EXPLIQUE-MOI LE NUMERIQUE

IAETL’APPRENTISSAGE MACHINE

3ECYCLE PRIMAIRE - IER CYCLE DU SECONDAIRE

Abstraire une solution - Structurer une démarche - Résoudre un probléeme complexe

Roche - papier - ciseaux
%’ L'éleve entraine un modele d'IA permettant de détecter la position de sa main. En la placant
en position d'une roche, d'une feuille de papier ou d’'un ciseau, il permet a I'lA dapprendre &
’ classifier ce qu'on Iui présente devant la caméra. A travers cette activité, I'éléve comprend
ACTIVITE les étapes requises a I'entrainement du modeéle, ainsi que les limites inhérentes au
'I processus.

:I:‘: Tic-Tac-Toe

L'éleve s’initie a la théorie des jeux en entrainant un modele IA afin de ne jamais
~ perdre au Tic Tac Toe. Il évalue si la méme I'approche est possible pour le jeu
ACTIVITE — d'échec et réalise ses limites.

2

am Les formes géomeétriques
L'éléve apprend a entrainer un modeéle d'IA capable d'identifier les formes géométriques
dessinées d la main qui lui sont présentées. Léleve se rend compte que 1A ne pense pas de
ACTIVITE fagcon autonome : elle généere ses réponses selon ce qu’on lui a appris. Un biais intentionnel
3 ou nhon dans les données d'apprentissage affectera son comportement.

Le robot en cavale
L'éleve programme le déplacement d'un robot dans un labyrinthe et compare sa
2 iCTIVITE performance avec I'lA. C'est une belle activité ou I'éleve constate les limites de I'lA
4 dans un environnement dynamique.

La voiture autonome
L'éleve entraine une IA pour afin de reconnaitre différents panneaux de signalisation. Elle

ACTIVITE sera utilisée ensuite afin de contréler automatiquement la vitesse d'une voiture animée
5 réagissant aux panneaux détectés.
.‘ Ma bulle de recommandation - Chambre d’écho

L'éleve prend conscience que des algorithmes de suggestions de contenu sont
ACTIVITE Présents sur les réseaux sociaux. L'éleve entraine un systeme IA qui est capable

de lui faire des suggestions de contenu. Ces suggestions seront-elles conformes
6 aux préférences de I'éléve? A voir...
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