JAK MASZYNA UCZY SIE
ROZPOZNAWAC?

Zabawa w uczenie maszynowe

Cwiczenie z klasyfikacji: dzieci same szukaja regut, tak jak robi to program

uczacy sie.
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Jak maszyna uczy sie rozpoznawac?

Zabawa w uczenie maszynowe

Dane treningowe

Ponizsza tabela to ,zdjecia” opisane cechami. Program dostaje taka tabele i uczy sie,
ktére cechy wskazujg na kota, a ktére na psa.

1. Cztery tapy, miauczy, wasy, wspina sie na drzewa: KOT. 2. Cztery tapy, szczeka,
merda ogonem, aportuje: PIES. 3. Cztery tapy, miauczy, Spi na parapecie, towi myszy:
KOT. 4. Cztery tapy, szczeka, ciggnie za smycz, kopie doty: PIES. 5. Cztery tapy,
mruczy, drapie sofe, chowa pazury: KOT. 6. Cztery tapy, wyje do ksiezyca, zakopuje
kosc: PIES.

Zadanie 1

Ktére cechy powtarzajg sie u kotdéw, a ktére u pséw? Wypisz po dwie.

Zadanie 2. Test

Teraz program dostaje nowe zwierzeta, ktérych nie widziat. Zdecyduj, co to jest, i
uzasadnij.

A. Miauczy, ma wasy, spi caty dzien.
B. Szczeka, merda ogonem, przynosi patyk.
C. Mruczy i szczeka. (Jak zachowa sie program?)

Zadanie 3

Dlaczego program moze sie pomyli¢, jesli widziat tylko 6 przyktadéw? lle przyktadow
bytoby lepiej?

Wymysl zwierze, ktére sprawitoby ktopot programowi, ktéry zna tylko koty i psy.
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Klucz odpowiedzi

Odpowiedzi i wskazowki dla rodzica lub nauczyciela.

Zadanie 1: koty miaucza, majg wasy i fowig myszy; psy szczekajg i merdajg ogonem.
Zadanie 2: A to kot, B to pies, C jest trudne, bo cechy sie mieszajg: program podatby
wynik z pewnym prawdopodobiehnstwem, a nie pewnos¢. Zadanie 3: im wiecej i bardziej
zréznicowanych przyktadéw, tym lepiej. Przyktad trudnego zwierzecia: lis, wilk, rys.

Wskazdéwka

To jest sedno uczenia maszynowego: program znajduje cechy powtarzajgce sie w
przyktadach, a potem stosuje je do nowych danych. Btedy biora sie z matej liczby lub
ztego doboru przyktaddw.
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