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Metodicky materidl

Zaujatost v pocitacovom videni — Ju a Pi na ndkupe

Metodicky materidl pre vyu€bu umelej inteligencie

Al v informatike pre 3. az 5. roénik ZS

Zaujatost v pocitac¢ovom videni — Ju a Pi na ndkupe

Koncepcia

Ju a Pi sa opét ocitaju vo vire dobrodruzstval Tentokrdt dostanu od svojho priatela Karola Ulohu priniest

z obchodu jablkd a anands na jeho slavnostnu veceru. Karol im pre istotu poskytne dve odborné knihy piné

informdcii o sadoch a tropickych plodindch. Co by sa mohlo pokazit? Ako sa ukdze, vela vecil Ju a Pi totiz
oc€akdvaju, ze ndjdu v obchode cely jablorovy sad alebo plantdz plnd anandsov. Nakoniec zistia, ze problém
nie je v ponuke obchodu, ale v tom, aku predstavu maju o tom, €o je jablko a &o je anands.

Robot Ju

Ju je naprogramovany ako zvedavy
a trochu neisty robot. Vzdy sa snazi
porozumiet druhym. Okrem toho
zbiera rézne ludskeé artefakty, ktoré
nachddza na internete: vzdcne
obrdazkové mémy alebo staré
internetove trendy. Tie potom
ukazuje robotovi Pi, pre ktorého ale
ziadnu hodnotu nemaju.

Mapa uéebného pokroku

Robot Pi

Pf je naprogramovany s dérazom
na praktickost. Neustdle hladd
spodsoby, ako efektivhe spracovdvat
ddta. Ludskeé pocity ho vobec
nezaujimaju, délezité su &isla.

Vzdy generuje rychlu a presnu
odpoved, ¢asto ale berie veci prilis
doslovne. Pi trdvi Eas stavanim
Zlozitych mechanickych modelov.

Mapa uebného pokroku definuje koncepty, ktorym by mali deti porozumiet na 1. stupni ZS. Tie najdoleZitejsie (zdkladné)
maju modru vypln, odporucané koncepty zase bielu. Ku kazdéemu konceptu vznikd metodicky materidl a prezentdcia.

Vnimanie 0
a ucenie

e

jear

Uc&enie sa
z prikladov

Materidl vytvoril tim neziskovej organizdcie Al détem v rdmci
projektu AI Kurikulum a podlieha licencii Creative Commons 4.0 -

Medzindrodnd.

Preklad do slovenginy zabezpedilo Ministerstvo Skolstva, vyskumu,

vyvoja a middeze Slovenskej republiky.

Al détem

Pozn.: Rodovd rovnost je pre Al detom kltucovd, ale na zostruénenie

vyuzivame v nasich metodikdch formuldcie v muzskom rode.
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Slovni¢ek pojmov

Zaujatost v pocitacovom videni — Ju a Pi na ndkupe

Slovnicek pojmov

Umeld inteligencia (Al — Artificial Intelligence)

Ziadna z definicii terminu ,umeld inteligencia” viastne nie je
ustdlend. V3etky sa ale zhoduju v tom, ze je to systém,
ktory simuluje ludské myslenie a konanie.

Umeld inteligencia md obvykle formu pocitacoveého
programu a sluzi na rieSenie Uloh, na ktore bol predtym
potrebny znacny ludsky intelekt, a teda boli doménou udi.
Je to okrem iného aj vedecky odbor s pociatkami
siahajucimi do prvej polovice 20. storogia. Ten sa snazi
inteligentnym systémom nielen porozumiet, ale najma ich
tvorit.

Pocitacové videnie (CV - Computer Vision)

Odbor, ktory sa rozvijal este pred rozmachom umelej
inteligencie, a to hlavnhe na rozpozndvanie vzorov
(podobnosti) v obraze. Po ndstupe umelych neurdnovych
sieti sa vSak vyznamne posunul a teraz pocitace vidia
podobne ako ludia. Pokial systémom rozpozndvania obrazu
poskytneme ddta, mézu sa podlia nich naudit rozpozndvat
cokolvek, od 0séb cez zndme orientacné body az po
domdcich milacikov. Vdaka pocitacovému videniu sa dnes
mbdzeme prihldasit do mobilu pomocou tvdre (Face 1D),
merat vzdialenosti a hladat informdcie o objektoch, ktoré
ani nevieme pomenovat (Google Lens), alebo mézeme Al
vziat napriklad do lesa (BirdNET). Vdaka presnému
rozpozndvaniu dopravnych znaciek, jazdnych pruhov

a prekdzok na ceste sa rozvija aj technologia
samojazdiacich dut.

Informdcie o lekcii

Roéniky, dizka lekcie
3. = 5. roénik ZS, 45 - 90 minit.

Stavebné kamene
Zaujatost.

Co sa ziaci ugia?
Ak pripravime zlé ddta, z ktorych sa potom pocitace ucia rozpozndvat
rézne veci, aj ich schopnost rozpozndvania bude zld.

Preco sa to ucia?

Na zd¢klade porozumenia konceptu zaujatosti kriticky posudzuju
fungovanie systému umelej inteligencie.

Ako spozndme, Ze sa to naugili?

Pripravia ddta na trénovanie modelu strojovéeho ucenia a otestuju, ¢i
model dokdZe na zdklade tychto ddt sprévne rozpozndvat rézne veci.

Pomécky

Pedagdg: Projektor a prezentdcia na premietnutie, fotoapardt.
Ziaci: Potreby na tvorivu ¢innost, digitdine zariadenia pre skupiny.

Strojové ucéenie (ML - Machine Learning)

Rovnako ako sa ¢lovek vie ucit z prikladov a skisenosti, su
toho schopné aj ¢lovekom vytvorené stroje. Stroje sa ucia
pomocou metody, ktord sa nazyva strojove ucenie
(pododbor Al). Td umoZiuje systémom umelej inteligencie,
aby neboli len suborom vopred naprogramovanych akcil,
ale dby samy prichddzali s novymi rieSeniami. Jednym

z cielov metdd strojového ucenia je odhalit vzory
vyskytujuce sa vo velkom mnozstve ddt.

Zaujatost (Bias)

Systémy umelej inteligencie sa uc¢ia na ddtach, ktoré
pripravuju fudia. Ked' su ddta zle pripravené, nevyvdzené
alebo je ich nedostatok, umeld inteligencia mbze byt
urditym spdsobom zaujatd alebo skreslend (v anglictine
Lbiased”). Zaujatost moéze byt napriklad historickd, ked' sa
dlho pretrvévajuce ludské predsudky (napriklad rasové
alebo rodoveé) premietnu aj do ddt. Umeld inteligencia tak
mdbZze na veduce pozicie odporucat skor muzov, pretoze
v minulosti na nich skutocne pracovali hlavne oni. Problém
md&ze byt aj s reprezentdciou - bude rozpozndvanie tvari
spravne fungovat v Afrike, ak sme systém umelej
inteligencie natrénovali na tvdrach ludi zo strednej Eurdpy?
Pokial chceme, aby umeld inteligencia hrala va&siu ulohu

v rozhodovacich procesoch, je dblezité, aby sme sa na fiu
boli schopni spolahnut s ohfadom na jej presnost

a nezaujatost. Preto je velmi dolezité, aby sme Al systémy
ucili na tych sprdavnych ddatach.

Ciele digitdlnej gramotnosti

Vyhladdvat, hodnotit a spravovat ddta, informdcie a digitéiny obsah.
Vstupovat do interakeif s digitdinymi technoldgiami - pouzivat informdcie
a ddta, komunikovat, spolupracovat, pouzivat meédid.

Riesit problémy a kriticky mysliet.

Bloomova taxonomia

Aplikacia: Ziaci pripravia ddta na trénovanie modelu strojového uéenia.
Analyza: Analyzujd, ako kvalita a rozmanitost trénovacich ddt ovplyviuju
presnost modelu.

Hodnotenie: Vyhodnotia fungovanie modelu strojového ucenia.
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Informdcie o lekcii Zaujatost v pocitacovom videni — Ju a Pi na ndkupe

Sulad so statnym vzdeldavacim programom

SVP ZV 2023: Al gramotnost

Vzdeldvaci cyklus 2. cyklus

Ziaci sa prostrednictvom pribehu o robotoch Ju a Pi, ktori nespravne rozpoznaju jablkd a anands
v supermarkete, obozndmia s konceptom zaujatosti (bias) v pocitac¢ovom videni. Najprv
analyzuju, pre¢o zlé alebo neuplné trénovacie ddta vedu k chybnym vystupom Al. Ndsledne
Strucény opis metodiky sami trénuju jednoduchy model strojového uéenia v aplikdcii Teachable Machine - pripravujd
trénovacie a testovacie sady obrdzkov pre dve kategdrie, natrénuju model a overia jeho
Uspesnost. Metodika konéi reflexiou o tom, ako kvalita a rozmanitost dét ovplyviuju spolahlivost
a férovost Al systémov.

Komponenty Al gramotnosti Komponent 1: Principy fungovania AI, Komponent 3: Kritické myslenie

2. cyklus:

Porozumiet, Ze Al sa uci zo vzorov v ddtach, nie z pevnych pravidiel, pricom kvalita vstupov
ovplyviuje presnost a spravodlivost vysledkov.

3. cyklus:

Porozumiet principom fungovania AI (LLM, asistenti, agenti) a vplyvu kvality ddt na zaujatost
vystupov.

Ciele AI gramotnosti

2. cyklus:
Data ako zdklad AI
® Vysvetlit na modelovom priklade princip u€enia Al zo vzorov v ddtach a to, ako kvalita,
mnoZstvo a rozmanitost ddt uréuju presnost, spolahlivost a férovost vystupov.
®  Na modelovom priklade urcit prejavy zaujatosti (bias) v trénovacich détach a opisat ich
mozné doésledky na vystupy AL
Overovanie vystupov Al
® Formulovat viastny predpoklad (odhad) o moZznom vysledku este pred dopytovanim sa Al
Klu¢ové obsahy aby bolo mozné rozpoznat pripadné zjavné chyby.
a oéakdvané sposobilosti 3. cyklus:
Ddta ako zdklad AI
® Analyzovat Ulohu ddt pri trénovani modelov a vysvetlit vztah medzi kvalitou ddt, zaujatostou
a spolahlivostou vystupov.
® Posudit délezitost ludského dohladu nad ddtami a vystupmi AL modelov.
Procesny model
® Prakticky realizovat proces tvorby jednoduchého modelu strojového ucenia - od pripravy
tréningovej a testovacej sady udajov cez samotny tréning az po overenie Uspesnosti
modelu.

Metodika priamo a prakticky naplia klugovi sposobilost 2. cyklu - Ziaci na konkrétnom priklade
(Teachable Machine) zazivaju, ako zlé trénovacie ddta vedu k chybnej klasifikdcii. Aktivita s
robotmi ilustruje, ¢o sa stane, ked model bol natrénovany len na obrdzkoch rastlin v
Zdévodnenie prepojenia prirodzenom prostredi, nie na obrdzkoch ovocia v supermarkete - ¢im Ziaci priamo pocituju
dbsledky zaujatosti. Tréning a testovanie viastného modelu zodpovedd spdsobilosti 3. cyklu,
avsak vo zjednodudenej forme vhodnej aj pre 2. cyklus. Reflexia o potrebe overenia vystupov
rozvija kritické myslenie (Komponent 3).

SVP ZV 2023: Informatika

1. cyklus:

ciel ¢. 1: Andlyzovat elementdrne problémy a zoznamovat sa s elementdrnou logikou. (vykonovy $tandard: Rozhodnut sa o pravdivosti/nepravdivosti
jednoduchého tvrdenia, vybrat prvky/moznosti podia pravdivosti tvrdenia. Uvazovat o budtcom rieent.)

ciel ¢. 2: Riesit elementdrne problémy programovanim postupnosti prikazov. (vykonovy Standard: Riesit problém priamym riadenim vykondvatela, napriklad
robot, korytnacka. Vytvorit program skladanim prikazov do postupnosti. Aplikovat elementdrne pravidid na riadenie vykondvatela. Doplnit, dokongit, modifikovat
rozpracovany program.

ciel ¢. 3: Na intuitivnej Urovni skimat a hodnotit riedenie. (vykonovy $tandard: Interpretovat program, simulovat ¢innost vykondvatela a krokovat riesenie s
postupnostou prikazov. Vyhladat a opravit chybu v zdpise rieSenia a vo vysledku po vykonani postupnosti prikazov. Diskutovat o svojich rieSeniach.)

ciel &. 8: Zozndmit sa s vplyvom digitéinych technologii na spoloénost (vykonovy standard: Diskutovat o digitalnych technoldgidch a o ich vyuZiti pri u¢eni sa,
doma a na zdbavu.)

2. cyklus

ciel €. 1: Analyzovat problémy a spozndvat pravidid elementdrnej logiky. (vykonovy Standard: Identifikovat opakujuce sa vzory. UvaZovat o budicom rieseni.
Rozhodnut o pravdivosti/nepravdivosti tvrdenia (vyroku), vybrat prvky alebo moznosti podia pravdivosti tvrdenia.)

ciel &. 2: Riesit elementdrne problémy programovanim postupnosti prikazov a cyklov s konkrétnym po¢tom opakovani. (vykonovy Standard: Vytvorit program
skladanim prikazov do postupnosti. Doplnit, dokongit, modifikovat rozpracovany program.)

ciel &. 3: Skumat a hodnotit spravnost rieSenia a opravovat chyby. (vykonovy Standard: Rozpoznat, Ze program pracuje nesprdvne a hladat chybu vo viastnom
nesprdavne pracujucom programe a opravit ju. Diskutovat o svojich rieseniach. Navrhnut vylepsené riedenia.)

ciel & 9: Bezpecne sa pohybovat v digitdinom prostredi (vykonovy Standard: Diskutovat o etickom pouzivani digitéinych produktov.)

SVP 2015: Informatika - primdrne vzdeldvanie
Informacna spolocnost - bezpecnost a rizikd

Reprezentdcie a ndstroje - informdcie
Algoritmické myslenie
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Metodicky material  Zaujatost v poc¢ita€ovom videni — Ju a Pi na ndkupe

Evokdcia

=

.

i
() | Prezentdcia strana O1
\

Precditajte Ziokom East pribehu.

Ahojte, deti! Tu Ju a Pi, vasi majstri v hfadani, u¢eni sa a.. bludeni! Tentokrdt sme sa vydali na super vypravu
do supermarketu, aby sme nasli jablkd a anands pre Karola. Mali sme knihy plné informdcii, ale namiesto toho,
aby sme doniesli ovocie, sme objavili vela veci, o ktorych Karol ani len netusil, Zze sa daju kupit! MoZno by ste
ndm mohli pomdct rozIustit tuto ovocnu zdhadu. Uz sa nemézeme dockat, pretoze ako sa hovori: viac hldv,
viac rozumu, ale gj viac hladu!

? Predstavte si, ze mate dvoch kamaratov: jeden nosi okuliare a druhy nie. Ked' si mate
predstavit jedného z nich, ako drzi v ruke knihu, ktorého z nich si vybavite? Pre¢o?

Rada pre ucitela: Pytajte sa deti, preco je podla nich kamardt s okuliarmi viac spojeny s knihou ako
ten bez nich. Vyzvite ich, aby uvazovali nad tym, &i okuliare naozaj nie¢o vypovedaju o tom, €o
¢lovek rdd robi. Podporte ich v premyslani nad tym, ako tdto ich predstava mohla vzniknut a ¢o by
sa stalo, keby obaja kamardti oblubovali Eitanie rovnako. Deti mézu tiez vymysliet dalSie priklady
predsudkov.

Uvedomenie

Prva
aktivita

{ \
i Prezentdcia strany 02 - 03 i

Ukazte Ziakom prezentdciu na strandch 02 a 03.
Na strane 02 su kresby réznych jablk a na strane O3 zase kresby réznych poddb anandsu.

Predstavte si, Ze chcete, aby robot rozozndval na obrdzkoch jablkd. Najprv mu musite ukdazat
vel'a obrdzkov jabik, aby v nich nasiel podobnosti (napriklad okruhly tvar, farba, stopka).
Teraz si skuste predstavit o najviac odrdd a variantov jabik. VSetky tieto jablka by ste
aplikdcii ukazali.

Ale teraz pozor! Predstavili ste si v&etky druhy jablk aj zo v&etkych uhlov, vo v&etkych farbdch

a s réznymi typmi povrchov (hladkymi, kvrnitymi)? Co tak staré odrody jablk, ktoré uz dnes
mdlokto poznd? Alebo jablkd s réznymi nedostatkami, napriklad napadnuté Skodcami? Jablkd bez
Supky? A o jablkd rozkrojené na polovicu alebo nakrdjoné na platky? Umeld inteligencia nevnima
jablkd tak, ako ich vidi ¢lovek. NemdZe si joblko ohmatat, nespoznd jeho véru a nedokdze ho
rozkrojit. Pokial pocitacu neukdzete vSetky mozné varianty, ktoré sa daju ndjst v redinom svete,
mbZe sa stat, Ze jablko nerozpoznd. A tomu sa hovori zaujatost.

g 1

I
I Prezentdcia strana 04 — 05 I
J

(&

Pripomeiite Ziakom, Ze pocitace (roboti, stroje) potrebuju na to, aby dokdzali rozpozndvat veci,
vel'a prikladov, z ktorych sa to naucia. Tieto priklady nazyvame data. Ked' ddta nie su
pripravené sprdavne, poéitace rozpozndvaju veci zle.

Prikladom je obrdzok v prezentdcii na strane O4. Ked pocitace vidia lososa na vela obrdazkoch iba
ako kus mdsa, nie ako zivu rybu, moézu generovat obrdzky ako v prezentdcii na strane 05.

Doplnkovad evokaéna aktivita.
Ked pocujete slovo ,jablko®, aké pojmy, obrdzky, emdcie alebo myslienky sa vam vybavia? Napiste
ich na listoCky a potom porovnajte, ¢i sa zhodujete v tom, ako jablko vyzerda a ako ho vnimate.

emmm—————
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Metodicky material  Zaujatost v poc¢ita€ovom videni — Ju a Pi na ndkupe

@

g

i)

aktivita

Citajte pribeh.

Karol sa rozhodol, Ze robotov pozve na jeho ludsky nedokonall veceru. Bol stary mlddenec a jeho spbsob
varenia tomu zodpovedal. Jeho Specialitami boli jablkovd Strudla a pizza Hawai. Karol bol totiz velkym
zdstancom teorie, Zze anands na pizzu patri.

Karol v8ak nebol velmi dobry hostitel. Ked' roboti pridli, zistil, ze doma nemd jablkd na $trddlu ani anands na
pizzu. Poprosil preto robotov Ju a Pi, aby po ovocie skocili do supermarketu. Ale vdaka predchddzajicim
skusenostiom vedel, Ze roboti potrebuju dostatok ddat (prikladov), aby mohli Ulohu splinit. Preto im dal dve
knihy, ktoré si mali vziat do obchodu. Prvd sa volala ,Sady a aleje Slovenska®™ a mala posluzit na to, aby
spolahlivo nasli jablkd. Druhd mala ndzov ,Pestovanie tropického ovocia“ a mala im pomaéct rozoznat anands.
Dufal, ze vdaka nim roboti v obchode ndjdu, ¢o potrebuju.

Jemm—

Boli podl'a vds roboti tispesni? V ¢om mohol byt hacik?

pS——

Roboti s knihami vyrazili do supermarketu pini odhodlania spinit svoju Ulohu. Coskoro véak narazili na prvy
problém. Nikde v obchode nenasli oddelenie jabloni a anandsovnikov, ktoré videli v knihdch. Ked' sa na to
pytali predavacky, td len nechdpavo krutila hlavou. A tak roboti bludili od regdla k regdlu a vébec si nevsimli
velké debny piné jablk a anandsov, pretoZe tie ani trochu nezodpovedali obrdzkom jabloni a anandsovnikov,
ktoré videli v knihdch. Ked' sa uz zacalo stmievat, Ju a Pi sa rozhodli, Ze vezmu aspori to, ¢o im dané obrdzky
z knih najviac pripominalo.

’

Co si myslite, &o by to mohlo byt? Berte do tvahy, Ze jednym z klu€ovych poznatkov robotov

i je, Ze jablka rastu na strome a anands md okolo seba vel'a zelenych listov.

S

i
| Prezentdcia strana 06
\

Ked' Karol uvidel, ako Ju a Pi stoja vo dverdch a drzia v rukdch plastovy viano&ny stroméek s cervenymi
plastovymi gulami, pochopil, Ze to s tymi ddtami pre jablkd zase raz nezviddol (nieto este s tym anandsom).
Ale kedZe Karol bol prispdsobivy a vedel, Ze roboti hladom trpiet nebudy, rozhodol sa vyuZit to, ¢o mu
doniesli. A tak namiesto sldvnostnej vecere usporiadal pdrty s viano¢nou tematikou.

Druha

(U

\
Prezentdcia strany O7 a 08 i

Rovnako ako Ju a Pi, dj Ziaci budu skumat, ako Al rozpozndva jablkd a anandsy.

V tejto ulohe budu ziaci trénovat tzv. model strojového u¢enia. Model strojového uéenia je okrem

v

E E iného program, ktory mézeme naudit rozpozndvat rézne veci tym, ze mu ukdzeme ich priklady.

1" Najprv Ziakom ukdzte video, ako natrénovat model strojového ucenia (https://bit.ly/4812408, 3:54,

E prezentdcia strana O7), pripadne im to predvedte sami v aplikdcii Teachable Machine (obrdzky
ndjdete tu, odkaz na adresdr je v prezentdcii na strane 08).

Video, ako

natrénovat Rozdel'te Ziakov do dvoch skupin.

m Ulohou Ziakov teraz je vytvorit &o najviac prikladov pre dve kategdrie (triedy, z angl. ,class®), na

ktorych by naucili (natrénovali) model strojového ucenia v aplikdacii Teachable Machine. Mézu napriklad
kreslit, modelovat z plasteliny ¢i fotit priklady roznych veci. Nemusia to byt jablkd alebo anandsy, ale
moze to byt Cokolvek iné. Kazdd skupina Ziakov si vyberie jednu z dvoch kategdrii a kazdy Ziak
vytvori jeden priklad. V&¢sina tychto prikladov bude sluzit ako suprava trénovacich ddt. To su prdave
priklady, ktoré nahrédme v aplikdcii Teachable Machine do tried. Malu ¢ast prikladov potom vyberte ako
testovaciu. To su, naopak, tie, ktorymi ndsledne model otestujete v okienku vpravo.
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https://bit.ly/48lZ4O8
https://teachablemachine.withgoogle.com/train/image
https://bit.ly/4e9kcIF
https://bit.ly/4e9kcIF
https://www.loom.com/share/51968884e7bb4a8b8760cd312f135a70?sid=48f13ad6-9dc1-4eed-b63a-0ee831a544c3
https://www.loom.com/share/51968884e7bb4a8b8760cd312f135a70?sid=48f13ad6-9dc1-4eed-b63a-0ee831a544c3
https://www.loom.com/share/51968884e7bb4a8b8760cd312f135a70?sid=48f13ad6-9dc1-4eed-b63a-0ee831a544c3
https://www.loom.com/share/51968884e7bb4a8b8760cd312f135a70?sid=48f13ad6-9dc1-4eed-b63a-0ee831a544c3
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Citajte pribeh.

Po dlhom dni, ktory sme strdvili bludenim medzi regdimi, hladanim stromov a krikov a porovndvanim ovocia
s obrdzkami v nasich knihdch, sme nakoniec priniesli nie€o, €o na pizzu vébec nepatri. Prisli sme na to, ze qj
ked mdme informdcie z knih, niekedy to nestaci. Potrebujeme ich vela a potrebujeme tiez vidiet, citit a zazit
veci na viastné senzory - teda na viastny plech! Takze nabuduce budeme mudrejsi a mozno si so sebou
vezmeme niekoho, kto vie rozpozndvat ovocie lepSie ako my. Dakujeme, Ze ste ndm dnes pomohli, a tedime
sa na dalsie dobrodruzstvo — nabuduce snad uz bez vianocnych ozddb, aj ked' Karol si ich celkom oblubil.

Preéo podl'a vds roboti nedokdzali ndjst jablkd a anandsy v supermarkete, hoci mali knihy plné
obrazkov?

Knihy poskytovali len priklady rastlin v prirodzenom prostredi, ktoré nemusia zodpovedat tomu, ako
vidame ovocie v supermarkete. Roboti sa ucia z toho, ¢o maju k dispozicii, a ak v knihe videli jablone

a anandsovniky, niet divu, Zze nerozpoznali jablkd v debne alebo krdjany anands. Mézete deti viest

k zamysleniu nad tym, Ze roboti nepouzivaju kreativitu ani fantdziu, a preto im robi problém porovndvat
realitu s obrdzkami, ktoré nezodpovedaju tomu, ¢o maju naucené z knih.

Aké ddta by robotom pomohli lepsie rozpozndvat veci? Ako by mali vyzerat?
Deti mézu skusit navrhnut, akeé dalsie ddta by bolo vhodné poskytnut robotom okrem obrdazkov: napriklad
vided, informdcie o velkosti alebo fotografie povrchu objektov.

Myslite si, Ze ak by sme dali robotom priklady, na ktorych st kresby jabik a anandsov, tak by
potom rozpoznavadli jablkd a anandsy na fotografidch?

Pravdepodobne nie, pretoze roboti (poc¢itace, stroje) nedokdzu rozpozndvat veci tak ako fudia. Musia
mat Uplne konkrétne priklady, a preto je tiez velmi ndroéné robotov naucit veci rozpozndvat.

Kam dalej...

Otestujte model aj s redlnymi fotografiami.
Deti mézu nafotit af redine predmety a natrénovat model v Teachable Machine.
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	Pí je naprogramovaný s dôrazom na praktickosť. Neustále hľadá spôsoby, ako efektívne spracovávať dáta. Ľudské pocity ho vôbec nezaujímajú, dôležité sú čísla.  Vždy generuje rýchlu a presnú odpoveď, často ale berie veci príliš doslovne. Pí trávi čas stavaním zložitých mechanických modelov.

	Mapa učebného pokroku
	Mapa učebného pokroku definuje koncepty, ktorým by mali deti porozumieť na 1. stupni ZŠ. Tie najdôležitejšie (základné) majú modrú výplň, odporúčané koncepty zase bielu. Ku každému konceptu vzniká metodický materiál a prezentácia.
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	Materiál vytvoril tím neziskovej organizácie AI dětem v rámci projektu AI Kurikulum a podlieha licencii Creative Commons 4.0 – Medzinárodná.
	Preklad do slovenčiny zabezpečilo Ministerstvo školstva, výskumu, vývoja a mládeže Slovenskej republiky.
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	Formulár na pripomienky
	Slovníček pojmov
	Zaujatosť v počítačovom videní — Ju a Pí na nákupe

	Slovníček pojmov
	Umelá inteligencia (AI — Artificial Intelligence) Žiadna z definícií termínu „umelá inteligencia“ vlastne nie je ustálená. Všetky sa ale zhodujú v tom, že je to systém, ktorý simuluje ľudské myslenie a konanie.  Umelá inteligencia má obvykle formu počítačového programu a slúži na riešenie úloh, na ktoré bol predtým potrebný značný ľudský intelekt, a teda boli doménou ľudí. Je to okrem iného aj vedecký odbor s počiatkami siahajúcimi do prvej polovice 20. storočia. Ten sa snaží inteligentným systémom nielen porozumieť, ale najmä ich tvoriť.
	Počítačové videnie (CV – Computer Vision) Odbor, ktorý sa rozvíjal ešte pred rozmachom umelej inteligencie, a to hlavne na rozpoznávanie vzorov (podobností) v obraze. Po nástupe umelých neurónových sietí sa však významne posunul a teraz počítače vidia podobne ako ľudia. Pokiaľ systémom rozpoznávania obrazu poskytneme dáta, môžu sa podľa nich naučiť rozpoznávať čokoľvek, od osôb cez známe orientačné body až po domácich miláčikov. Vďaka počítačovému videniu sa dnes môžeme prihlásiť do mobilu pomocou tváre (Face ID), merať vzdialenosti a hľadať informácie o objektoch, ktoré ani nevieme pomenovať (Google Lens), alebo môžeme AI vziať napríklad do lesa (BirdNET). Vďaka presnému rozpoznávaniu dopravných značiek, jazdných pruhov a prekážok na ceste sa rozvíja aj technológia samojazdiacich áut.
	Strojové učenie (ML – Machine Learning) Rovnako ako sa človek vie učiť z príkladov a skúseností, sú toho schopné aj človekom vytvorené stroje. Stroje sa učia pomocou metódy, ktorá sa nazýva strojové učenie (pododbor AI). Tá umožňuje systémom umelej inteligencie, aby neboli len súborom vopred naprogramovaných akcií, ale aby samy prichádzali s novými riešeniami. Jedným z cieľov metód strojového učenia je odhaliť vzory vyskytujúce sa vo veľkom množstve dát.
	Zaujatosť (Bias) Systémy umelej inteligencie sa učia na dátach, ktoré pripravujú ľudia. Keď sú dáta zle pripravené, nevyvážené alebo je ich nedostatok, umelá inteligencia môže byť určitým spôsobom zaujatá alebo skreslená (v angličtine „biased“). Zaujatosť môže byť napríklad historická, keď sa dlho pretrvávajúce ľudské predsudky (napríklad rasové alebo rodové) premietnu aj do dát. Umelá inteligencia tak môže na vedúce pozície odporúčať skôr mužov, pretože v minulosti na nich skutočne pracovali hlavne oni. Problém môže byť aj s reprezentáciou – bude rozpoznávanie tvárí správne fungovať v Afrike, ak sme systém umelej inteligencie natrénovali na tvárach ľudí zo strednej Európy? Pokiaľ chceme, aby umelá inteligencia hrala väčšiu úlohu v rozhodovacích procesoch, je dôležité, aby sme sa na ňu boli schopní spoľahnúť s ohľadom na jej presnosť a nezaujatosť. Preto je veľmi dôležité, aby sme AI systémy učili na tých správnych dátach.

	Informácie o lekcii
	Ročníky, dĺžka lekcie
	Stavebné kamene
	Čo sa žiaci učia?
	Ciele digitálnej gramotnosti
	Bloomova taxonómia
	Prečo sa to učia?
	Ako spoznáme, že sa to naučili?
	Pomôcky
	Informácie o lekcii
	Zaujatosť v počítačovom videní — Ju a Pí na nákupe

	Súlad so štátnym vzdelávacím programom
	ŠVP ZV 2023: AI gramotnosť
	ŠVP ZV 2023: Informatika
	ŠVP 2015: Informatika - primárne vzdelávanie
	Metodický materiál
	Zaujatosť v počítačovom videní — Ju a Pí na nákupe

	Evokácia
	Prezentácia strana 01
	Prečítajte žiakom časť príbehu. Ahojte, deti! Tu Ju a Pí, vaši majstri v hľadaní, učení sa a… blúdení! Tentokrát sme sa vydali na super výpravu do supermarketu, aby sme našli jablká a ananás pre Karola. Mali sme knihy plné informácií, ale namiesto toho, aby sme doniesli ovocie, sme objavili veľa vecí, o ktorých Karol ani len netušil, že sa dajú kúpiť! Možno by ste nám mohli pomôcť rozlúštiť túto ovocnú záhadu. Už sa nemôžeme dočkať, pretože ako sa hovorí: viac hláv, viac rozumu, ale aj viac hladu!
	Predstavte si, že máte dvoch kamarátov: jeden nosí okuliare a druhý nie. Keď si máte predstaviť jedného z nich, ako drží v ruke knihu, ktorého z nich si vybavíte? Prečo? Rada pre učiteľa: Pýtajte sa detí, prečo je podľa nich kamarát s okuliarmi viac spojený s knihou ako ten bez nich. Vyzvite ich, aby uvažovali nad tým, či okuliare naozaj niečo vypovedajú o tom, čo človek rád robí. Podporte ich v premýšľaní nad tým, ako táto ich predstava mohla vzniknúť a čo by sa stalo, keby obaja kamaráti obľubovali čítanie rovnako. Deti môžu tiež vymyslieť ďalšie príklady predsudkov.


	Uvedomenie
	Prvá aktivita
	Prezentácia strany 02 – 03
	Ukážte žiakom prezentáciu na stranách 02 a 03.  Na strane 02 sú kresby rôznych jabĺk a na strane 03 zase kresby rôznych podôb ananásu.
	Predstavte si, že chcete, aby robot rozoznával na obrázkoch jablká. Najprv mu musíte ukázať veľa obrázkov jabĺk, aby v nich našiel podobnosti (napríklad okrúhly tvar, farba, stopka). Teraz si skúste predstaviť čo najviac odrôd a variantov jabĺk. Všetky tieto jablká by ste aplikácii ukázali. Ale teraz pozor! Predstavili ste si všetky druhy jabĺk aj zo všetkých uhlov, vo všetkých farbách a s rôznymi typmi povrchov (hladkými, škvrnitými)? Čo tak staré odrody jabĺk, ktoré už dnes málokto pozná? Alebo jablká s rôznymi nedostatkami, napríklad napadnuté škodcami? Jablká bez šupky? A čo jablká rozkrojené na polovicu alebo nakrájané na plátky? Umelá inteligencia nevníma jablká tak, ako ich vidí človek. Nemôže si jablko ohmatať, nespozná jeho vôňu a nedokáže ho rozkrojiť. Pokiaľ počítaču neukážete všetky možné varianty, ktoré sa dajú nájsť v reálnom svete, môže sa stať, že jablko nerozpozná. A tomu sa hovorí zaujatosť.

	Prezentácia strana 04 — 05
	Pripomeňte žiakom, že počítače (roboti, stroje) potrebujú na to, aby dokázali rozpoznávať veci, veľa príkladov, z ktorých sa to naučia. Tieto príklady nazývame dáta. Keď dáta nie sú pripravené správne, počítače rozpoznávajú veci zle.  Príkladom je obrázok v prezentácii na strane 04. Keď počítače vidia lososa na veľa obrázkoch iba ako kus mäsa, nie ako živú rybu, môžu generovať obrázky ako v prezentácii na strane 05.
	Doplnková evokačná aktivita. Keď počujete slovo „jablko“, aké pojmy, obrázky, emócie alebo myšlienky sa vám vybavia? Napíšte ich na lístočky a potom porovnajte, či sa zhodujete v tom, ako jablko vyzerá a ako ho vnímate.

	Metodický materiál

	Zaujatosť v počítačovom videní — Ju a Pí na nákupe
	Čítajte príbeh.
	Karol sa rozhodol, že robotov pozve na jeho ľudsky nedokonalú večeru. Bol starý mládenec a jeho spôsob varenia tomu zodpovedal. Jeho špecialitami boli jablková štrúdľa a pizza Hawai. Karol bol totiž veľkým zástancom teórie, že ananás na pizzu patrí.
	Karol však nebol veľmi dobrý hostiteľ. Keď roboti prišli, zistil, že doma nemá jablká na štrúdľu ani ananás na pizzu. Poprosil preto robotov Ju a Pí, aby po ovocie skočili do supermarketu. Ale vďaka predchádzajúcim skúsenostiam vedel, že roboti potrebujú dostatok dát (príkladov), aby mohli úlohu splniť. Preto im dal dve knihy, ktoré si mali vziať do obchodu. Prvá sa volala „Sady a aleje Slovenska“ a mala poslúžiť na to, aby spoľahlivo našli jablká. Druhá mala názov „Pestovanie tropického ovocia“ a mala im pomôcť rozoznať ananás. Dúfal, že vďaka nim roboti v obchode nájdu, čo potrebujú.

	Boli podľa vás roboti úspešní? V čom mohol byť háčik?
	Roboti s knihami vyrazili do supermarketu plní odhodlania splniť svoju úlohu. Čoskoro však narazili na prvý problém. Nikde v obchode nenašli oddelenie jabloní a ananásovníkov, ktoré videli v knihách. Keď sa na to pýtali predavačky, tá len nechápavo krútila hlavou. A tak roboti blúdili od regála k regálu a vôbec si nevšimli veľké debny plné jabĺk a ananásov, pretože tie ani trochu nezodpovedali obrázkom jabloní a ananásovníkov, ktoré videli v knihách. Keď sa už začalo stmievať, Ju a Pí sa rozhodli, že vezmú aspoň to, čo im dané obrázky z kníh najviac pripomínalo.

	Čo si myslíte, čo by to mohlo byť? Berte do úvahy, že jedným z kľúčových poznatkov robotov je, že jablká rastú na strome a ananás má okolo seba veľa zelených listov.
	Prezentácia strana 06
	Keď Karol uvidel, ako Ju a Pí stoja vo dverách a držia v rukách plastový vianočný stromček s červenými plastovými guľami, pochopil, že to s tými dátami pre jablká zase raz nezvládol (nieto ešte s tým ananásom). Ale keďže Karol bol prispôsobivý a vedel, že roboti hladom trpieť nebudú, rozhodol sa využiť to, čo mu doniesli. A tak namiesto slávnostnej večere usporiadal párty s vianočnou tematikou.

	Druhá aktivita
	Video, ako natrénovať Teachable Machine

	Prezentácia strany 07 a 08
	Rovnako ako Ju a Pí, aj žiaci budú skúmať, ako AI rozpoznáva jablká a ananásy.
	V tejto úlohe budú žiaci trénovať tzv. model strojového učenia. Model strojového učenia je okrem iného program, ktorý môžeme naučiť rozpoznávať rôzne veci tým, že mu ukážeme ich príklady.
	Najprv žiakom ukážte video, ako natrénovať model strojového učenia (https://bit.ly/48lZ4O8, 3:54, prezentácia strana 07), prípadne im to predveďte sami v aplikácii Teachable Machine (obrázky nájdete tu, odkaz na adresár je v prezentácii na strane 08).
	Rozdeľte žiakov do dvoch skupín. Úlohou žiakov teraz je vytvoriť čo najviac príkladov pre dve kategórie (triedy, z angl. „class“), na ktorých by naučili (natrénovali) model strojového učenia v aplikácii Teachable Machine. Môžu napríklad kresliť, modelovať z plastelíny či fotiť príklady rôznych vecí. Nemusia to byť jablká alebo ananásy, ale môže to byť čokoľvek iné. Každá skupina žiakov si vyberie jednu z dvoch kategórií a každý žiak vytvorí jeden príklad. Väčšina týchto príkladov bude slúžiť ako súprava trénovacích dát. To sú práve príklady, ktoré nahráme v aplikácii Teachable Machine do tried. Malú časť príkladov potom vyberte ako testovaciu. To sú, naopak, tie, ktorými následne model otestujete v okienku vpravo.
	Metodický materiál

	Zaujatosť v počítačovom videní — Ju a Pí na nákupe

	Reflexia
	Čítajte príbeh.
	Po dlhom dni, ktorý sme strávili blúdením medzi regálmi, hľadaním stromov a kríkov a porovnávaním ovocia s obrázkami v našich knihách, sme nakoniec priniesli niečo, čo na pizzu vôbec nepatrí. Prišli sme na to, že aj keď máme informácie z kníh, niekedy to nestačí. Potrebujeme ich veľa a potrebujeme tiež vidieť, cítiť a zažiť veci na vlastné senzory – teda na vlastný plech! Takže nabudúce budeme múdrejší a možno si so sebou vezmeme niekoho, kto vie rozpoznávať ovocie lepšie ako my. Ďakujeme, že ste nám dnes pomohli, a tešíme sa na ďalšie dobrodružstvo — nabudúce snáď už bez vianočných ozdôb, aj keď Karol si ich celkom obľúbil.
	Prečo podľa vás roboti nedokázali nájsť jablká a ananásy v supermarkete, hoci mali knihy plné obrázkov? Knihy poskytovali len príklady rastlín v prirodzenom prostredí, ktoré nemusia zodpovedať tomu, ako vídame ovocie v supermarkete. Roboti sa učia z toho, čo majú k dispozícii, a ak v knihe videli jablone a ananásovníky, niet divu, že nerozpoznali jablká v debne alebo krájaný ananás. Môžete deti viesť k zamysleniu nad tým, že roboti nepoužívajú kreativitu ani fantáziu, a preto im robí problém porovnávať realitu s obrázkami, ktoré nezodpovedajú tomu, čo majú naučené z kníh.
	Aké dáta by robotom pomohli lepšie rozpoznávať veci? Ako by mali vyzerať? Deti môžu skúsiť navrhnúť, aké ďalšie dáta by bolo vhodné poskytnúť robotom okrem obrázkov: napríklad videá, informácie o veľkosti alebo fotografie povrchu objektov.
	Myslíte si, že ak by sme dali robotom príklady, na ktorých sú kresby jabĺk a ananásov, tak by potom rozpoznávali jablká a ananásy na fotografiách? Pravdepodobne nie, pretože roboti (počítače, stroje) nedokážu rozpoznávať veci tak ako ľudia. Musia mať úplne konkrétne príklady, a preto je tiež veľmi náročné robotov naučiť veci rozpoznávať.


	Kam ďalej…
	Otestujte model aj s reálnymi fotografiami. Deti môžu nafotiť aj reálne predmety a natrénovať model v Teachable Machine.


