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Leccion 45

Entrenar modelo de

Leccién en linea

aprendizaje automatizado

Recursos
Propésito

Una vez ya conocido el modelo de aprendizaje automatico, se iAtencion!
espera que los estudiantes, en esta Leccién, pongan a prueba el Por favor, haga una copia

o . . de cada documento que
modelo de aprendizaje automatico con diferentes datos. SEAE GOTEErEF G5 (68

estudiantes.
Secuencia para el aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min) Para los Profesores:

e Documento Sobrevivientes

Ampliacion del conocimiento (30 min) del Titanic.
e Documento Hazme feliz.
e Aplicacion- “Explicacion
del aprendizaje automatico
Objetivos con arboles de decision”.
e Computadora(s) o tablets
con conexion a internet
para acceder a herramientas
y recursos en linea.

«  Sitio web: Aprendizaje
Preparacion automatico para nifios.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Los estudiantes seran capaces de:

e Entrenar un modelo de aprendizaje automatico.

e Imprima los documentos Sobrevivientes del Titanic y Hazme
feliz para cada estudiante. Para los estudiantes:

e Sitio web Aprendizaje automatico para nifios listo para e Guia de trabajo

visualizarlo. Sobrevivientes del Titanic.
. . o e Guia de trabajo Hazme
e Aseglrese de que cada estudiante tenga su Bitdcora de faliz
trabajo.
rabao e Computadora(s) o tablets

con conexion a internet
para acceder a herramientas
y recursos en linea.
«  Sitio web: Aprendizaje
automatico para nifios.
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https://drive.google.com/file/d/1q88UOQ1qfpXs7IE1-T2zzBh1PtqhLXOX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q88UOQ1qfpXs7IE1-T2zzBh1PtqhLXOX/view?usp=sharing
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Aprendizaje automatico para nifios (ML4K) es una herramienta
gratuita, basada en las APl de IBM Watson, que permite a los
alumnos entrenar y usar modelos de aprendizaje automatico.
En esta Leccidn, los alumnos trabajardn con todo el grupo para
crear y debatir dos modelos, uno que use un conjunto de datos
preexistente y otro que use un conjunto de datos que creardn
los alumnos. Los alumnos no necesitan desarrollar un proyecto
de programacion para esta Leccion, en lugar de eso se centraran
en aprender cédmo alimentar datos a un modelo de aprendizaje
automatico, entrenar al modelo y probarlo.

NOTA: La siguiente demostracion pide a los alumnos considerar
las razones por las que hubo personas que pudieron o no pudieron
sobrevivir el hundimiento del Titanic. Si considera que este tema
podria ser molesto para los alumnos de su grupo, puede omitir
este ejemplo e impartir los conceptos de aprendizaje supervisado,
etiquetas, caracteristicas, modelos, arboles de decision y nivel de
confianza, solo con el segundo modelo, “Hazme feliz”.

Ampliaciéon del conocimiento (30 min)

Trabaje en el proyecto “Sobrevivientes del Titanic” con todo el
grupo. Este proyecto utiliza un conjunto de datos ya provisto
para desarrollar un modelo de aprendizaje automatico predictivo
basado en un arbol de decision.

e Distribuya o muestre los primeros 13 pasos de la hoja de
trabajo de los alumnos para el proyecto “Sobrevivientes del
Titanic”.

e Describa los primeros nueve pasos trabajando con todo el
grupo. Con estos pasos prepare una plantilla para el proyecto
ML4K “Sobrevivientes del Titanic” y muestre el conjunto de datos
del entrenamiento. Una vez que las dos etiquetas (survived y did_
not_survive) y los datos estén desplegados, use el material visual
para ensefiar los siguientes conceptos:

Esta Leccion utiliza el aprendizaje automatico supervisado
para entrenar un modelo de aprendizaje automatico para
clasificar datos. El aprendizaje supervisado es una forma
de aprendizaje automatico en la que el entrenador le
proporciona a la |A etiquetas para cada elemento de los
datos de entrenamiento. La IA a su vez analiza los datos de

Vocabulario

e Conjunto de datos:
Coleccion de datos
normalmente usado para
propodsitos estadisticos.

e Arbol de decision:
herramienta grafica

gue muestra posibles
resultados seglin una

serie de decisiones y su
probabilidad de ocurrencia.
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cada grupo de etiquetas para identificar patrones en las caracteristicas (es decir, atributos
definitorios) y crea un modelo.

»  En este caso, el modelo sera representado por un arbol de decisién que busca cada una
de las caracteristicas definitorias que identifique en los datos. Por ejemplo, un modelo para
clasificar datos de animales con la etiqueta “elefante” puede identificar caracteristicas como
cuatro patas, grande, orejas grandes y una trompa.

e Pidaalos alumnos que analicen los datos de entrenamiento provistos e identifiquen patrones.
Luego plantee un debate en el grupo utilizando las preguntas provistas en el paso 10 de la hoja de
trabajo de los alumnos.

e Sigalospasos11y12paraentrenaryprobarelmodeloenlapdgina “Learn & Test”. Los resultados
pronostican si una persona con determinado conjunto de caracteristicas habria sobrevivido o no al
hundimiento del Titanic ademas del nivel de confianza de la IA en ese prondstico. Explique que el
nivel de confianza son las probabilidades de que el elemento concuerde con la etiqueta correcta.

e Haga clic en el botén “iDescribe your model!” para ver el arbol de decisién del modelo de
aprendizaje automatico. Pregunte a los alumnos: Basandose en la informacion del arbol de decision,
écudles son las caracteristicas del modelo que estan asociadas con la etiqueta “survived”? ¢Qué

caracteristicas estan asociadas a la etiqueta “did_not_survive”?

Trabaje el proyecto “Hazme feliz” con todo el grupo. El proyecto “Hazme feliz” recopila datos
creados por el usuario para crear un modelo clasificador que analiza si un enunciado es un cumplido
0 un insulto.

e Antes de la Leccion, aseglrese de preparar y compartir una version de “Proyecto de todo el
grupo” para “Hazme feliz” de modo que los alumnos colaboren con datos de cada una de sus
cuentas individuales.

e Recorralos pasos del 7 al 10 de la hoja de trabajo “Hazme feliz” de los alumnos junto con todo
el grupo. Estos pasos abren el proyecto y agregan las etiquetas “kind_things” y “mean_things” al
proyecto del grupo. Explique que esta vez usted creard un modelo de clasificacion que usara la
comprensién del lenguaje natural para identificar caracteristicas para clasificar enunciados como
cumplidos o insultos.

e Pida alos alumnos que entren a sus cuentas, abran el proyecto del grupo “Hazme feliz” de su
lista de proyectos, y hagan clic en Train para acceder a los cestos de etiquetas. Haga que cada alumno
agregue un enunciado con un cumplido muy agradable al cesto “kind_things” y un enunciado con
uninsulto apropiado para la escuela al cesto “mean_things”. Estos seran los datos de entrenamiento
utilizados para ensefiar el modelo de IA. Haga que cada alumno agregue otro cumplido e insulto
al documento colaborativo (digital, papel o pizarra), que seran utilizados como datos de prueba.
Una vez recopilados todos los datos, entrene al modelo, luego pruébelo con la lista de datos de
prueba para ver como actua. Comente a los alumnos que se discutirdn algunas razones por las que
el modelo podria funcionar bien o mal en la tarea de la siguiente Leccion.

Transferencia del conocimiento (15 min)

Concluya esta Leccién haciendo que los alumnos expliquen como funciona el modelo “Hazme feliz”
usando los términos de aprendizaje supervisado, etiquetas, caracteristicas, modelos, arboles de
decision, nivel de confianza, modelo de clasificacion, datos de entrenamiento y datos de prueba.
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Escribir en el diario y charla rapida

El acto de escribir en sus diarios sobre lo aprendido, respecto de si les parecié Util y de lo que
sintieron, ayuda a sus estudiantes a fortalecer cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy y
servir como un resumen al que puedan recurrir en el futuro.

Sugerencias para el diario:
e iSobre qué se trataba la Leccion de hoy?

e (Como te sentiste durante la Leccion?

Sugerencias para evaluacién
Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:

e Desarrollan y programan algoritmos para ejecutar y obtener términos definidos por una regla
0 patron.
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