Jak komputer uczy sie rozpoznawaé swiat?

Wprowadzenie do sztucznej inteligencji, uczenia maszynowego, prostych
drzew decyzyjnych
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1. Wprowadzenie

Niniejszy materiat zostat przygotowany z mys$lg o edukatorach i nauczycielach
prowadzgcych zajecia z obszaru STEM. Celem scenariusza jest wprowadzenie
ucznidéw w podstawowe zagadnienia zwigzane ze sztuczng inteligencjg, uczeniem
maszynowym oraz sposobami, w jakie komputer analizuje otaczajgcy $wiat. Materiat
zawiera szczegoOtowe wyjasnienia, przyktady, opis c¢wiczen, a takze pomoce
dydaktyczne, ktére mozna wydrukowac i wykorzysta¢ podczas zajec.

Zajecia majg charakter eksperymentalno-praktyczny. Zaktadajg aktywne uczestnictwo
uczniow, samodzielne odkrywanie zasad dziatania algorytméw oraz budowanie intuiciji,
ktbra w przysziosci moze utatwiC zrozumienie bardziej ztozonych pojec
technologicznych. Tematyka zostata uproszczona i dostosowana do dzieci w wieku od
7 lat.

2. Krotkie wprowadzenie do sztucznej inteligencji i uczenia
maszynowego

Sztuczna inteligencja, w skrécie Al, to dziat informatyki zajmujgcy sie tworzeniem
programéw, ktére potrafig wykonywa¢ zadania wymagajgce zwykle ludzkiej
inteligencji. Moze to by¢ rozpoznawanie obrazow, przetwarzanie jezyka, analiza gtosu,
przewidywanie, rozwigzywanie probleméw Ilub podejmowanie decyzji. Warto
podkresli¢, ze komputer nie posiada swiadomosci ani intuicji. Nie ,rozumie” Swiata
tak jak cztowiek. Zamiast tego wykonuje dziatania matematyczne i analizuje dane.



Uczenie maszynowe (ang. machine learning) jest podzbiorem sztucznej inteligenciji.
Polega na tym, Ze komputer uczy sie na podstawie przyktadéw. Oznacza to, ze nie jest
zaprogramowany reguta po regule. Zamiast tego otrzymuje duzg liczbe danych, na
podstawie ktérych samodzielnie probuje wyciggng¢ wnioski. Proces ten mozna
porowna¢ do nauki dziecka: gdy dziecko widzi wiele przyktadéw psa, zaczyna
rozpoznawac psy w przysztosci, nawet jesli wygladajg troche inaczej.

Z edukacyjnego punktu widzenia warto podkresli¢, ze komputer w rzeczywistosci nie
widzi obrazéw tak jak cztowiek. Kazdy obraz jest dla niego zbiorem liczb opisujgcych
piksele, czyli malutkie punkty. Dopiero analiza tych liczb pozwala mu rozpozna¢ obiekt.
W dalszej czesSci scenariusza uczniowie zostang poprowadzeni przez c¢wiczenia
pokazujgce, jak komputer ,patrzy” i jak podejmuje decyzje.

3. Uproszczenie tematu: rozpoznawanie ksztattow przez komputer

Rozpoczecie zaje¢ od ksztattdw pozwala uczniom zrozumie¢ nature analizy cech.
Kazdy ksztalt ma zestaw wiasciwosci, ktére mozna opisa¢ w sposob obiektywny,
niezalezny od interpretacji. Sg to miedzy innymi: liczba katéw, dtugosé bokédw,
symetria, zakrzywienie linii. Dzieci w naturalny sposob potrafig odroznic¢ te elementy,
ale komputer musi sie tego nauczy¢ poprzez analize przyktadow.

Przebieg éwiczenia: rozréznianie ksztattow

1. Wprowadzenie do roli ,,komputera”
Prowadzacy przedstawia zestaw kart z figurami geometrycznymi. Dzieci
dowiadujg sie, ze bedg wcielac sie w role komputera uczgcego sie
rozpoznawania ksztattow.

2. Dzieci jako ,,komputer” klasyfikujg ksztalty
Uczestnicy podchodzg pojedynczo, losujg kartonik z figurg i prébujg
zaklasyfikowac¢ jg do odpowiedniej grupy (np. kota, tréjkaty, czworokaty).
Prowadzgcy obserwuje, jakimi kryteriami kierujg sie uczestnicy i zapisuje je na
tablicy. Dzieki temu powstaje lista cech figurek — analogiczna do tego, czego
musiatby nauczyc¢ sie komputer.

3. Wersja rozszerzona: faza ,treningu” komputera
Zanim uczestnicy zaczng klasyfikowa¢ nowe ksztatty, prowadzgcy moze
przeprowadzi¢ etap ,treningu”.
Uczniowie wspolnie ustalajg zasady rozpoznawania poszczegoélnych figur, np.:

o ,Koto nie ma kagtéw.”
o ,Kwadrat ma cztery rowne boki.”

o ,Irojkat zawsze ma trzy katy.”
Te zasady tworzg uproszczony odpowiednik ,zbioru treningowego”
stosowanego w uczeniu maszynowym.



4. Klasyfikacja nowych ksztaltéw — testowanie komputera
Dziecko wcielajgce sie w komputer otrzymuje figure, ktérej nie byto w treningu,
np. romb, trapez lub sze$ciokat.
Jego zadaniem jest zdecydowac, do ktérej grupy obiektéw nowy ksztatt jest
podobny, lub stwierdzi¢, ze potrzebna jest nowa kategoria.
Ten etap ilustruje proces ,generalizacji”, czyli zdolnosci komputera do
stosowania poznanych zasad w nowych sytuacjach.

5. Wprowadzenie nowej cechy — kolor

Prowadzacy pokazuje uczniom zestaw figur w roznych barwach. Uczniowie
klasyfikujg je najpierw tylko wedtug koloru, tworzac grupy: czerwone,
niebieskie, zielone itd. Nastepnie poréwnuja, jak zmienia sie klasyfikacja, gdy
do koloru dodaje sie ksztatt (np. ,czerwone kwadraty”, ,niebieskie tréjkaty”).
Uczniowie otrzymujg figury podzielone na pét, z kolorowym srodkiem lub z
obwddkg w innym kolorze. Majg ustali¢, co najbardziej decyduje o ich
rozpoznaniu: ksztatt, dominujgcy kolor, proporcje koloréw czy sposob
podziatu.

Prowadzacy omawia, ze w Al obiekty mogag naleze¢ jednoczes$nie do kilku
kategorii (np. ,tréjkat” + ,,dwukolorowy”).

4. Cwiczenie: zabawa ksztattami i rozpoznawanie réznic

Ta cze$¢ zajec polega na praktycznym wprowadzeniu dzieci w sposob dziatania sieci
neuronowej. Sieci neuronowe to modele matematyczne inspirowane dziataniem
ludzkiego moézgu, sktadajgce sie z potgczonych jednostek nazywanych neuronami.
Kazdy neuron otrzymuje pewne dane, przetwarza je i przekazuje dalej.

Aby wyttumaczy¢ to dzieciom, mozna postuzy¢ sie prostg metaforg: sie¢ neuronowa
jest jak system przekaznikow, w ktorym kazdy etap probuje okresli¢ jedng ceche
obiektu. Jedna czesc¢ sieci moze analizowac liczbe katdéw, inna sprawdzac proporcje
bokéw, a jeszcze inna — symetrie figury.

Podczas zajec uczniowie otrzymujg karty pracy z réznymi ksztattami, rowniez takimi,
ktére sg lekko zdeformowane lub narysowane krzywo. Na podstawie tych kart zapisujg
na tablicy cechy, ktére pozwalajg im rozpoznac¢ kazdy ksztatt. Nastepnie poréwnuje sie
te liste z tym, czego musiatby nauczy¢ sie komputer. Dzieci szybko zauwazg, ze
komputer analizuje dokfadnie te same cechy, ktdre sg intuicyjne dla cztowieka, ale nie
potrafi zrobi¢ tego bez uprzedniego treningu.

5. Drzewo decyzyjne: jak komputer podejmuje decyzje?

Jednym z najprostszych narzedzi uczenia maszynowego jest drzewo decyzyjne.
Sktada sie ono z kolejnych pytan, na ktéore komputer udziela odpowiedzi,



prowadzgcych do kohcowej klasyfikacji. Mozna to poréwna¢ do gry polegajgcej na
zadawaniu pytan typu tak/nie.

Aby wyttumaczy¢ koncepcje drzewa decyzyjnego, przedstawiamy przyktad dotyczgcy
pojazdow. Na zajecia warto przynie$¢ lub wydrukowac ilustracje motocykla,
samochodu osobowego oraz ciezardwki.

Prowadzacy zadaje pytania, ktore komputer mogtby wykorzysta¢, aby odroznic
pojazdy:

e Czy pojazd ma dwa kota?

e Czy posiada kabine zamknietg dla kierowcy?

e Czy ma naczepe do przewozenia towaréw?

o Czy gtdbwng funkcjg pojazdu jest przewozenie oséb?

Dzieci, odpowiadajgc na nie, pomagajg stworzy¢ schemat drzewa decyzyjnego na
tablicy. Prowadzacy moze zapisa¢ po lewej stronie pytania, a po prawej gatezie
prowadzgce do odpowiedzi.

W drugiej czesci ¢wiczenia uczniowie rysujg wiasne drzewa decyzyjne na temat
wybranych kategorii, takich jak:

o zwierzeta (kot, pies, kon),

e owoce (jabtko, banan, gruszka),

o ksztalty (kwadrat, tréjkat, koto),

e pogoda (stonecznie, deszczowo, $nieg).

Takie ¢wiczenia rozwijajg logiczne myslenie, algorytmiczne podejscie i zrozumienie,
ze komputer réwniez musi przejs¢ przez proces zadawania pytan, zanim zaklasyfikuje
obiekt.

6. Jak sztuczna inteligencja widzi swiat?

Najbardziej angazujgcym elementem zaje¢ okazuje sie zwykle wprowadzenie do
sposobu, w jaki komputer postrzega obrazy. Dla komputera obraz nie jest zbiorem linii
ani rozpoznawalnych elementéw. To tablica liczb opisujgcych jasnos¢ pikseli, czyli
matych kwadratowych punktéw tworzgcych zdjecie.

Mozna przygotowac prosty przyktad: ilustracje usmiechnietej buzki w formie zwyktego
obrazka oraz w formie powiekszenia, w ktérym wida¢ pojedyncze piksele. Nastepnie
warto pokaza¢ tabele reprezentujgcg ten obraz, gdzie rozne wartosci liczbowe
odpowiadajg réznym kolorom lub odcieniom.

Dzieki temu dzieci zaczynajg rozumiec, ze dla komputera kazdy obiekt jest abstrakcjg.
Komputer nie posiada wizji obiektow, lecz matematycznie analizuje wartosci liczbowe



i wykrywa w nich ukfady, ktdre oznaczajg okreslone ksztatty. Takie podejscie pomaga
dzieciom uswiadomi¢ sobie, jak gteboko matematyczne sg podstawy dziatania
sztucznej inteligencji.

Aby lepiej zrozumie¢ te koncepcje, mozna przeprowadzi¢ prosty eksperyment.
Uczniowie rysujg na kartkach proste ksztatty, na przyktad serce lub strzatke. Nastepnie
prowadzgcy prosi ich o podzielenie kartki na mate kwadraty i oznaczenie ich jako jasne
lub ciemne. Dziecko zapisuje to w formie tabeli. To ¢wiczenie uswiadamia, ze komputer
zapisuje obrazy jako siatki wartosci.

7. Pomoce dydaktyczne do druku

Zgodnie z zatozeniami projektu w sktad materiatdéw przygotowanych do pobrania
mogg wejsé:

1. Karty z ksztattami geometrycznymi: podstawowe i lekko zdeformowane,
umozliwiajgce analize cech.

2. llustracje pojazdoéw przydatne podczas budowania drzewa decyzyjnego.
3. Szablony pustych drzew decyzyjnych, ktére uczniowie mogg uzupetniac.

4. Karty przedstawiajgce obrazy wraz z ich wersjami pikselowymi oraz miejscem
na wpisywanie wartosci liczbowych.

8. Rezultaty zajec

Po zakonczeniu zaje¢ uczniowie powinni:
e rozumiec podstawowe pojecia zwigzane ze sztuczng inteligencja,
e wiedzieC, ze komputery analizujg dane w postaci liczb,
e znac cechy podstawowych ksztattoéw i potrafic¢ je opisac,
e umiec stworzyc¢ proste drzewo decyzyjne,

e dostrzegac roznice miedzy ludzkim a komputerowym sposobem widzenia.
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