Bài 8. Thuật toán AI dựa trên luật
Môn học/HĐGD: Giáo dục Trí tuệ nhân tạo; Lớp: 5
(Thời gian thực hiện: 1 tiết)
Yêu cầu cần đạt:
· 5.C5.1. Nêu được cách sử dụng cấu trúc nếu … thì … trong lập trình AI đơn giản. 
[bookmark: i.-mục-tiêu]I. Mục tiêu
[bookmark: về-năng-lực]1. Về năng lực
· Nhận biết được khái niệm thuật toán AI dựa trên luật (Rule-based AI) và cấu trúc cốt lõi “NẾU [Điều kiện] THÌ [Hành động]”.
· So sánh được sự tương đồng giữa khối lệnh rẽ nhánh Nếu ... Thì ... trong ngôn ngữ lập trình Scratch với quy tắc ra quyết định của AI dựa trên luật.
· Giải thích được cơ chế hoạt động 3 bước của AI dựa trên luật (Nhận dữ liệu đầu vào  Kiểm tra tập luật  Ra quyết định/thực hiện hành động).
· Vận dụng được cấu trúc “NẾU … THÌ …” để thiết lập quy tắc cho các thiết bị AI và tình huống thông minh trong đời sống thực tế.
[bookmark: về-phẩm-chất]2. Về phẩm chất
· Rèn luyện tính chính xác, tư duy logic cẩn trọng thông qua việc xác định rõ ràng, đúng đắn giữa hai vế “Điều kiện (NẾU)” và “Hành động/Kết quả (THÌ)”, tránh việc nhầm lẫn hoặc gán ghép hành vi không phù hợp với điều kiện thực tế của hệ thống.

[bookmark: ii.-thiết-bị-dạy-học-và-học-liệu]II. Thiết bị dạy học và học liệu
· Giáo viên:
· Máy tính, máy chiếu hoặc màn hình tương tác.
· Slide bài giảng điện tử (26 slides theo chủ đề AI dựa trên luật).
· Thẻ chữ hoặc phiếu nhiệm vụ nhanh “Thẻ quy tắc AI Thời trang” (Slide 10).
· Học sinh:
· Vở ghi bài, bút viết.
· Bảng con hoặc giấy nháp để tham gia trả lời câu hỏi nhanh.

[bookmark: iii.-tiến-trình-dạy-học]III. Tiến trình dạy học
[bookmark: X5474b09a7ff74ed55309641631654eda096d788]Hoạt động 1: Tiếp nhận kiến thức về thuật toán AI dựa trên luật và chuyển giao nhiệm vụ (12 phút)
[bookmark: a-mục-tiêu]a) Mục tiêu
· Nhận biết được khái niệm thuật toán AI dựa trên luật là gì và cấu trúc cốt lõi NẾU… THÌ…
· So sánh được sự tương quan giữa khối lệnh Nếu ... Thì ... đã học ở Scratch và cách AI ra quyết định theo luật do chuyên gia con người thiết lập.
· Nắm vững yêu cầu của nhiệm vụ hoàn thành “Thẻ quy tắc AI Thời trang”.
[bookmark: b-tổ-chức-thực-hiện]b) Tổ chức thực hiện
· Bước 1: Giáo viên thuyết trình cung cấp thông tin (8 phút)
· GV trình chiếu Slide 2, nhắc lại kiến thức Tin học lớp 4, 5 với khối lệnh Nếu ... Thì ... trong Scratch (ví dụ: Nếu <đang chạm vào Táo> Thì <Phát âm thanh Chomp>).
· GV dẫn dắt sang Slide 3, giới thiệu khái niệm: Thuật toán AI dựa trên luật (Rule-based AI) là phương pháp lập trình cho AI ra quyết định dựa trên các quy tắc do con người (chuyên gia) thiết lập sẵn, có dạng chuẩn: NẾU [Điều kiện] THÌ [Hành động].
· GV phân tích nhanh 2 ví dụ trực quan trên Slide 4, 6:
· Rô-bốt che mưa: NẾU trời mưa THÌ mở ô che mưa.
· Xe tự lái: NẾU đèn giao thông màu đỏ THÌ dừng lại trước vạch kẻ đường.
· GV giảng giải Slide 7, 8: Sự thông minh của AI dựa trên luật đến từ hàng trăm, hàng nghìn quy tắc NẾU… THÌ… mà các chuyên gia con người truyền dạy cho máy tính, rất tương đồng với tư duy lập trình khối lệnh Scratch mà các em đã làm quen.
· Bước 2: Giao nhiệm vụ học tập (Slide 10) (4 phút)
· GV trình chiếu nội dung thử thách “Trợ lý AI Thời trang”, phổ biến thể lệ: mỗi bạn/cặp sẽ đóng vai kỹ sư AI điền đúng điều kiện và hành động còn thiếu vào tập luật để giúp Rô-bốt đưa ra lời khuyên trang phục hợp lý.
· GV chiếu và đọc rõ nhiệm vụ:
NHIỆM VỤ: HOÀN THÀNH “THẺ QUY TẮC AI THỜI TRANG”
Hãy vận dụng cấu trúc “NẾU [Điều kiện] THÌ [Hành động]” để điền thông tin thích hợp vào chỗ trống (…) giúp Trợ lý AI Thời trang ra quyết định chính xác:
· Luật 1: NẾU thời tiết [ …………………………………………………… ] THÌ mặc [ Áo phông, quần đùi ].
· Luật 2: NẾU thời tiết [ Trời mưa ] THÌ khuyên [ …………………………………………………… ].
· Luật 3: NẾU thời tiết [ Lạnh dưới 15°C ] THÌ khuyên [ …………………………………………………… ].
Thời gian làm bài: 3 phút.

[bookmark: Xdd41a191647f9f033a88cf35262e1ec53bfc31c]Hoạt động 2: Tự chủ thực hiện nhiệm vụ “Trợ lý AI Thời trang” (4 phút)
[bookmark: a-mục-tiêu-1]a) Mục tiêu
· Tự giác áp dụng cấu trúc NẾU… THÌ… để điền đúng điều kiện thời tiết tương ứng với trang phục và ngược lại.
· Rèn luyện kỹ năng phân biệt rạch ròi giữa dữ liệu đầu vào (điều kiện) và kết quả xử lý (hành động).
[bookmark: b-tổ-chức-thực-hiện-1]b) Tổ chức thực hiện
· Hình thức thực hiện: Học sinh thảo luận theo cặp đôi cùng bàn, ghi nhanh kết quả ra giấy nháp hoặc bảng con.
· Tiến trình thực hiện của học sinh:
· Học sinh đọc kỹ từng dòng luật, xác định vế còn khuyết là “Điều kiện (NẾU)” hay “Hành động (THÌ)”.
· Cặp đôi trao đổi, thống nhất các phương án phù hợp với logic đời sống thường nhật (ví dụ: trời nắng nóng  mặc áo phông, quần đùi; trời mưa  mang ô/áo mưa; lạnh  mặc áo ấm/quàng khăn).
· Quan sát, hỗ trợ của giáo viên:
· GV đi bao quát lớp, quan sát tiến độ của các cặp đôi.
· Lưu ý hỗ trợ: Nếu thấy học sinh điền lẫn lộn giữa điều kiện và hành động (ví dụ: ở Luật 1 lại điền “THÌ mặc áo ấm” vào chỗ trống điều kiện), GV chỉ tay gợi ý: “Ô trống ở Luật 1 đứng ngay sau chữ NẾU, vậy nó là thời tiết hay là quần áo?”.

[bookmark: X010f3b563980a386db59b81a27643ff946e6c3c]Hoạt động 3: Báo cáo kết quả và thảo luận sâu về cơ chế hoạt động của AI (8 phút)
[bookmark: a-mục-tiêu-2]a) Mục tiêu
· Trình bày được kết quả của “Thẻ quy tắc AI Thời trang” và đối chiếu với đáp án chuẩn.
· Phân tích được cơ chế vận hành 3 bước của AI dựa trên luật: Nhận dữ liệu  Đối chiếu tập luật  Ra quyết định.
· Nhận thức được hạn chế của AI dựa trên luật: Nếu gặp tình huống nằm ngoài các luật đã dạy, AI sẽ lúng túng hoặc không thể xử lý.
[bookmark: b-tổ-chức-thực-hiện-2]b) Tổ chức thực hiện
· Báo cáo kết quả:
· GV mời đại diện 2 cặp đôi đọc nhanh kết quả điền của nhóm mình.
· GV mời nhóm khác nhận xét, bổ sung các phương án diễn đạt phong phú khác (ví dụ: “mặc áo mưa” hoặc “cầm ô/dù che”).
· GV trình chiếu Slide 11 để chốt đáp án chuẩn mực cho thử thách.
· Khai thác dư địa - Phát triển câu hỏi thảo luận tư duy cao:
· GV trình chiếu Slide 12 giới thiệu sơ đồ luồng: Dữ liệu vào (Input)  Bộ so khớp luật (Rule Checking)  Hành động ra (Output).
· Tình huống thảo luận mở rộng 1: “Nếu bây giờ nhiệt độ là 25°C, trời râm mát, gió nhẹ và AI chỉ có đúng 3 luật trên thì Rô-bốt có đưa ra được lời khuyên không? Tại sao?”
 Học sinh phát hiện: AI sẽ không biết làm gì vì dữ liệu này không khớp với luật nào trong 3 luật có sẵn.
· Tình huống thảo luận mở rộng 2: “Muốn AI thông minh hơn và xử lý được mọi tình huống thời tiết thì chuyên gia con người cần phải làm gì?”
 Học sinh suy luận: Con người phải nghiên cứu, bổ sung thêm thật nhiều quy tắc NẾU… THÌ… vào bộ não AI.

[bookmark: X3c16a211db685902e5caee4d1f8de35ad508017]Hoạt động 4: Luyện tập, mở rộng thực tiễn và giao bài tập về nhà (11 phút)
[bookmark: a-mục-tiêu-3]a) Mục tiêu
· Củng cố kiến thức qua hệ thống câu hỏi trắc nghiệm và câu hỏi tự luận ngắn.
· Liên hệ được các thiết bị tự động xung quanh hoạt động dựa trên luật (cửa tự động, vòi nước cảm ứng, rô-bốt hút bụi).
· Vận dụng sáng tạo cấu trúc “NẾU… THÌ…” vào việc thiết kế luật cho một thiết bị thông minh phục vụ đời sống.
[bookmark: b-tổ-chức-thực-hiện-3]b) Tổ chức thực hiện
· Đánh giá và luyện tập tại lớp (6 phút):
· GV tổ chức trò chơi trắc nghiệm nhanh qua Slides 15 - 20:
· Câu 1 (Slide 15-16): Thuật toán AI dựa trên luật sử dụng cấu trúc nào?  Đáp án B (Nếu … Thì …).
· Câu 2 (Slide 17-18): Trong câu lệnh “NẾU phát hiện khói THÌ phát âm thanh báo động”, phần “phát âm thanh báo động” là gì?  Đáp án B (Hành động/Kết quả).
· Câu 3 (Slide 19-20): Điểm giống nhau giữa Scratch và AI dựa trên luật?  Đáp án C (Đều thực hiện hành động dựa trên việc kiểm tra điều kiện).
· Thử thách tư duy ngắn (Slides 21 - 24):
· Câu 4: Điền vào chỗ trống: “NẾU độ ẩm của đất [ khô/thấp ] THÌ rô-bốt tự động bật máy bơm tưới nước.”
· Câu 5: Đặt 1 luật cho rô-bốt hút bụi khi gặp vật cản (HS trả lời nhanh: “NẾU gặp vật cản THÌ dừng lại và quay đầu”).
· Mở rộng thực tế và Kết luận bài học (3 phút):
· GV chiếu Slide 14 phân tích các ứng dụng đời sống: Cửa tự động ở siêu thị, vòi nước cảm ứng trong nhà vệ sinh, cảm biến lùi xe ô tô.
· GV chiếu Slide 13, chốt lại kiến thức cốt lõi và yêu cầu HS ghi nhớ vào vở:
0. AI dựa trên luật ra quyết định bằng cách kiểm tra điều kiện NẾU.
0. Khi điều kiện ĐÚNG, AI sẽ tự động thực hiện hành động ở phần THÌ.
0. Tập luật do con người xây dựng càng phong phú thì AI xử lý càng chính xác.
· Giao nhiệm vụ thực tiễn về nhà (2 phút):
· GV trình chiếu Slide 25 và giao nhiệm vụ:
· Đóng vai “Kỹ sư AI tí hon”, quan sát phòng ngủ hoặc ngôi nhà của em.
· Viết vào vở 02 quy tắc NẾU… THÌ… cho một “CHIẾC GIƯỜNG THÔNG MINH” trong mơ (Ví dụ: NẾU đồng hồ điểm 6 giờ sáng THÌ giường tự động nâng đầu dậy; NẾU trời lạnh THÌ giường tự sưởi ấm…).
· GV tuyên dương tinh thần học tập của cả lớp theo thông điệp Slide 26: “Quy tắc logic giúp AI thông minh - Tư duy logic giúp em làm chủ công nghệ!”.
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