Bài 2. AI thể hiện cảm xúc do con người lập trình
Môn học/HĐGD: Giáo dục Trí tuệ nhân tạo; Lớp: 1
(Thời gian thực hiện: 1 tiết)
Yêu cầu cần đạt:
· 1.A1.3. Nêu được việc AI thể hiện cảm xúc (ví dụ: cười, buồn, ngạc nhiên…) là do con người lập trình/thiết kế trước.
· 1.A1.4. Nêu ví dụ minh họa và giải thích các phản ứng này là do lập trình sẵn.
[bookmark: i.-mục-tiêu]I. Mục tiêu
[bookmark: về-năng-lực]1. Về năng lực
· Chỉ ra được sự khác biệt giữa cảm xúc tự nhiên của con người và cấu tạo mạch điện (không có trái tim) của robot qua tranh ảnh mô phỏng.
· Nhận biết được biểu cảm của AI/robot (cười, buồn, ngạc nhiên,…) là do con người lập trình/thiết kế sẵn thông qua quy tắc “NẾU - THÌ”.
· Nêu được ví dụ minh họa về các thiết bị/đồ chơi thông minh (chó robot, mèo ảo, robot Miu Miu) và giải thích được phản ứng của chúng là do lập trình sẵn, không có cảm xúc tự nhiên như con người.
· Đề xuất được quy tắc biểu cảm đơn giản cho đồ chơi thông minh khi tương tác với con người trong cuộc sống hằng ngày.
[bookmark: về-phẩm-chất]2. Về phẩm chất
· Rèn luyện phẩm chất trung thực và nhận thức khoa học khách quan: Chú ý phân biệt rõ ràng, không ngộ nhận hay nhầm lẫn giữa cảm xúc thật của con người với các biểu cảm do máy tính/robot thực hiện theo chương trình cài đặt sẵn.

[bookmark: ii.-thiết-bị-dạy-học-và-học-liệu]II. Thiết bị dạy học và học liệu
· Giáo viên:
· Máy tính, máy chiếu/màn hình tương tác trình chiếu Slide bài giảng (Slide 1 - Slide 18).
· Thẻ trắc nghiệm màu (Đỏ - Vàng) phát cho từng học sinh.
· Video/mô hình minh họa (nếu có) về cử động của robot Miu Miu.
· Học sinh:
· Phiếu học tập “Bé làm Lập trình viên tí hon”.
· Bút chì, bút màu hoặc sáp màu.

[bookmark: iii.-tiến-trình-dạy-học]III. Tiến trình dạy học
[bookmark: X2334d3a4eda26f49f05e030897d5070fdc46793]Hoạt động 1: Khám phá bí mật cảm xúc của bạn Robot Miu Miu (Thời lượng: 12 phút)
[bookmark: a-mục-tiêu]a) Mục tiêu
· Chỉ ra được con người có cảm xúc tự nhiên (vui khi nhận quà, buồn khi làm hỏng đồ chơi), còn robot chỉ có mạch điện tử và dây dẫn, không có trái tim.
· Nhận biết được khái niệm lập trình là việc con người viết ra quy tắc, thiết kế sẵn biểu cảm cho robot hoạt động.
· Nối được hành động tương tác với biểu cảm tương ứng của robot Miu Miu theo quy tắc định trước.
[bookmark: b-tổ-chức-thực-hiện]b) Tổ chức thực hiện
· Chuyển giao nhiệm vụ (Giáo viên giảng & giao việc):
· GV trình chiếu Slide 1, 2 gợi mở: “Khi nhận được một món quà đẹp, khuôn mặt các con thế nào? (Cười tươi). Nhưng khi lỡ làm rách máy bay giấy thì sao? (Mếu máo, buồn). Đó là cảm xúc tự nhiên xuất phát từ trái tim của con người.”
· GV chiếu Slide 3, 4: Giới thiệu Robot Miu Miu biết cười “Hi hi!”. GV mở slide hình ảnh bên trong lưng robot: “Robot Miu Miu có tim không? Không hề, bên trong chỉ có dây điện và vi mạch màu xanh. Vậy tại sao Miu Miu lại biết cười, biết buồn?”
· GV chiếu Slide 5: Giảng giải: “Chính con người đã ‘lập trình’ – tức là viết ra các quy tắc cài đặt vào bộ não robot để hướng dẫn robot thể hiện nét mặt!”
· GV chiếu Slide 6, phát phiếu học tập và giao nhiệm vụ cho học sinh:
NHIỆM VỤ DÀNH CHO BÉ LÀM LẬP TRÌNH VIÊN TÍ HON:
Em hãy quan sát tranh và dùng bút chì NỐI đúng Hành động tương tác ở Cột bên trái với Biểu cảm lập trình tương ứng của Robot Miu Miu ở Cột bên phải:
Cột Hành động:
1. Xoa đầu Miu Miu
2. Giật mạnh tay Miu Miu
3. Thổi nhẹ vào tai Miu Miu
Cột Biểu cảm của Robot:
A. Mặt tròn xoe, mắt chớp chớp ngạc nhiên
B. Miệng cười tươi, mắt híp hình cầu vồng
C. Mặt mếu máo rưng rưng buồn bã
(Thời gian làm bài: 3 phút)

[bookmark: X28bc43bf4548185f090116fc4bc6f3ebd02360b]Hoạt động 2: Bé thực hành làm Lập trình viên tí hon (Thời lượng: 6 phút)
[bookmark: a-mục-tiêu-1]a) Mục tiêu
· Thực hiện nối chính xác các hành động kích hoạt với biểu cảm tương ứng của robot theo logic quy tắc đã quan sát.
· Bước đầu nhận ra mối liên hệ nhân - quả (NẾU có hành động này THÌ robot phản hồi biểu cảm kia).
[bookmark: b-tổ-chức-thực-hiện-1]b) Tổ chức thực hiện
· Hình thức thực hiện: Cá nhân học sinh tự lực hoàn thành bài tập trên phiếu học tập được phát tại bàn.
· Tiến trình:
· GV bật đồng hồ đếm ngược 3 phút trên màn hình (biểu tượng đồng hồ cát ở Slide 6).
· HS tập trung đọc tranh, suy nghĩ và dùng thước/bút chì nối các cặp hành động - biểu cảm tương ứng.
· GV bao quát lớp học, quan sát thao tác cầm bút của học sinh lớp 1.
· Dự kiến hỗ trợ: Một số học sinh có thể lúng túng giữa biểu cảm “ngạc nhiên” và “buồn bã”, GV có thể hướng dẫn học sinh quan sát kĩ khuôn miệng và mắt của robot trong tranh vẽ minh họa.

[bookmark: Xcc7d016069cb0a96e363167cda9c0a93eef5088]Hoạt động 3: Giải mã quy tắc “NẾU - THÌ” và phản xạ nhanh (Thời lượng: 10 phút)
[bookmark: a-mục-tiêu-2]a) Mục tiêu
· Giải thích được biểu cảm của robot là do phản xạ theo quy tắc: “NẾU [Hành động] -> THÌ [Biểu cảm]” do con người cài đặt.
· Phân tích và lựa chọn được đáp án chính xác trước các tình huống trắc nghiệm, nhận ra robot không thể tự sinh ra cảm xúc thật.
· Khái quát được kiến thức sang các đồ chơi thông minh quen thuộc trong đời sống (chó robot, mèo ảo).
[bookmark: b-tổ-chức-thực-hiện-2]b) Tổ chức thực hiện
· Báo cáo và Khai thác kết quả (Dư địa Hoạt động 1):
· GV mời 1-2 HS giơ phiếu học tập lên trước lớp và đọc kết quả nối của mình.
· GV trình chiếu Slide 7 để HS tự đối chiếu đáp án:
· 1 nối với B (Xoa đầu -> Cười vui vẻ).
· 2 nối với C (Giật tay -> Mếu máo buồn).
· 3 nối với A (Thổi vào tai -> Tròn xoe mắt ngạc nhiên).
· GV khai thác tư duy bậc cao qua Slide 8: “Nếu cô không xoa đầu mà cô bấm nút trên bụng, robot có tự cười được không? Vì sao?” -> HS trả lời theo hiểu biết. GV chốt công thức nền tảng: NẾU [Hành động] -> THÌ [Biểu cảm]. Robot chỉ là chiếc máy làm đúng theo quy tắc đã được lập trình!
· GV chiếu Slide 9: Mở rộng sang chó robot (sủa mừng khi vuốt ve), mèo ảo trên iPad (kêu meo meo khi chạm màn hình).
· Trò chơi phản xạ: Đố vui tương tác với thẻ màu (Slide 10 - 15):
· GV phổ biến: “GV đọc câu hỏi, các con suy nghĩ và giơ Thẻ Đỏ hoặc Thẻ Vàng nhé!”
· Câu 1 (Slide 10 - 11): Robot Miu Miu có thực sự tự cảm thấy vui hay buồn như con người không?
· HS giơ Thẻ Vàng (Không, biểu cảm của nó do con người lập trình).
· Câu 2 (Slide 12 - 13): Nếu lập trình “NẾU nhấn nút Đỏ -> Robot sẽ khóc”. Khi em nhấn nút Đỏ, robot sẽ làm gì?
· HS giơ Thẻ Vàng (Robot sẽ khóc mếu máo vì làm theo đúng quy tắc).
· Câu 3 (Slide 14 - 15): Ai đã tạo ra và cài đặt các biểu cảm cho bạn Robot?
· HS giơ Thẻ Đỏ (Do con người thiết kế và lập trình sẵn).
· GV khen ngợi tinh thần tương tác sôi nổi và sự chính xác của học sinh.

[bookmark: X85dfa4e3083f2bc0ab38e695b9bba0d0ca655e0]Hoạt động 4: Đánh giá, tổng kết và Giao nhiệm vụ vận dụng thực tế (Thời lượng: 7 phút)
[bookmark: a-mục-tiêu-3]a) Mục tiêu
· Củng cố và ghi nhớ kết luận cốt lõi: AI/robot thể hiện cảm xúc hoàn toàn do con người thiết kế và lập trình sẵn.
· Vận dụng tư duy lập trình đề xuất quy tắc phản ứng cảm xúc mới cho robot.
· Lan tỏa hiểu biết đúng đắn về Trí tuệ nhân tạo tới gia đình.
[bookmark: b-tổ-chức-thực-hiện-3]b) Tổ chức thực hiện
· Đánh giá và Chốt kiến thức (Slide 16, 18):
· GV gọi 1-2 học sinh trả lời câu hỏi gợi mở ở Slide 16: “Nếu là một kỹ sư lập trình tí hon, khi em nói ‘Chúc Miu Miu ngủ ngon’, em muốn bạn Miu Miu sẽ làm gì?” (Gợi ý: Miu Miu nhắm mắt, phát tiếng ngáy khò khò, màn hình hiện ngôi sao…).
· GV kết luận toàn bài học (Slide 18):
· Robot rất đáng yêu và thông minh, nhưng robot không có trái tim thật.
· Mọi nụ cười, tiếng khóc, cái vẫy đuôi của robot hay AI đều do chính con người chúng ta lập trình và tạo ra.
· Yêu cầu học sinh nhắc lại đồng thanh câu chốt: “Biểu cảm của Robot là do con người lập trình!”
· Giao nhiệm vụ về nhà (Slide 17):
· GV chiếu Slide 17 và dặn dò hai nhiệm vụ thú vị về nhà:
0. Về nhà vẽ một bức tranh bạn Robot Miu Miu với khuôn mặt thật rạng rỡ, ngộ nghĩnh theo ý thích của em.
0. Đóng vai “chuyên gia nhí” giải thích cho bố mẹ hoặc người thân nghe: “Bố mẹ ơi, bạn robot biết cười biết khóc là do các cô chú kỹ sư lập trình sẵn theo quy tắc, chứ bạn ấy không có trái tim như con đâu ạ!”
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