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Vzdělávací obor:		Informatika
Očekávaný výsledek učení: 	INF-INF-001-ZV9-004
Natrénuje model strojového učení a vyhodnotí, jak dobře model funguje.

Popis úrovně (na cestě)
· Má přehled o tom, pro jaké typy úloh je vhodné využívat strojové učení, využívá jednoduché nástroje ukazující postup trénování modelu strojového učení (např. na CODE.org).
· Vybírá data vhodná pro trénování modelu strojového učení pro zadaný účel: zprvu používá již připravená data, poté samostatně sbírá data, provádí základní anotace, třídění nevhodných vzorků.
· Pod vedením učitele natrénuje model.
· Vyhodnocuje, jak dobře model funguje, pod vedením učitele rozhoduje jak upravit trénovací data či nastavení učení.
[bookmark: _Hlk187899381]Robote, poznej obrázek

Anotace
Aktivita se zaměřuje na první kroky při trénování modelu strojového učení. Žáci zkoumají, na jakých principech model pracuje a jak připravit trénovací data. Seznámí se s webovým nástrojem pro tvorbu modelů strojového učení. Na konkrétním příkladu si vyzkouší shromáždit trénovací data (např. obrázky), tato data využijí k natrénování jednoduchého klasifikačního modelu.
Zadání pro žáky
Úvod:
Počítače se mohou "učit" z dat, podobně jako se učíme my lidé. Místo abychom jim přesně krok za krokem říkali, co mají dělat (programování), ukážeme jim spoustu příkladů a oni si sami najdou vzorce a pravidla. Říká se tomu strojové učení. V dnešní úloze se staneme "trenéry" počítače a naučíme ho poznávat různé věci! Použijeme k tomu speciální webový nástroj vytvořený pro děti.
Tvým úkolem je naučit počítač rozeznávat různé druhy objektů na obrázcích. Použiješ k tomu web Machine Learning for Kids (ML4K) dostupný na webu: machinelearningforkids.co.uk.
Část 1: Příprava a sběr trénovacích dat
1. Vytvoř datasety trénovacích dat. Ve svém zařízení vytvoř složky pro obrázky, které se tvůj robot bude učit. Například složky: Pes, Kočka, Kůň, Prase a Test. Do každé složky vlož (najdi a stáhni nebo vytvoř, nakresli, vyfoť) alespoň 8-10 různých obrázků, které patří do dané kategorie. Do složky Test vlož alespoň 2 jiné obrázky tvých kategorií, tzn. 2 obrázky od všech daných zvířat.
· Tip: Snaž se, aby obrázky v jedné kategorii byly trochu rozmanité (různé úhly, barvy, styly kresby/fotky), robot se pak lépe naučí.
· Například: Pro kategorii "Pes" nahraj obrázky různých plemen psů, v různých pozicích.
2. V libovolném webovém prohlížeči jdi na web https://machinelearningforkids.co.uk/ a přihlaš se.
3. Založ nový projekt. Pojmenuj ho třeba "Poznávání zvířat".
4. V projektu vytvoř tolik kategorií (říká se jim také třídy nebo labely), kolik máš vytvořených složek s obrázky zvířat z úkolu č. 1. Každá kategorie bude mít svůj název, tzn. např.: Pes, Kočka, Kůň, Prase.
5. Nahraj obrázky ze složek v počítači do správné kategorie tvého “robotího” projektu.
Část 2: Trénování modelu
1. Vrať se na hlavní stránku svého projektu v ML4K a klikni na tlačítko "Train" (Trénovat).
2. Nástroj teď použije tvoje obrázky k tomu, aby se "naučil" rozpoznávat jednotlivé kategorie. Chvíli to potrvá. Představuj si, že počítač zkoumá vlastnosti obrázků a hledá vzorce, které patří k jednotlivým kategoriím.
Část 3: Testování a vyhodnocení
1. Po dokončení tréninku se vrať na hlavní stránku projektu a klikni na tlačítko "Test" (Testovat).
2. Teď vyzkoušíš, jak dobře se “robot” naučil rozeznávat zvířata. Připrav si testovací data – to jsou nové obrázky, které robot ještě nikdy neviděl. Máš je uložené ve složce Test.
3. Nahraj jeden po druhém testovací obrázky do ML4K. Nástroj ti ukáže, do jaké kategorie a s jakou "jistotou" (pravděpodobností) obrázek zařadil.
4. Zapisuj si, pro které obrázky robot určil správnou kategorii a pro které se zmýlil.
5. Až otestuješ model strojového učení pomocí nových obrázků pro každou kategorii, spočítej, kolik obrázků celkem robot správně poznal a kolik jich zařadil špatně.
6. Jak bys ohodnotil/a "úspěšnost" svého robota (svého modelu)? Funguje skvěle, celkem dobře, nebo moc ne?
7. Zamysli se nad tím, u kterých obrázků se robot zmýlil. Proč si myslíš, že udělal chybu? (Např. Byl obrázek nejasný? Podobný jiné kategorii? Neměl jsi dostatek trénovacích obrázků pro danou kategorii?).
8. Co bys mohl/a udělat pro to, aby se tvůj robot příště mýlil méně? (Např. přidat více trénovacích obrázků, přidat rozmanitější obrázky, odstranit nejasné obrázky).
Část 4: Vylepšení modelu (Nepovinné/Rozšíření)
Pokud máš čas a chuť, vrať se k trénovacím datům, přidej nové, rozmanitější obrázky nebo uprav ty stávající, a zkus model natrénovat znovu. Poté ho znovu otestuj. Povedlo se ti vylepšit jeho schopnosti rozpoznávání?
Vazba na klíčové kompetence 
	Název KK
Složka KK
Kód OVU
	Znění OVU
	Vzdělávací strategie

	KK k podnikavosti a pracovní
Realizace akcí, aktivit, projektů
KPP-REA-000-ZV9-001
	Realizuje aktivity podle vlastních či skupinových postupů.
	· přináším žákům příležitosti pro praktické trénování schopnosti rychle reagovat na změny, aplikovat kreativní myšlenky a inovace do praxe, transformovat tradiční procesy
· podporuji žáky a zaměřuji se na práci se zpětnou vazbou a reflexí – žáci oceňují, co se jim povedlo, pojmenovávají, co příště udělat jinak a jak, aby proces řízení a realizace zkvalitnili, pracují s chybou


Metodický komentář pro učitele
Tato úloha dává žákům možnost si reálně vyzkoušet proces strojového učení od sběru dat, přes trénink až po testování modelu. Nástroj Machine Learning for Kids je intuitivní a navržený přímo pro tuto věkovou skupinu. Úloha klade důraz na pochopení, že kvalita a kvantita trénovacích dat přímo ovlivňuje výkon výsledného modelu, což je klíčový koncept strojového učení.
Před zahájením práce je nezbytné zajistit technickou připravenost: přístup k internetu, funkční počítače/tablety.
Úloha je vhodná pro individuální práci nebo práci ve dvojicích/malých skupinách. Diskuse v rámci skupiny nebo s učitelem nad tím, proč se model mýlil a jak by se dal zlepšit, je velmi cenná pro rozvoj kompetencí k učení a řešení problémů.
Doporučení:
· Představte ML4K a jeho rozhraní.
· Vyberte téma, které je žákům blízké a pro které je snadné získat nebo vytvořit dostatek různých obrázků.
· Zdůrazněte důležitost sběru rozmanitých dat pro trénink.
· Věnujte dostatek času fázi testování a diskuzi nad chybami modelu – to je klíčové pro vyhodnocení a pochopení fungování strojového učení.
· Fáze vylepšení modelu je skvělým rozšířením, které ukazuje iterativní povahu práce v informatice
Popis ověřování
Učitel sleduje, zda žák:
· Vytvoří v ML4K projekt s alespoň danými kategoriemi a nasbírá dostatečné množství trénovacích dat.
· Úspěšně natrénuje model v ML4K.
· Použije testovací data k ověření funkčnosti modelu a popíše (slovně, písemně nebo pomocí zápisků), jak model fungoval (např. "Psa poznával skoro vždycky, kočku někdy pletl apod.").
· [bookmark: _GoBack]Zamyslí se nad chybami modelu a navrhne, jak by data nebo trénink upravil pro lepší výsledek.


	
	
	



 	4/4
