriseren van alle afbeeldingen die
we zouden kunnen gebruiken in onze zetten.

Ons doel is dat de computer weet wat onze
zet is. Daarom is het eerste wat we moeten
doen de verschillende groepen definiéren en
voor elk een label maken (steen, papier,
schaar). We zullen de webcam gebruiken om
minstens 15 foto's te nemen van elke
beweging (verschillende hoeken en afstand
van de camera). Gebruik bij voorkeur een
neutrale achtergrond zoals het plafond of
een witte muur.

Recognising images as rock, paper or sissors

T

k paper sissor

Gu | @usman | L oe Gum

@uoncan | S
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Nu moeten we de tweede optie kiezen: “Learn
& Test”.

Learn & Test

Use the examples to train the computer to recognise text

e
Learn & Test

Soms kan het gebeuren dat de tool je niet
toelaat de training te beéindigen. Een
minimum aantal afbeeldingen moet in elk
label worden opgenomen om verder te
kunnen gaan.

Machine leaming models.

‘What have you done?

Zodra we 12 voorbeelden in elk label hebben,
kunnen we teruggaan naar de optie " Learn &
Test” en op " Train new machine learning
model" drukken, zodat de machine kan
beginnen met het ontwikkelen van de training
die elke naam zal associéren met het
overeenkomstige label.

What have you done? Whats next?

=
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Wanneer het trainingsproces is voltooid, gaat
u terug naar het project en selecteert u de
optie “Make”.

Make

Use the machine leaming model you've trained to make a game or app, in Scratch, Python, or App Inventor

=

Deze optie van het platform biedt drie
verschillende gereedschappen. Wij zullen
Scratch 3.0. gebruiken om ons spel te maken
met behulp van deze eerder gemaakte
training.

BT

Your peoject il 60 hese Dlocs 1 Scrafn i Iock SCMBININg ke s - SKOSpL AT ha Fe of our 0SS

:

< Back to project

Open in Scratch 3

Eenmaal op Scratch, moeten we de optie
"Project templates" kiezen die te vinden is in
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het topmenu.

@~ Fe Em  Projecttemplates Share @ Tutorials  Scratch Project

& Code &f Costumes @ Sounds

Verschillende  reeds  geprogrammeerde
spellen zullen verschijnen. Om ons spel te
maken, selecteren we het spel “rock paper
scissors”.

[T ————

Wanneer we het spel openen, zullen we
verschillende commando's op het scherm zien
die er al zijn:

We moeten ze nog niet wijzigen. We moeten
echter enkele commando's invoegen die de
computer in staat zullen stellen onze
handgebaren te herkennen. We gaan naar de
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sprite die op het punt staat te bewegen
> :

~e
Your Move Computer's Mave
—
Your photo
will go here.
L3 Ll

Dan selecteren wij het bibliotheek-model en
het model dat wij in de vorige stap hebben

gemaakt (steen-papier-schaar).
- a ~e >R
-~
7
o o

AT - -
Dan moeten we de commando's voltooien
met de juiste blokken.

~Ne ?m %

Your Move Computer's Move

;S

Computer wins

Nu zou ons spel klaar zijn.

Druk op de groene vlag om te beginnen.
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Elke keer als we klaar zijn, moeten we op P
drukken, zodat de webcam live is en klaar om
onze zet op te nemen. Hier zijn wat
resultaten:

Steen:

B- i E Pt S @ T Advecnd by Enne

Your Move e mputer's Move
L

e

o
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o It's a draw

o

- B!

Your Move pws mputer's Move

v =

Computer wins

oo Mputer's Move

iitie0 0i0/0ioioiein

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an
- endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be
El’asmus+ held responsible for any use which may be made of the information contained therein. [Project Number:
2020-1-NLO1-KA201-064712]



Generqtisn Al www.generation-ai.eu/

The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an
ErasmUS + endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be

held responsible for any use which may be made of the information contained therein. [Project Number:
2020-1-NLO1-KA201-064712]



