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Temat lekcji
Wprowadzenie do uczenia maszynowego.

Klasa\czas trwania lekcji
klasa 2/czas 45 min.

Cele

ogdlne:

B zrozumienie podstawowych zagadnien z zakresu sztucznej inteligencji;

B doskonalenie umiejetnosci programistycznych;

B znajdowanie regut w zbiorach danych;

B ksztattowanie postawy otwartej na zastosowanie umiejetnosci informatycznych
w innych obszarach edukacyjnych.

szczegdtowe — uczen:

opisuje zagadnienia z obszaru sztucznej inteligencji;

pobiera (importuje) dane z pliku CSV;

tworzy algorytmy do ,uczenia komputera”;

stosuje rozne metody do testowania poprawnosci algorytmu;
wykorzystuje wiedze przyrodniczg, tworzgc algorytm rozrézniajacy flore.

Metody/Techniki/Formy pracy

B metody podajgce w formie objasnienia;

B metody problemowe aktywizujgce w formie postawienia sytuacji problemowej,
burza mozgow;

B metody praktyczne w formie zadanie praktyczne;

Formy nauczania: indywidualna, praca z catg grupa.

Srodki dydaktyczne: pracownia komputerowa z dostepem do Internetu,
srodowisko programistyczne codeblocks, pyCharm.

Opis przebiegu zajeé/lekc;ji

1. Zapoznanie ucznidéw z tematem i celem lekcji Wprowadzenie do uczenia
maszynowego.

Postawienie problemu: napisanie programu do rozpoznawania gatunku kwiatu.
Przypomnienie metody importowania danych z pliku CSV.

Omowienie danych zawartych w pliku.

Tworzenie odpowiednich struktur dla zaimportowanych danych.

Podziat danych na zbidr testowy i zbidr treningowy.

Burza mozgow — jak rozpoznac wybrany gatunek kwiatu.
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Implementacja wtasnych rozwigzan uczniéw.




9. Weryfikacja procentowej skutecznosci rozpoznawania kwiatéw w algorytmach
uczniow.

10. Omdwienie najskuteczniejszego algorytmu.

11. Przedstawienie optymalnej metody realizacji dla tego rodzaju zadania.

12. Podsumowanie zajeé. Nauczyciel rysuje tarcze strzelecka, dzieli jg na dowolng
iloé¢ czeéci, przypisujac kazdej z nich realizacje celu. Srodek tarczy oznacza
najwyzszy poziom przyswojenia wiedzy, samooceny uczniow. Nastepnie kazdy
z podopiecznych zaznacza kropka swoje wtasne odczucia, ocene.

Komentarz metodyczny

Machine learning jest obecnie dynamicznie rozwijanym kierunkiem informatyki.
Warto wiec przedstawié uczniom podstawowe techniki z tej dziedziny.
Zadaniem postawionym uczniom bedzie napisanie programu, ktory bedzie
rozpoznawat odpowiedni gatunek kosaéca na podstawie 4 parametrow:
dtugosc¢ dziatki kielicha [cm], szerokos¢ dziatki kielicha [cm], dtugos¢ ptatka
[cm], szeroko$¢ ptatka [cm]. Plik z danymi mozna pobra¢ pod adresem: https://
tableconvert.com/?output=csv&data=https://qgist.github.com/netj/8836201/
raw/6f9306ad21398ea43cbadf7d537619d0e07d5ae3/iris.csv

Import danych z pliku CSV realizowany byt na wczesniejszych zajeciach. Teraz nalezy
sie skupi¢ nad sposobem przechowywania w programie zaimportowanych danych.
Mozna tu wykorzystac tablice struktur zawierajgcych 5 pdl ( 4 typu float i jedna typu
string). Kazda linia pliku CSV bedzie kolejnym elementem tablicy struktur. Aby jednak
moc mowic o weryfikacji poprawnosci dziatania kodu, nalezy zaimportowany zbior
podzieli¢ na dwie grupy: zbidr treningowy — tworzgcy baze wiedzy, na podstawie
ktérej dokonywane bedzie przypisanie kolejnych kwiatow do danego gatunku oraz
zbior testowy, ktérym bedziemy weryfikowac skutecznos¢ algorytmu. Mozna tego
podziatu dokona¢ poprzez przypisanie kolejnych linijek z pliku CSV naprzemiennie
jednego i drugiego zbioru. Najwazniejszg czescig wykonania zadania jest analiza

i wybor metody przypisujgcej kwiat do danego gatunku. Mozna tutaj zastosowac

na przyktad liczenie sredniej wartosci danych i poréwnywanie ich z kolejnymi okazami
zbioru treningowego. Gdy $rednia ta bedzie najblizsza danemu egzemplarzowi,
mozemy zatozy¢, ze gatunek bedzie taki sam z poréwnywanym. Metoda ta nie jest
jednak optymalna. Mozna rowniez dokona¢ sumowania wartosci bezwzglednych
réznic kolejnych parametréow kwiatka i poréwnania go z egzemplarzem, ktéry ma
najblizszg wartos¢ sumy. Wtedy taki kwiat z wiekszym prawdopodobierstwem nalezy
do zbioru danego gatunku.
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