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Plan lekcji: Zastosowanie Al w zyciu codziennym

Poziom Klasy: Podstawowy (9-12 lat)

Przedmiot: Informatyka / Technologia

Cele Nauki:

1. Zrozumienie koncepcji Al i jej zastosowania w zyciu codziennym, w tym aspektow percepciji,
reprezentacji, rozumowania i interakcji.

2. Zbadanie spotecznych implikacji Al, oméwienie studidw przypadkow i historii sukcesu.

3. Zastosuje nabytg wiedze na temat Al w praktyce, korzystajgc z narzedzi cyfrowych i
interaktywnych dziatan.

Sesja 1: Zrozumienie Al i jej zastosowania w zyciu codziennym (45 minut)

Cel:

e Uczniowie zrozumiejg koncepcje sztucznej inteligenciji, jak jest ona wykorzystywana w
zyciu codziennym i jak systemy sztucznej inteligencji podejmujg decyzje na podstawie
informacji.

Dziatania:

1. Wprowadzenie (5 minut):

e Zacznij od wyjasnienia, czym jest sztuczna inteligencja (Al), uzywajgc prostych
przyktadéw, takich jak asystenci gtosowi (Siri, Alexa), systemy rekomendacji (Netflix,
Amazon) i autonomiczne pojazdy.

o Podkresl, ze Al polega na tworzeniu systemow, ktore mogg wykonywac zadania
wymagajgce ludzkiej inteligencji, takie jak rozumienie jezyka naturalnego Iub
rozpoznawanie wzorcow.

2. Dyskusja: Percepcja i podejmowanie decyzji w sztucznej inteligencji (10

minut):

Omow, w jaki sposéb Al postrzega swiat za pomocg danych i podejmuje decyzje na
podstawie tych informacji.

Skorzystaj z rzeczywistych przyktaddw, takich jak system rekomendacji sugerujgcy film
na podstawie wczesniejszych wzorcéw oglgdania lub asystent gtosowy reagujgcy na
polecenia gtosowe.
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3. Wideo i dyskusja (15 minut):

o Pokaz krotki film wyjasniajgcy podstawy Al i jej zastosowania w zyciu codziennym. Moze
to byc film TED-Ed lub inny materiat edukacyjny.

e Po filmie omow rézne zastosowania wspomnianej Al i sposob, w jaki wykorzystujg one
dane do podejmowania decyzji.

4, Aktywnosé¢é grupowa: Al w naszym zyciu (10 minut):

e Podziel uczniéw na grupy i popro$ ich o przeprowadzenie burzy mézgoéw na temat
przyktadow Al, ktére napotykajg w codziennym zyciu.

e Kazda grupa dzieli sie swoimi przyktadami i wyjasnia, jak ich zdaniem dziata Al w tych
przypadkach.

5. Podsumowanie (5 minut):

e Podsumuj gtéwne punkty sesiji.

e Zapoznaj sie z tematami na nastepng sesje, ktora zagtebi sie w spoteczne implikacje i
etyczne aspekty Al.

Potrzebne Materialy:

e Komputer z dostepem do Internetu
e Projektor lub tablica do wyswietlania wideo
e Flipchart lub tablica do burzy mézgow

Sesja 2: Spoteczne implikacje i etyczne aspekty Al (45 minut)
Cel:

e Uczniowie zrozumiejg spoteczne implikacje sztucznej inteligencji, w tym jej potencjalne
korzy$ci i wady, a takze zbadajg kwestie etyczne.

Dziatania:
1. Dyskusja: Spoteczne implikacje sztucznej inteligencji (10 minut):
e Omow potencjalne korzysci ptyngce ze sztucznej inteligencji, takie jak zwiekszona
wydajnosc, lepsza dostepnosé, spersonalizowane uczenie sie i postepy w medycynie.

e Omow rowniez potencjalne wady, takie jak przenoszenie miejsc pracy, obawy o
prywatnos¢ i przepas¢ cyfrowa.
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2. Wideo i dyskusja: Rozwazania etyczne (15 minut):

o Wyswietl krétki film przedstawiajgcy etyczne aspekty Al, w tym kwestie prywatnosci,
uczciwosci i przejrzystosci.

e Omobw koncepcje przedstawione w filmie, zachecajgc uczniéw do dzielenia sie swoimi
przemysleniami i opiniami.

3. Aktywnosé¢é grupowa: Balansowanie (15 minut):

e Podziel uczniow na grupy i przedstaw im hipotetyczne scenariusze zwigzane ze Al,
kazdy z potencjalnymi korzysciami i dylematami etycznymi.

e Popros kazdg grupe o omowienie scenariusza, rozwazenie korzysci i wad oraz podjecie
decyzji, co zrobiliby w takiej sytuacji.

e Kazda grupa dzieli sie swojg decyzjg i uzasadnieniem z klasg.

4. Podsumowanie (5 minut):

e Przeglad kluczowych poje¢ z sesji, koncentrujgc sie na spotecznych implikacjach i
etycznych aspektach Al.
e Zaprezentuj tematy na nastepng sesje, ktdéra bedzie obejmowac zastosowanie
koncepciji, ktorych sie nauczyli poprzez interaktywne dziatania.
[ ]
Potrzebne Materiaty:

Komputer z dostepem do Internetu
Projektor lub tablica do wyswietlania wideo
Flipchart lub tablica do zaje¢ grupowych

Sesja 3: Praktyczne zastosowanie koncepcji Al (45 minut)
Cel:

e Students will apply the concepts they've learned about Al in practical settings, using the
Minecraft platform and interactive activities.

Dziatania:

1. Cwiczenie #1 w grze Minecraft: Odkrywanie sztucznej inteligencji w grze
Minecraft (15 minut):

e Wyjasnij uczniom, w jaki sposéb sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w grze
Minecraft, kierujgc zachowaniami i interakcjami mobdw.
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Poinstruuj uczniéw, aby obserwowali zachowania réznych mobdéw w grze, identyfikujgc
przyktady sztucznej inteligencji w akcji. Mogg obserwowac, jak moby reagujg na rozne
bodzce, takie jak swiatto dzienne, obecnos¢ gracza lub innych mobow.

Aktywnosé grupowa: Zaprojektuj wilasng sztuczng inteligencje w grze
Minecraft (20 minut):

Podziel ucznidéw na grupy i popros ich o zaprojektowanie prostego systemu sztucznej
inteligencji w grze Minecraft przy uzyciu Redstone i blokéw polecen. Moga to byc¢
automatyczne drzwi, putapka lub system rolniczy.

Kazda grupa powinna rozwazyc¢, co robi system Al, w jaki sposéb wykorzystuje Al do
dziatania i jakich wyzwalaczy potrzebuje do dziatania.

Kazda grupa prezentuje swoj system sztucznej inteligencji klasie, wyjasniajgc, jak dziata
i jak wykorzystuje Al.

Aktywnos¢ offline: Refleksja na temat Al w zyciu codziennym (5 minut):

Popros ucznidéw, aby zastanowili sie, w jaki sposdb Al stworzona przez nich w grze
Minecraft moze przetozy¢ sie na rzeczywiste systemy Al, o ktérych sie dowiedzieli, takie
jak systemy automatyki domowej, pojazdy autonomiczne lub systemy rekomendaciji.

Podsumowanie i refleksja (5 minut):

Przejrzyj gtbwne punkty ses;ji i catej jednostki dotyczacej Al.

Popros uczniéw, aby zastanowili sie nad tym, czego dowiedzieli sie o Al, jak wptywa
ona na ich zycie i jak mogg wykorzysta¢ Al w przysztosci.

Zache¢ uczniéw do podzielenia sie swoimi refleksjami z klasg, promujgc dyskusje na
temat roli i potencjatu Al w naszym spoteczenstwie.

Potrzebne Materialy:

Komputery z grg Minecraft Education Edition i dostepem do Internetu
Flipchart lub tablica do ¢wiczenia refleksiji
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