AKO SA UCi POCITAC

Uvop

Toto je druha metodika zo série 3 metodik, ktoré su venované problematike umelej inteligencie.
Tematicky sa venuje predstaveniu fungovania dolezitého ndstroja umelej inteligencie —neurénovym
siefam. Ziaci sa s nimi na pouZivatelskej Urovni stretli v predchadzajicej metodike (Objavujeme umelu
inteligenciu), kde bola pouZitd v ukazkovych aplikacidch. Ciefom tejto metodiky nie je zvladnut
vytvorenie neurdnovej siete po programatorskej stranke, ale pochopit princip jej fungovania, vyhody,
ale aj uskalia, ¢i obmedzenia a uvedomit si vyznam trénovacich a testovacich dat pri pracis neurénovou

sietou.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania Gloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky.

Pri aktivitich sa bude pouZivat aj online platforma! Machine Learning for Kids
(https://machinelearningforkids.co.uk) vyuZivajuca Watson API. Platforma je dostupna zadarmo pre

experimenty, ktoré vyuzivaju rozpoznavanie textu. S ohladom na limity pri pouZivani cloudovej sluzby
je vhodné, aby Ziaci pracovali vo dvojiciach, nie samostatne, ¢im sa zmensi pocet aktivnych projektov
a urychli komunikacia s cloudom.

Pozndmka:

Pokial sa ucitel rozhodne pre dalsie projekty (vyuZivajlce napr. rozpoznéavanie obrazkov), musi sa zaregistrovat a vytvori
si Ziacke ucéty pre svoju triedu - na jednu uditelski registraciu je pristupna len jedna trieda s limitovanym poctom
pouZivatelov (max. 9) a projektov? (max. 20 projektov na rozpoznavanie textu a max. 2 projekty na rozpoznavanie obrazkov).

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):
e Zapojenie (5 minut) — skupinova praca s pracovnym listom (Ulohy 1 a 2)

e Skumanie (8 minut) — prakticka uloha na internete v skupinach s pouZitim pracovného listu
(uloha 3)

e Vysvetlenie (3 minuty) — predstavenie neurédnovych sieti pomocou sprievodnej prezentacie

e Rozpracovanie (15 minut) — praktickd uloha na internete v skupindch s pouZitim pracovného
listu (Uloha 4)

e Hodnotenie (5 minat) — sebahodnotiaca KWL tabulka z pracovného listu

1 Orientéacia v tomto prostredi bude vyzadovat zdkladnu znalost anglického jazyka od ucitela aj od Ziakov.
2 projekty/modely budu dostupné len 24 hodin, potom sa automaticky vymazu a je potrebné si vytvorit nové



https://machinelearningforkids.co.uk/

ZAPOJENIE (CCA 5 MIN.):

Hodinu za¢neme jednoduchou aktivitou, ktora Ziakom ukaze, ako funguje rozpoznavanie tvari>
v pocitaci. Na predoslej hodine (venovanej umelej inteligencii a jej aplikacidam) si Ziaci mohli vyskusat aj
nastroje na rozpoznavanie fotografii. Vratime sa teda k tejto myslienke a pripomenieme Ziakom, Ze
umeld inteligencia nema absolltne Ziadnu predstavu o tom, ¢o alebo kto je na obrazkoch. Dokaze vsak
velmi dobre vyhodnocovat data, resp. sledované vlastnosti. Rozdame Ziakom pracovné listy, z ktorych
budd najprv samostatne riedit dlohy 1 a 2% Problém objasnime v kratkosti pomocou snimky 2

v sprievodnej prezentdacii, potom uz Ziaci pracuju samostatne. Na konci aktivity spolo¢ne skontrolujeme
rieSenia.

Uloha 1 Analyzujte jednotlivé fotografie a vyplrite podla nich pripravent tabulku:

v,
\
Meno (tag) Jalia Ema Lucia Agata Maria
Okuliare nie
Dlhé vlasy ano
Kuceravé vlasy nie
Farba vlasov* blond, hrdzavd, hreds, blond, hrdzavd, hnedd, | blond, hrdzava, blond, hrdzavd, blond, hrdzavd,
Eierna, siva Cierna, siva hneda, ¢ierna, siva hnedad, ¢ierna, sivd hnedd, ierna, siva
Ruka hore nie
Farba Siat biela
Pokryvka hlavy nie

Uloha 2  Podobne analyzujte aj nasledujiicu fotografiu a porovnanim s tabulkou v predoslej tlohe vypoditajte nezndmej
osobe skore podobnosti s kaZdou zo Zien v databdze z predoslej ulohy (kaZdej zhodnej viastnosti priradte jeden
bod). Osoba s najvyssim skére podobnosti je nasa nezndma Zena z fotografie:

Skore

podobnosti

Meno (tag) 7?? Jilia
Okuliare Ema
DIhé vlasy Lucia
Kuceravé vlasy Agata
Farba vlasov blond, hrdzavd, hnedd, Maria
cierna, sivd

Ruka hore

Farba $iat

Pokryvka hlavy

3 Aktivita bola vytvorena podla https://www.teachermagazine.com.au/articles/ai-classroom-activity-facial-recognition

4V praxi sa jednotlivé kroky tohto postupu oznaduju ako extrakcia, resp. vyber priznakov (Uloha 1) a prehladévanie databazy
(uloha 2).



https://www.teachermagazine.com.au/articles/ai-classroom-activity-facial-recognition

Na zaklade uvodnych aktivit predstavime Ziakom Specifické ciele hodiny:

- vysvetlit vlastnymi slovami zdkladny princip fungovania neurdnovej siete,
- posudit mozné désledky nevhodného vyberu dat pre ucenie neurdnove; siete,

- navrhnat vhodné aplikacéné vyuzitie prvkov umelej inteligencie ako rozsirenie daného programu
alebo aplikacie.

SKUMANIE (CCA 8 MIN.):

V tejto casti hodiny pracuju zZiaci vo dvojiciach pri pocitatoch s webkamerou a s pracovnymi
listami  (dloha 3), pricom budd vyuZivat stranku projektu Teachable machine
(https://teachablemachine.withgoogle.com/). Cielom je vlastnymi experimentmi vyskusat natrénovat

neurdnovu siet rozpozndvat tritriedy — zelend, fialovd a oranZovu na zaklade vlastnych trénovacich dat

(réznych gest) a nasledne ju otestovat.

Uloha 3 Teachable Machine (https://teachablemachine.withgoogle.com/)

Navrhnite vlastnu neurénovu siet, ktord bude klasifikovat objekty do 3 skupin. Zamyslite sa nad tym, aké to budu
skupiny a aké ddta k nim budete potrebovat (méZete ich nafotit, nakreslit alebo nasnimat webkamerou). Potom
na uvodnej stranke kliknite na tlacidlo GET STARTED — zobrazi sa strdnka, na ktorej je mozné vybrat druh
pldnovaného projektu (obrazy, zvuk, pdzy/gestd). Zvolte si vlastny druh projektu.

Trénovanie a ucenie neurdnovej siete:

Projekt bude vyZadovat pomerne vela cvicnych ddt (bud nahratych, vytvorenych alebo stiahnutych z internetu).
KaZdu triedu je potrebné si vhodne pomenovat a nahrat pre nu dostatok suborov (min. 10-16). Ndsledne spustite
pomocou tlacidla Train model ucenie neurénovej siete. Tdto Cinnost zaberie chvilu asu a trpezlivosti.

Priradenie objektov do tém (obrazkovy projekt)

Class 1

Add Image Samples:

O &

Webcam Upload

Testovanie neurdnovej siete:

Po skonceni trénovania moZete siet otestovat — vyskusajte vzorky, ktoré ste doposial pri trénovaninemali a taktieZ
uplne nové priklady, ktoré ste zatial pri uceni nepouZili. Funguje vsetko podla ocakdvani?

Ano Nie



https://teachablemachine.withgoogle.com/
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VYSVETLENIE (CCA 3 MIN.):

Vyzveme Ziakov, aby zhrnuli a zhodnotili vysledky svojho experimentovania s neurénovou
siefou. Jej zdkladni myslienku méZeme zhrnit pomocou snimky 3 v sprievodnej prezentdcii.
Neurdnové siete predstavuju jednoduché matematické algoritmy, ktoré simuluju ¢innost zakladnych
stavebnych prvkov a Struktur fudského mozgu, teda neurénov a ich vzajomnych prepojeni. Neurdn ako
zakladnu stavebnu jednotku neurénovej siete je mozné si predstavit ako “Ciernu skrinku”, ktora s¢itava
vstupné hodnoty ohodnotené tzv. vdhami a takto ziskané Cislo vstupuje potom do dalsSej vrstvy alebo
vystupuje von z neurdnovej siete. Celd Struktura sa dokaze “ucit” riesit problém obsiahnuty v trénovace;j
mnozine dat na vstupe. Prikladom je problém klasifikacie objektov, pri ktorom sa siet uci klasifikovat
predkladané obrazky do niekolkych skupin — napr. bicykle a automobily:

UCENIE (TRENOVANIE) SIETE

' N

AUTA’ VSTUP

(vstupna vrstva neurénov) =

skryta vrstva neurénov

= X VYSTUP
g 4 (vyst a tvi 6 )
: 3 Vvystupna vrsiva neuronov,
D = = ) ] T ) avro?
5 T S
BICYKLE @@ C% & e N BICYKEL ?

&0 OB

Graphics provided by www.vecteezy.com

Ucenie spociva v postupnom predkladani jednotlivych trénovacich obrazkov sieti, ktora urci, €i
sa jedna o bicykel alebo automobil. Pri nespravnom zaradeni obrazka je potrebné zmenit nastavenie
vah na prepojeniach neurdnov. Po ukonceni ucenia by mala byt neurénova siet schopna klasifikovat aj
nové, dosial nepredkladané obrazky. Poskytnutim dostato¢ného mnoiZstva trénovacich obrazkov teda
zlepsujeme schopnosti neurénovej siete. “Vedomosti“ siete s danou Strukturou su uloZené v jej vahach
— prakticky vzaté su to len ni¢ nehovoriace Cisla, preto vznikaju isté obavy o “necitatelnosti” tychto
poznatkov pre [udi (t.j. pri pohlade na sadu Cisiel nie sme schopni predpovedat, ¢o sa vlastne siet naucila
). “Ucenie” siete si vidy vyZaduje urcity ¢as, ale naucenad siet potom pracuje/reaguje pomerne rychlo.
Problémom je, Ze siet bude schopna riesit len problémy v takej podobe, ako bola uceng, t.j. ak sme ju
ucili rozpoznavat bicykle a autd, nikdy nebude schopna identifikovat, Ze sa na obrazku objavilo lietadlo
a pokusi sa ho klasifikovat bud ako bicykel alebo ako automobil. Dalsi problém suvisi s rozdielom medzi
umelymi a prirodzenymi neurénovymi sietami (teda medzi softvérovou neurénovou sietou a ludskym



mozgom) — umelé siete nedokazu “zabudat” a su teda malo flexibilné — naucit sa nieco nové alebo
naucit sa robit nieco inak znamena vlastne zacat trénovaci proces Uplne od zaciatku.

ROZPRACOVANIE (CCA 15 MIN.):

V tejto €asti hodiny Ziaci pracuju v o dvojiciach s pracovnymi listami (Uloha 4), ku ktorym dostanu
pracovné subory v prieCinku I_SS_32 _pracovne.zip.

Poznamka:

Na zaklade dostupného technického vybavenia pocitacov a rychlosti prace Ziakov je mozné tato ulohu riesit niekolkymi
sposobmi. NajkratSia verzia predpokladd len samotné natrénovanie a otestovanie neurdnovej siete, bez dalSieho
programovania — vtom pripade ale je potrebné, aby na zaver aktivity uditel aspon frontdlnou formou ukazal pouZzitie
neurdnovej siete v pripravenej programe naladal.sb3. ZaujimavejSou verziou je odskusanie si zabudovania neurénovej siete
do uz existujuceho programu samotnymi Ziakmi — ten je pripraveny v prostredi Scratch3 tak, aby jeho modifikaciu zvladli aj
Ziaci, ktori sa s nim este nestretli. SUbor nalada2.sb3 obsahuje ukazku vyuzitia dalSieho uzZito¢ného rozsirenia povodného
programu vyuzivajuceho umelu inteligenciu — preklad do anglictiny.

Uloha sa zameriava na trénovanie neurdnovej siete na vlastnych datach (textovych). Ziakom
vysvetlime, Ze po precitani si svojho zadania z pracovného listu sa v prvom kroku budd musiet zamerat
na vyber a pripravu vlastnych dat pre danu ulohu — je potrebné Ziakov upozornit na zmysluplnu a eticku
volbu dat. Text bude poZadovany v angli¢tine>, v pripade ak su ich jazykové zruénosti slabSie, mozu si
pomoéct prekladaéom. Po nahrani poZadovanych dat mozu prejst k samotnému uceniu siete (tento
proces zaberie par minut, preto budd musiet mat chvilu strpenia a tento ¢as mozu vyuzit na pripravu
testovacich dat) a nasledne mézu testovat naucenu siet na réznych vstupoch (jednak tych, ktoré poucili
na ucenie, jednak na novych testovacich vstupoch). Zadanie ulohy je spolo¢né pre vsetky dvojice, no pri
rieSeni postupuje kazda dvojica Ziakov samostatne, ¢im sa vytvori priestor pre rozmanité trénovacie
data a procesom ucenia vzniknd rézne neurdnové siete, co mbézeme pouzit po skoncéeni aktivity
v naslednej reflexii a zhodnoteni vysledkov.

Nahratie dat na Train Learn & Test | °Pustenieucenia
ucenie a testovanie

Collect examples of what you want the Use the examples to train the computer to
computer to recognise. recognise text.

Leamn & Test

5 Sloventina zatial podporovana nie je, jedine &estina.



Aktivita je zamerana na aktivne vlastné experimentovanie Ziakov. Monitorujeme pracu Ziakov,
v pripade potreby im poskytneme konzultdciu alebo vysvetlime ¢ast, v ktorej im nieco nie je jasné.

Uloha 4 Spracovanie prirodzeného jazyka - analyza sentimentu®” (https://machinelearningforkids.co.uk)

1. Na uvodnej stranke kliknite na Go to your Projects a pridajte novy projekt Ndlada, ktory bude sluZit na
rozpozndvanie TEXTU v anglickom jazyku, ktoré vyjadruju komplimenty/pochvaly alebo negativne
hodnotenia/kritiku.

2. Otvorte svoj projekt a kliknutim na tlacidlo TRAIN zacnite s vytvdranim trénovacich ddt. Kliknutim na
Add new

tlacidlo =< yytvorte kategdriu POSITIVE a vytvorte v nej minimdine 6 anglickych viet
vyjadrujtcich pozitivne emdcie, pochvalu alebo nadsenie. Podobne vytvorte kategdriu NEGATIVE
a v nej minimdlne 6 anglickych viet vyjadrujucich negativne emdcie, kritiku alebo sklamanie.

3. Cez odkaz Back to project sa vrdatte do hlavného menu svojho projektu a predite do casti

LEARN&TEST. Spustite ucenie neurénovej siete tlacidlom . Chvilu pockajte,

pokial prebehne proces ucenia.
4. Otestujte sprdvanie svojej siete na niektorych z viet, ktoré ste pouZili na ucenie a vyskusajte aj niekolko
dalsich novych viet.

Rozsirenie:

5. Cez odkaz Back to project sa vrdatte do hlavného menu svojho projektu a predite do ¢asti MAKE
a spustite prostredie Scratch 3, v ktorom cez horné menu Subor vyberte mozZnost Otvor z pocitaca
a zvolte subor naladal.sb3 . Je v riom pripraveny krdtky program, v ktorom budete zaddvat vety a na
zdklade ich analyzy sa bude menit tvar smajlika. Zatial program reaguje len na slovo YES (vesely

6 Bliz3ie informdcie napr. https://www.pcrevue.sk/a/IT-Pro--Analyza-sentimentu
7 Aktivita bola vytvorena podla aktivity Make me happy z portélu https://machinelearningforkids.co.uk
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smajlik) a na iné slovd sa zobrazi smutny smajlik — méZete to otestovat kliknutim na zelenu vlajku nad
oknom so smajlikom v pravej casti obrazovky.
6. Ué&enim neurdnovej siete sa vytvorila novd skupina prikazov NALADA v lavom menu tplne

[

dole Méada y ktorej su nové bloky stvisiace s Vasou neurénovou sietou. Pozmefite v pévodnom
programe niekolko krokov blokmi zo skupiny NALADA nasledovne:

Povodny program Zmeneny program

P

zmen kostym na neutral_face «
Zmeni kostym na  neutral_face -

What do you think?

[vevi =W What do you think?

Zmen kostym na  positive_face «

[l ] recog = EE POSITIVE

zmenh kostym na negative_face - zmef kostym na negative_face -
— ~

7. Otestujte program pouZitim vlastnych viet.
8. MoéZete experimentovat aj so suborom nalada2.sb3, v ktorom je pouZité rozsirenie pre preklad textu
zo slovenciny do anglictiny (program si pozmente podobne ako v stubore naladal.sb3).

HODNOTENIE (CCA 5 MIN.):

Na zdaklade predoslych vlastnych experimentov porovndme dosiahnuté vysledky jednotlivych
dvojic Ziakov. V ¢om sa vyskytli potencidlne problémy? Reagovala ich neurdnova siet vidy podla
ocakavania? Pokial sa vyskytla veta, ktora bola nespravne klasifikovana, nemohla byt tato situacia

spojena s volbou trénovacich dat?

Ziaci nasledne vyplnia sebahodnotiacu KWL2 tabulku v pracovnom liste a potom ich odpovede
mobzeme spolocne frontalne prediskutovat.

KWL tabulka

¢0 SOM VEDEL/A UZ PREDTYM: ¢0 SOM SA NAUCIL/A NOVE: ¢0 BY SOM SA ESTE CHCEL/A
NAUCIT:

8 angl. what I Know, what | Want to know, what | Learned




ALTERNATIVY METODIKY

Na zaklade predoslych skusenosti niektori ucitelia volia radsej rozdelenie vyucby na 2 hodiny,
pricom na jednej sa venuju ulohdm 1 az 3 a na dalSej hodine len Ulohe 4. Tento postup umozZnuje vacsi
priestor pre rozvoj kreativity a vnimania a je vhodny aj vo vekovo zmieSanych skupinach.



