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Invatare automata si inteligenta artificiala

Etape obligatorii anterioare / Concepte de baza de programare, logica

Cunostintele anterioare ale algoritmica
elevilor
Obiective de invatare Invatare despre Alan Turing si conceptul istoric al

masinii de decodare a Enigma (masina de
codificare a mesajelor naziste)

Cunoasterea testului Turing (joc de imitatie) si
realizarea unei introduceri in conceptele de
invatare automata si inteligenta artificiala

Rezolvarea problemelor IT originale (masini cu

stari finite)

Subiecte Programare, Matematica

Varsta recomandata 15-18

Materiale necesare Joc: The Ultra Code

Durata secventei 70-90 minute

Activitate individuala sau de Activitate de grup

grup

Abilitati de dezvoltat Gandire critica, rezolvare de probleme, creativitate,
comunicare, colaborare si lucru in echipa, abilitati
de prezentare.

Gama de preturi a jocului <20 €
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Activitati de extindere / Aceasta secventa pedagogica ca spectator ar
diferentiere (la sfarsitul putea fi ulterior folosita ca activitate a unui jucator,
secventei) astfel incat elevii sa poata explora din ce in ce mai

multe despre rezolvarea problemelor si conceptul
de masini de calcul (calculatoare). Site-ul web:

http://ivanzuzak.info/noam/webapps/fsm simulator/

poate fi folosit pentru o experienta suplimentara a
masinilor cu stari finite si despre decodarea
enigmei:

The real story of how Enigma was broken - Sir

Dermot Turing - YouTube , Home | The Alan

Turing Institute

Jocuri similare pe care le ,while True: learn()”

puteti folosi cu secventa

Sfaturi pentru Incluziune Videoclipurile sunt in engleza, dar puteti folosi
traducerea automata (imbunatatita de Al) pentru
alte limbi pe YouTube (setari/subtitrari/traducere
automata). De asemenea, puteti oferi elevilor dvs.

o transcriere tradusa.

Sfaturi pentru a scurta durata | Secventa ar putea fi transformata intr-o procedura
secventei de tip ,clasa inversata”. De exemplu, pasul 1 si
pasul 2 pot fi facute acasa de catre elevi si pasii 3

pana la 6 in clasa.
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Pas cu pas: cum sa implementati secventa

In aceasta secventd pedagogica, vom folosi un joc prin care elevii il vor cunoaste pe
Turing (" tatal informaticii") si testul Turing (considerat o baza istorica a inteligentei
artificiale). Jocul care va fi folosit este ,, The Ultra Code”.

Cele trei videoclipuri folosite Tn aceasta secventa prezinta figura istorica a lui Alan
Turing, evenimentele istorice din timpul sau si descrierea testului Turing. Dupa
afisarea videoclipurilor, vom incerca sa invatam procesul masinilor cu stari finite prin

jucarea jocululi.

Procedura cu jocul ar putea fi urmatoarea:

e este prezentat modul de joc si prima problema data sub forma de notita, aleasa

de profesor:

Today's codewords must have an odd
numbzr of 1s and absolutely no Os.

Captura de ecran 1 din joc: ,The Ultra Code” (creator: Jack Gloyens)

e Solutia acestei probleme este apoi prezentata de profesor,

e Profesorul discuta solutia cu elevii si trece la nivelul urmator cu o noua
problema,

e Elevii discuta alte solutii posibile si aleg o persoana care va prezenta clasei
procesul de rezolvare,

e Profesorul rezolva problema la acel nivel si procesul continua.

e Fiecare nivel diferit este 0 noua problema care trebuie rezolvata (de la pasul 3

n sus).
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Mai detaliat, secventa pedagogica poate include urmatorii pasi.

e Pasul 1. Vizionati videoclipuri ca introducere si discutie in clasa (25 de
minute)

Vizualizati videoclipul cu Alan Turing ca om de stiinta si personalitate:

(durata videoclipului: 8:13). Dupa videoclip, puteti discuta despre personalitatea si

contributia lui Alan Turing la informatica pe baza videoclipului.

e Pasul 2. Vizionati doua videoclipuri legate de Test Turing (jocul de imitatie)
si discutati-le la clasa in plen (25 de minute)
Prin urmatoarele videoclipuri, elevii vor invata despre testul Turing.

What is a Turing Test? A Brief History of the Turing Test and its Impact - YouTube

(v.d: 2:09), The Turing test: Can a computer pass for a human? - Alex Gendler -

YouTube (vd: 4:42). Dupa videoclip, elevii vor citi aici un articol despre Turing Si
Machine Learning: Alan Turing Predicts Machine Learning And The Impact of Artificial

Intelligence On Jobs (forbes.com) si un articol despre Alan Turing: The experiment

that shaped artificial intelligence - BBC Stiri. Dupa lectura, puteti discuta despre

invatarea automata si despre inteligenta artificiala cu elevii dvs.

e Pasul 3. Discutie in clasa in plen (15 minute)
La fiecare nivel este prezentata o mica introducere istorica cu date relative, iar
profesorul (eventual in colaborare cu profesorul de istorie) face o referire speciala la

ceea ce este prezentat in joc.
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https://www.youtube.com/watch?v=gtRLmL70TH0&ab_channel=CambridgeUniversity
https://www.youtube.com/watch?v=4VROUIAF2Do&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=3wLqsRLvV-c
https://www.youtube.com/watch?v=3wLqsRLvV-c
https://www.forbes.com/sites/gilpress/2017/02/19/alan-turing-predicts-machine-learning-and-the-impact-of-artificial-intelligence-on-jobs/?sh=4a28878c1c2b
https://www.forbes.com/sites/gilpress/2017/02/19/alan-turing-predicts-machine-learning-and-the-impact-of-artificial-intelligence-on-jobs/?sh=4a28878c1c2b
https://www.bbc.com/news/technology-18475646
https://www.bbc.com/news/technology-18475646
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e Pasul 4. Discutie in clasa in plen (15 minute)
Profesorul arata cum sa folosesti jocul si rezolva prima problema.
Apoi prezinta o modalitate de a rezolva si controla solutia cu ajutorul ,programarii”

lampilor de intrare si iesire care se bazeaza pe teoria masinilor cu stari finite.

Captura de ecran 2 din joc: ,The Ultra Code” (creator: Jack Gloyens)

e Pasul 5. Discutie in grup mic (20 de minute)
Profesorul prezintd o noua problema clasei si imparte elevii in grupuri mici (3-5 elevi).
Elevii discuta intre ei solutia potrivita, iar unul dintre ei prezinta in plen solutia propusa

adecvata (in calitate de reprezentant al echipei).

e Pasul 6. Discutie in clasa (20 minute)
Profesorul rezolva problema conform sugestiilor grupurilor de elevi. In cazul in care
nicio sugestie nu este adecvata, profesorul va rezolva problema si o va explica
elevilor.

Procesul incepe din nou cu o noua problema.

Nota: Daca profesorul a rezolvat o multime de probleme, atunci poate folosi optiunea

»~Joc gratuit” (care ofera acces direct la probleme).
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Informatii
Toate capturile de ecran utilizate in aceasta lectie au fost preluate din The Ultra Code,

Flying Interactive (2019).
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