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6. Al for Oceans na CODE.ORG
Odkaz na webové stranky

https://studio.code.org/s/oceans/

Jazyk lze prizpUsobit prostrednictvim nabidky vlevo dole.
Popis

Seminaf se zabyva tématem umeélé inteligence, jejim zakladnim fungovanim a
potencialnim etickym dopadem. Tato témata budou zkoumana v kontextu dulezitého
moderniho problému: znecisténi oceand. To podpofi nejen seznameni s touto novou
technologii, ale také podniti environmentalni povédomi studenta.

Pozadované materialy

1 PC/tabletova stanice pro kazdé 2 studenty s Wi-Fi nebo kabelovym pripojenim pro
pristup k internetu.

Organizace tridy v malotridni Skole

Trida bude rozdélena do dvojic sloZzenych ze starsiho/zkusenéjsiho a mladsiho/méné
zkuSeného studenta. Starsi student bude spravovat pouzivané technologické zafizeni
a pozada mladsiho studenta, aby se aktivné podilel na ,programovani Ul. Pokud
nékteré skupiny skonci dfive nez ostatni, mohou zavérecné faze (jak je vidét na konci
urovné 8) zopakovat s pouzitim novych slov. Pfipadné Ize opakovat i dfivéjSi Urovné,
a to vybérem prislusného cisla z malé nabidky uprostfed nahore, kde jsou uvedeny
vSechny kapitoly. Hlavni ulohou ucitele bude vést zavérecnou diskusi o vyuziti umélé
inteligence a otevienych otazkach souvisejicich s ,tréninkem® této technologie.

Implementace

1) Workshop zacina kratkym Gvodem/diskusi se tfidou o umélé inteligenci: vime, co
to je a jak se stava soucasti moderni spole¢nosti?
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Uméla inteligence (Al) je obor informatiky, ktery se zaméruje na vytvareni systému

schopnych vykonavat ukoly obvykle spojované s lidskou inteligenci, jako je uvazovani,
uceni, reseni problému a rozhodovani.

Pomoci operaci nazyvanych algoritmy mize pocitac analyzovat otazku nebo problém,
prohledat tisice datovych bod( online soucasné, porovnat nalezené vysledky a
poskytnout odpovéd na zakladé analyzy, a to vSe béhem nékolika sekund.

Tato data jsou nejen analyzovdna v redlném case, ale také ukldddna pro budouci
pouziti. Stroj se tak muze v pribéhu casu zlepSovat, ucit se z predchozich dat a
optimalizovat své odpovédi a fungovani. Tato schopnost ucit se a zlepSovat se se
nazyva strojové uceni.

Jak bychom mohli tuto novou technologii vyuzit k feSeni problémi Zivotniho
prostiedi, naptiklad k vycisténi oceant od nahromadéného plastového odpadu?
Pojdme se podivat na video (v anglictiné), abychom ziskali vice informaci o problému
znecisténi oceanu:

https://www.youtube.com/watch?v=vrPBYS5zzF8&ab channel=InsiderScience.

2) Nyni prejdéme k praktické casti prostiednictvim odkazu
(https://studio.code.org/s/oceans/) a zacnéme nase cviceni, ve kterém budeme udit
umeélou inteligenci Cistit more.

Uvodni stranka bude vypadat nasledovné:

(o) [ R @
Al for Oceans
Kapitoly o — 8-
pokroku v
c¢innosti (zacnéte D
od cisla 2)
Level Type Level Detail: Level Status
5 - - ‘
x S0 -
=] &)

Tlacitko pro zménu jazyka na
strance
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Chcete-li spustit aktivitu, pti niz se zobrazuji kapitoly o pribéhu (jak je zndzornéno na
obrazku vyse), kliknéte na Cislo ,,2“.

Postupujte podle pokynG aplikace. Pro kaZdou ,uUroven” obdrzime pokyny, jak
spravné vycvicit nasi umélou inteligenci, aby byla pfi ¢iSténi ocean( efektivnéjsi. Je
velmi dUlezZité, aby si Zaci pozorné precetli zobrazené zpravy, aby jim neunikly Zadné
uzite¢né informace pro dokonceni Urovni. To je dulezité zejména pro starsi zaky, ktefi
mohou v pribéhu jednotlivych krok(i pomoci vyresit pripadné pochybnosti mladsich
zaka.

Urovné zahrnuji ,,vyuku“ robota, ktery na zacatku vysvétluje, co je a co neni ryba, a to
prostiednictvim rozpoznavani fady obrazka:

e R

Is this a fish?

V této fazi mohou studenti naucit robota rozpoznavat nekoneéné mnozstvi obrazka.
Hra nepokracuje, dokud neni kliknuto na tlacitko , Pokracovat”. Doporucujeme
stanovit spolecny cil rozpoznani 20 az 40 objektl (jinak mohou studenti stravit touto
fazi prilis mnoho ¢asu). Pocet jiz identifikovanych objektl Ize zkontrolovat podle Cisla
v pravém hornim rohu.

ERASMUS+ PROGRAMME
Project number 2023-2-IT02-KA210-SCH-000180559
SIMUL - Stimulate Innovative MUItigrade Learning with STEAM Education



&, siMuL

Co-funded by
the European Union

Po kliknuti na tlacitko , Pokracovat” vstoupime do faze testovani umélé inteligence,
kdy se robot pokusi sam identifikovat objekty a zaradit je do kategorie ryb nebo neryb:

Tato faze mUze také potencidlné trvat neomezené dlouho, takie po pozorovani
klasifikace nékolika objektl (alespori 10-20) je vhodné pokracovat kliknutim na
tlacitko ,,Pokracovat”, abyste se dostali na obrazovku ovéreni testu:

Based on your training, here are some objects
that A.l. identified as “fish". How did A.l. do?

Odtud mulzeme ovéfit, co uméla inteligence identifikovala jako RYBA a co jako
NEJRYBA, a to prepindnim mezi obéma kategoriemi pomoci vyse uvedeného tlacitka.
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Poté mUiZete pokracovat ve cvi¢eni (nebo dale trénovat Ul, aby se vyhnula pfipadnym
chybdm) prechodem do dalsi faze.

V této fazi mohou studenti zjistit, Ze nékteré polozky odpadu jsou zarazeny do
kategorie RYBA a naopak. To mlzZe byt zpisobeno chybami, kterych se studenti
dopustili béhem faze 1, kdy méli urcit, co je a co neni ryba, nebo kvili omezenému
tréninku Ul. VétSim tréninkem Ul je moZné zadat vice udaji pro analyzu a sniZit
chybovost, i kdyz nikdy nebude nulova.

Jak budou studenti postupovat jednotlivymi drovnémi, budou celit stejnému cviceni
(faze 1: identifikace a vyuka; faze 2: testovani; faze 3: ovéreni testu), ale budou se
setkdvat s fadou vyzev, které budou vyZzadovat, aby Al instruovali konkrétnéjsSim a
presnéjsim zplsobem. V této Urovni se budou pohybovat od kategorie ryba/neryba k
kategorii patfi/nepatfi do vodniho prostredi.

— -

Does this belong in the water?

=]

V Y‘v’:}

Opét je lepsi trénovat umélou inteligenci s po¢tem obrazk( mezi 20 a 40, poté prejit
k testu (10-20 objekt() a zavérecnému ovéreni.

Po dosaZzeni Urovné 5 se zobrazi video s titulky v angli¢tiné, pricemz titulky jsou k
dispozici i v dalSich jazycich. Neni to podstatné a lze to preskocit kliknutim na tlacitko
»Pokracovat”.

V 6. urovni budou mit studenti moznost naucit umélou inteligenci rozeznavat
konkrétni druh ryby dle vlastniho vybéru (bud na zdkladé barvy, nebo tvaru, nikoli
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obou charakteristik). Faze hry tedy budou zahrnovat trénink Ul na zakladé kritéria
zvoleného skupinou studentll (napf. ,Je ryba modra?“):

=

Is this fish blue?

Stejné jako drive identifikujte 20 az 40 obrdazk(, poté prejdéte k testu a zavérecnému
ovéreni (ani zde témér nikdy nedosahneme 0% chyby, a to ani pfi vétSim poctu
tréninkd).

Toto cviceni zavadi problém jiného charakteru, a to od Urovné 8 (Uroven 7 je dalsi
video, které Ize stejné jako prfedchozi preskocit). V této urovni jiz studenti nebudou
resit Ukol vybrat vizudIni a objektivni charakteristiku, jako je barva nebo tvar. Misto
toho se setkaji se ,subjektivni“ charakteristikou, kterda se mize u jednotlivych
pozorovatell lisit, coZz vede k rGznym interpretacim mezi studenty. V ramci svych
pracovnich dvojic budou mit studenti pfileZitost diskutovat a porovndvat svou
identifikaci této charakteristiky a vzajemné s ni souhlasit ¢i nesouhlasit. Tato cast je
rovnéz velmi dalezitd pro hlubsi pochopeni cviceni.

Na vybér jsou ndsledujici charakteristiky:
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Ater Demasa) e
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Angry

Endangered Happy

V této fazi je velmi dllezité, aby si studenti pfecetli zobrazené zpravy, protoze hrace
seznami s novym typem problému:

Al for Oceans SSCL L L1 TN}

Is this fish hungry?

Ir al

Is it fair to use artificial intelligence to judge a fish
by its looks? While Al might seem fair and neutral,
its analysis comes from the training we provide
What unintended bias could this cause?

| vtomto pripadé pokracujte uréenim 20-40 obrazkl, poté prejdéte k testu a zavéru
hry s testem a ovérenim..
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Po dokonceni ovéreni muzete zvolit novou ,subjektivni“ charakteristiku a Uroven
zopakovat nebo cviceni dokoncit.

v

Aktivitu zakoncete diskusi v malé skupiné, kde se podélite o ziskané pojmy. Zvlasté

dllezité je zdlraznit, jak mGze byt uméld inteligence cennym nastrojem pro provadéni
slozitych a opakujicich se ukoll. Zaroven si vSsak musime uvédomit, Ze Ul ma urcitou

chybovost a jeji reakce zavisi na typu ,vycviku“, ktery absolvovala.
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