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Plan lekcji: Zastosowanie Al w robotach
Poziom Klasy: Podstawowy (9-12 lat)
Przedmiot: Informatyka / Technologia
Cele Nauki:

1. Zrozumienie podstawowych zasad sztucznej inteligencji i jej zastosowania w robotyce, w tym
aspektow percepcji, reprezentacji, rozumowania i interakcji.

2. Zbadanie spotecznych implikacji sztucznej inteligencji i robotyki oraz przestudiowanie studiow
przypadkow i historii sukcesu.

3. Zastosowanie nabytej wiedzy z zakresu sztucznej inteligencji i robotyki w praktycznych
zastosowaniach, takich jak srodowisko Minecraft.

Sesja 1. Zrozumienie sztucznej inteligencji, percepcji i podejmowania decyzji przez roboty (45
minut)

Cel:

Uczniowie zrozumiejg koncepcje sztucznej inteligenciji, w jaki sposob postrzega ona swiat poprzez dane
sensoryczne i podejmuje decyzje na podstawie tych informacji.

Dziatania:
1. Wprowadzenie (5 minut):

o Rozpocznij sesje od wyjasnienia, czym jest sztuczna inteligencja (Al) i jak jest wykorzystywana
w robotach. Mozesz uzy¢ prostych przyktadow, takich jak autonomiczne samochody lub
asystenci gtosowi, aby zilustrowac ten pomyst.

o Podkredl, ze sztuczna inteligencja nie polega na tworzeniu maszyn, ktére myslg jak ludzie, ale
raczej na tworzeniu systemow, ktére mogg wykonywaé zadania, ktére normalnie wymagatyby
ludzkiej inteligenciji, takie jak rozumienie jezyka naturalnego lub rozpoznawanie wzorcow.

2. Dyskusja: Percepcjai podejmowanie decyzji (10 minut):

e Rozpocznij od omoéwienia sposobu, w jaki ludzie postrzegajg swiat za pomocg pieciu zmystow
wzroku, stuchu, dotyku, wechu i smaku. Zilustruj to prostymi przyktadami, takimi jak
rozpoznawanie obiektu za pomocg wzroku lub identyfikowanie dzwieku.

¢ Nastepnie wprowadz pojecie czujnikdw w robotach, wyjasniajac, ze petnig one podobna funkcje
do ludzkich zmystéw. Na przyktad, robot moze uzywac¢ kamery, aby widzie¢ otoczenie lub
mikrofonu, aby stysze¢ dzwieki.
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Przejscie do tego, jak sztuczna inteligencja podejmuje decyzje w oparciu o informacje, ktére
postrzega. Mozesz uzyC przyktaddw, takich jak samojezdny samochod decydujgcy, kiedy sie
zatrzymac lub uruchomi¢ na podstawie danych z czujnikéw lub asystent gtosowy interpretujgcy
polecenia gtosowe i decydujgcy o odpowiedniej reakciji.

Cwiczenie Minecraft (25 minut):

Najpierw poinstruuj uczniéw, aby zbudowali model robota w grze Minecraft. Kazdy model
powinien mieé¢ rézne bloki reprezentujgce rézne czujniki - na przyktad szklany blok moze
reprezentowac¢ kamere (wzrok), wetna moze reprezentowa¢ mikrofon (dzwiek) itp.

Zache¢ uczniow do kreatywnosci i zastanowienia sie nad funkcjonalnoscig kazdego czujnika w
kontekscie $wiata rzeczywistego. Po zakohczeniu kazda grupa powinna wyjasni¢ swéj model
robota i sposob, w jaki kazdy "czujnik" przyczynia sie do postrzegania otoczenia przez robota.
Nastepnie poprowadz uczniow do stworzenia prostej sztucznej inteligenciji w grze Minecraft przy
uzyciu Redstone i blokdw poleceh. Ta sztuczna inteligencja bedzie reprezentowac
samoobstugowe drzwi, ktére otwierajg sie, gdy wykryjg gracza i zamykajg sie, gdy gracz
wychodzi. Cwiczenie to wprowadza uczniéw w koncepcje sztucznej inteligencji podejmujacej
decyzje na podstawie danych sensorycznych.

Podsumowanie (5 minut):

Zakoncz sesje, podsumowujgc gtéwne punkty dyskusji i ¢wiczenia Minecraft.

Powtdérz znaczenie percepcji w sztucznej inteligenciji i spos6b, w jaki sztuczna inteligencja
wykorzystuje dane sensoryczne do podejmowania decyzji.

Zapoznaj sie z tematami na nastepng sesje, ktora zagtebi sie w proces podejmowania decyzji
w sztucznej inteligencji, w tym w koncepcje reprezentacji, rozumowania i uczenia sie.

Potrzebne Materiaty:

Minecraft Education Edition
Komputery z dostepem do Internetu

Sesja 2: Uczenie sig, interakcja i spoteczny wptyw sztucznej inteligencji w robotach (45 minut)

Cel:

Students will understand how Al learns, interacts in a natural way, and its societal impact.

Dziatania:

1.

Dyskusja: Uczenie sie, interakcja i wptyw spoteczny (15 minut):
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Rozpocznij od przegladu uczenia maszynowego, wyjasniajgc, w jaki sposob sztuczna
inteligencja moze uczy¢ sie na podstawie danych i doswiadczen oraz dostosowywac swoje
dziatania w czasie.

Przedstaw koncepcje naturalnej interakcji w sztucznej inteligencji, opisujgc, w jaki sposéb
systemy sztucznej inteligencji sg zaprojektowane do interakcji z ludzmi w intuicyjny i naturalny
sposob. Omow przyktady, takie jak asystenci gtosowi, tacy jak Siri lub Alexa, oraz sposéb, w
jaki wykorzystujg przetwarzanie jezyka naturalnego do rozumienia i generowania ludzkiego
jezyka.

Omoéw spoteczny wplyw sztucznej inteligenciji, poruszajac zarbwno pozytywne, jak i negatywne
implikacje. Oméw, w jaki sposob sztuczna inteligencja moze przyczynic sie do tworzenia miejsc
pracy i poprawy dostepnosci, ale takze wzbudzi¢ obawy dotyczgce przenoszenia miejsc pracy
i prywatnosci.

Utatwienie rozmowy na temat etycznych aspektéw wykorzystania i rozwoju sztucznej
inteligencji, podkreslajgc znaczenie odpowiedzialnej integracji sztucznej inteligencji ze
spoteczenstwem.

Cwiczenie Minecraft: Uczenie sie w sztucznej inteligencji (10 minut):

Poinstruuj uczniéw, aby stworzyli w grze Minecraft Srodowisko, ktére zmusi kontrolowane przez
S| moby do dostosowania swojego zachowania. Moze to by¢ labirynt lub seria przeszkadd, ktére
moby muszg pokonac.

Wyijasnij, ze to cwiczenie jest eksploracjg uczenia ze wzmocnieniem, rodzaju uczenia
maszynowego, w ktorym agent uczy sie zachowywac¢ w Srodowisku, wykonujgc dziatania i
obserwujgc wyniki.

Zache¢ uczniow do dostosowania srodowiska i obserwowania, jak ttumy dostosowujg sie do
tych zmian w czasie.

Aktywnos¢ offline: Naturalna interakcja (10 minut):

Popros uczniow, aby wyobrazili sobie, ze projektujg wtasnego "asystenta Al" i przeprowadzili
burze mozgodw, jakie zadania chcieliby, aby ta sztuczna inteligencja wykonywata.

Nastepnie uczniowie tworzg "dialog" miedzy nimi a ich wyobrazonym asystentem Al, zapisujgc,
w jaki sposob wydawaliby instrukcje i jak oczekiwaliby, ze Al zareaguije.

Zachec uczniow do odgrywania rél w tym dialogu, z ktorych jeden wciela sie w uzytkownika, a
drugi w asystenta Al, aby lepiej zrozumieé¢ naturalng interakcje w Al.

Aktywnos¢ grupowa: Wptyw spoteczny (5 minut):

Podziel uczniéw na mate grupy i popros kazdg z nich o przeprowadzenie burzy mozgdéw na
temat korzy$ci i wad sztucznej inteligencji w spoteczenstwie.

Pomysty mogg waha¢ sie od zwiekszonej wydajnoéci i dostepnosci do przenoszenia miejsc
pracy i obaw o prywatnosé.
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Kazda grupa dzieli sie swoimi przemysleniami z klasg, promujgc zrownowazong dyskusje na
temat spofecznego wptywu sztucznej inteligenciji.

Podsumowanie (5 minut):

Przejrzyj kluczowe koncepcje z sesji, w tym sposob, w jaki sztuczna inteligencja uczy sie na
podstawie danych i doswiadczen, w jaki sposéb wspétdziata z ludzmi w naturalny i intuicyjny
sposob oraz jej potencjalny wptyw na spoteczenstwo.

Wzmocnienie znaczenia tych koncepcji w zrozumieniu roli i potencjatu sztucznej inteligencji w
naszym spoteczenstwie.

Zachec¢ uczniow do zastanowienia sig, w jaki sposéb te koncepcje mogg miec zastosowanie do
rzeczywistych przyktadow sztucznej inteligenciji, ktére napotykajg w codziennym zyciu.

Potrzebne Materialty:

Minecraft Education Edition
Komputery z dostepem do Internetu
Papier i otdwki

Sesja 3: Studia przypadkow i praktyczne zastosowanie sztucznej inteligencji w robotach (45

minut)

Cel:

Studenci bedg badac rzeczywiste zastosowania sztucznej inteligenciji i stosowa¢ poznane koncepcije.

Dziatania:

Prelegent lub omoéwienie studium przypadku (15 minut):

Wprowadzenie: Krétko przedstaw prelegenta lub studium przypadku, ktére ma zostac
omowione.

Prezentacja: Zaproszony prelegent dzieli sie swoimi doswiadczeniami i zastosowaniami
sztucznej inteligencji i robotdw w swojej dziedzinie lub nauczyciel przedstawia studium
przypadku pokazujgce rzeczywiste zastosowanie sztucznej inteligencji i robotow.

Dyskusja: Utatw dyskusje, w ktdrej uczniowie mogg zadawac pytania prelegentowi lub dzieli¢
sie swoimi przemysleniami na temat studium przypadku. Zache¢ ich do powigzania
rzeczywistych zastosowan z koncepcjami, ktérych nauczyli sie podczas kursu.

Cwiczenie Minecraft #1: Zastosowanie w $wiecie rzeczywistym (15 minut):
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Wyijasnienie: Krétkie wyjasnienie zadania. Uczniowie odtworzg lub przedstawig aspekt
rzeczywistego zastosowania sztucznej inteligenciji, ktérego nauczyli sie od prelegenta lub ze
studium przypadku.

Aktywnos¢: Uczniowie pracujg indywidualnie lub w matych grupach, aby stworzy¢ swoje modele
Minecraft. Moga odtworzy¢ konkretne narzedzie sztucznej inteligenciji lub przedstawi¢ scene, w
ktérej zastosowano narzedzie sztucznej inteligenciji.

Dzielenie sie: Uczniowie dzielg sie swoimi modelami z klasg, wyjasniajgc, co stworzyli i w jaki
sposoéb reprezentuje to rzeczywiste zastosowanie sztucznej inteligencji.

Cwiczenie Minecraft #2: Al Application in Minecraft Environment (10 minutes):

Instrukcja: Popros uczniow, aby zastosowali koncepcje, ktorych nauczyli sie o sztucznej
inteligencji i robotach, tworzgc ztozone zachowanie sztucznej inteligencji w Srodowisku
Minecraft. Moze to obejmowac stworzenie systemu przy uzyciu Redstone i blokéw polecen.
Aktywnos¢: Uczniowie pracujg nad swoimi projektami Minecraft, starajgc sie uwzgledni¢ jak
najwiecej poznanych koncepcji.

Dyskusja: Popros ucznidw, aby wyjasnili klasie swoje projekty, koncentrujgc sie na koncepcjach
sztucznej inteligencji, ktorych uzyli.

Podsumowanie i refleksja nad jednostka (5 minut):

Podsumowanie: Podsumuj gtdwne punkty sesji, w szczegdlnosci rzeczywiste zastosowania
sztucznej inteligencji i robotéw.

Refleksja: Popro$ uczniéw, aby zastanowili sie nad tym, czego nauczyli sie o sztucznej
inteligenciji i robotyce w trakcie kursu. Mozna to zrobi¢ ustnie lub pisemnie.

Rozwazania na przyszios¢: ZacheC ucznibw do zastanowienia sie nad tym, jak mogliby
zastosowac te koncepcje w swoim zyciu i jak ich zdaniem moze wygladaé przysztos¢ sztucznej
inteligenciji i robotyki.

Potrzebne Materiaty:

Prelegent goscinny (osobiscie lub wirtualnie)
Komputery z grg Minecraft i dostepem do Internetu
Materiaty do prezentacji (tablica plakatowa, markery itp.)
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