TALLER | TITOL DEL TALLER | TEMA

TALLER INTEL-LIGENCIA ARTIFICIAL EN UN AULA TRANSFORMADORA

DESCRIPCIO

Taller caracteritzat per la col-laboracié de totes les persones participants amb eines digitals per a
realizar un producte final. Aquest producte final sera un programa fet amb Scratch amb una
intel-ligéncia artifical programada i entrenada amb una ferramenta externa per a que reba ordres
diverses perqué es pose en marxa una radio, s’apague, puje o baixe el volum.

OBJECTIUS DEL TALLER

1. Sensibilitzar al professorat envers I’ensenyament de les possiblitats de la IA, tant per al seu Us
com la seua creacid.

2. Entrenar i modificar un model d’IA

3. Aplicar un model d’IA a un projecte de Scratch

DURACIO

30 minuts

EXPLICACIO DEL TALLER

ABANS DE COMENCAR

Xicoteta introduccié de quina és la situacié de la Intel-ligencia Artifical actualment i saber quina
és I'opinié dels assitents sobre ella.

RECERCA - Investiga | Explora | Descobreix

Descripcid de la zona Dinamica
El descobriment per si mateixila Investiga qué és la IA: demana a una IA que t’escriga una frase amb
cerca d'informacid, amb el seu la definicié d’Intel-ligéncia Artificial: https://huggingface.co/chat/

posterior tractament, és una de les
fases de treball de I'alumnat, en la
qual desenvolupa, entre altres, el
pensament critic.

CONNECTA- Gaudeix | Col-labora | Emociona’t

Descripcié6 de la zona Dinamica
L'alumnat necessita un moment Observa i emociona’t amb una IA que encén o apaga un llum:
d'observacid, de sorpresa, de https://code.intef.es/prop_didacticas/inteligencia-artificial-en-el-aula-
connexié amb allo que estudiara. con-scratch-3-o/
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COMPARTEIX - Interactua | Discuteix | Intercanvia

Descripci6 de la zona

Dinamica

L'alumnat necessita dialogar amb
el seu grup o amb la resta de

grups.

Entrena 'lexemple proporcionat: defineix les paraules de forma
col-laborativa per a aconseguir les funcions que fara el nostre
assistent virtual.

CREA - Fabrica | Prototipa | Construeix

Descripci6 de la zona

Dinamica

Aquesta zona mostra un exemple
de com distribuir un espai de
creacié on poder produir el seu
propi contingut.

Des de https://machinelearningforkids.co.uk/, sel-lecciona CREA i
obri Scratch.

Carrega el projecte .sb3

Canvia les peces per a que utilitze el nostre model

Les instruccions concretes estan a ’Annex.

EXPOSA- Presenta | Informa| Planteja

Descripcié de la zona

Dinamica

L'alumnat necessita tindre eines i
habilitats per a presentar a una
audiéncia gran els processos i
resultats del seu treball..

Mostrem cada projecte des del chromebook que s’ha utilitzat

REFLEXIONA - Desenvolupa | Dissenya | Planifica

Descripcié de la zona

Dinamica

Aquesta zona afavoreix
I'aprenentatge informal i la reflexié
individual i col-lectiva sobre el propi
procés d'aprenentatge, on es
fomenta el desenvolupament
d'habilitats de metacognicid.

Posem en comu una reflexié sobre el funcionament del taller, la
seua utilitat a I’'aula, etc.
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Annex: GUIA TALLER INTEL-LIGENCIA ARTIFICIAL

1. Per a fer que la radio entenga diverses comandes per a encendre, apagar, pujar el volum i
disminuir-lo, haurem de crear una intel-ligéncia artificial i entrenar-la. Per a realitzar-ho, ens
ajudarem de la ferramenta online del seglient enllag:

https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=es

Esta ferramenta ofereix un introduccio al aprenentatge automatic per mitja d’experiéncies practiques per
a entrenar sistemes d’aprenentatge automatic.

2. Unavegada accedit al lloc, accedirem a I'opcié “Ir a tus Proyectos” que podrem veure a la part de

baix del web:

Ensénale a

una

computadora 2

a jugar un

juego

4

Agrega ejemplos de cosas que
quieres que la computadora
reconozcalidentifique
automaticamenta

Usa los ejemplos para entrenar
una computadora y asi aprende a
reconocer este tipo de objetos
(texto/imagenes/numeros)
automaticamente

Crea un juego en Scratch que use
la habilidad de la computadora
para reconocerlos

3. Acontinuacid, es creara el projecte nou i li posem un nom i li direm que anem a reconegixer text.

Tus proyvectos de aprendizaje automético

Projecte nou

texto

Spanish

o A l o
e awuis

pronyETI
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4. Fem clic al projecte i veurem a la pantalla tres quadres:

"LaenaT™
1 2 “ 3
Entrenar Aprender & Probar Crea
[ e | EECTTTTEN T

Aquest son els 3 passos
gue haurem de seguir per a crear la nostra intel-ligéncia artificial:

e Entrenar: en este apartat crearem els llistats de les paraules que volem que reconega per ales 4
ordres descrites a l'inici de la guia: encendre, apagar, pujar volum, baixar volum.

e Aprender y probar: es la fase d’aprenentatge i on s’executa |'algoritme d’aprenentatge
propiament dit. Aci és on es construiran els models per a classificar les ordres i on es poden provar
les ordres per tal de saber si els models entrenats funcionaries i en quin percentatge d’encert.
Crea: per a incorporar-lo a la nostra aplicacié Scratch.

Premem en el primer pas, es a dir, “entrenar”: en este pas crearem les llistes de paraules de les
ordres que volem que reconega. Les llistes de paraules seran les ordres que reconeixera:
encender_radio apagar_radio, subir_volumen i bajar_volumen.

Nota: es important que les llistes estiguen compensades i que hagen la mateixa quantitat de paraules
en totes.

g ENCENCET_ FAI0 m— s APDAGAT R —

o

e——

1. Peracrearles llistes:
1.1.5’ha de prémer en “afadir etiqueta” a la part superior dreta de la pantalla
1.2.Posar-li un nom a la etiqueta: subir_volumen o bajar_volumen.
1.3. Afegir les paraules, fent clic en “Afade un ejemplo” en la part inferior de la llista creada.
6. Unavegada les llistes estan creades passen al seglient pas, es a dir, al pas Aprender & Probar. En
este pas li farem clic al botdé “Entrenar nuevo modelo de aprendizaje automatico”. Este pas
tardara entre 1i 3 minuts mes o menys”:
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Informacién del training computer:

Entrenar nuevo modelo de aprendizaje automatico

7. Quan acabe d’entrenar el model, es pot provar qualsevol text per veure quin percentatge d’encert
tindria amb eixe text:

Afade texto para ver como lo identifica tras el entrenamiento.

|si|en(iu‘ | m

Identificado como Bajar_volumen
with 56% confidence

8. Per ultim, aniriem a I'dltim pas “Crea”, en el que es seleccionaria I'opcid Scratch 3:
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Scratch 3 - = | Python Inventor de aplicaciones
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9. En el menu de I'esquerra, en I'opcié IAenAT podem veure com s’han carregat el moduls dels
models entrenats en machinelearningforkids
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10. Quan obrim Scratch s’ha d'obrir el projecte que el tindrem al nostre ordinador. Per a fer aco, anem
al menu superior i fem clic a I'opcid Fitxer i dins d’esta a I’opcid carrega des del teu ordinador. Aci
naveguem per |'ordinador on tenim el projecte descarregat i I'obrim.

m @v Fiter  Edita Project tem slates  Share

Nou

. IAenAT Carrega des del teu ordinador

Moviment Desa al teu ordinador

11. Per ultim, s’"hauran de completar els buits del flux de Scratch amb els blocs generats de la Al:

*Comiss*ié *Aules Transformadors d’*Espais i EORG

*Metodologies | *CEFIRE 2023



TALLER | TITOL DEL TALLER | TEMA

™ @ Savors

; m favors

SIVIA A TORS .  encender A -

Encendo la radio

® 0

SIWlA Sttty apagar rado v

O -

® O

SR A TOEE. Ll _volumen -

B oo vormen)

C

SOV A LN  bajar volumen e

B .o voumer

*Comiss*ié *Aules Transformadors d’*Espais i

*Metodologies | *CEFIRE 2023

OO0



	Annex: GUÍA TALLER INTEL LIGÈNCIA ARTIFICIAL

