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Plan lekcji: Zastosowanie Al w mowie i wizji

Poziom Klasy: Podstawowy (9-12 lat)
Przedmiot: Informatyka / Technologia

Cele Nauki:

1. Zrozumienie podstawowych zasad sztucznej inteligencji i jej zastosowan w rozpoznawaniu
mowy i przetwarzaniu obrazu.

2. Analiza rzeczywistych przyktadoéw sztucznej inteligencji w mowie i wizji.

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

Sesja 1: Wprowadzenie do sztucznej inteligencji i jej roli w mowie i widzeniu (45 minut)

Cel:
e Studenci zrozumiejg koncepcje sztucznej inteligencji i jej zastosowanie w
rozpoznawaniu mowy i przetwarzaniu obrazu.
Dziatania:

1. Wprowadzenie (5 minut):

e Rozpocznij sesje od przedstawienia jasnej definicji sztucznej inteligencji oraz dziedzin
rozpoznawania mowy i przetwarzania wizji.

e Omow, w jaki spos6b sztuczna inteligencja wykorzystuje algorytmy do rozumienia
jezyka moéwionego (rozpoznawanie mowy) oraz do rozumienia i interpretowania
obrazow (przetwarzanie wizji).

e Podaj przyktady sztucznej inteligencji w rozpoznawaniu mowy (np. Siri, Alexa) i wizji
(np. autonomiczne samochody, rozpoznawanie twarzy).

2. Dyskusja: Rola sztucznej inteligencji w mowie i widzeniu (10 minut):

e OmoOw, w jaki spos6b sztuczna inteligencja poprawia wydajno$¢ i doktadnosc
rozumienia jezyka moéwionego i interpretacji obrazow.

e Porozmawiaj o tym, jak aplikacje Al w rozpoznawaniu mowy zmienity sposob, w jaki
wchodzimy w interakcje z technologig, od asystentow gtosowych po ustugi transkrypciji.

e Omow, w jaki sposéb sztuczna inteligencja w przetwarzaniu wizji zrewolucjonizowata
sektory takie jak bezpieczenstwo (rozpoznawanie twarzy), opieka zdrowotna
(obrazowanie medyczne) i transport (autonomiczne samochody).
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3. Cwiczenie Minecraft (25 minut):

e Popros ucznidw, aby zaprojektowali i zbudowali proste drzwi aktywowane gtosem w
Minecraft przy uzyciu blokéw polecen.

e Discuss how this activity reflects real-world uses of artificial intelligence for speech
recognition, such as voice-controlled home automation systems.

4. Podsumowanie (5 minut):

e Podsumuj sesje, podkreslajgc znaczenie sztucznej inteligencji w rozpoznawaniu mowy
i przetwarzaniu obrazu.

e Zapowiedz nastepnej sesji, kiora bedzie obejmowac gtebszg eksploracje tego, jak
sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w konkretnych przyktadach ze Swiata
rzeczywistego.

Potrzebne materiaty:

e Minecraft Education Edition
e Komputery z dostepem do Internetu
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Sesja 2: Studia przypadkow sztucznej inteligencji w rozpoznawaniu mowy i przetwarzaniu wizji
(45 minut)

Cel:

Studenci zapoznajg sie z konkretnymi studiami przypadkéw sztucznej inteligencji w
zakresie rozpoznawania mowy i przetwarzania wizji, takimi jak asystenci gtosowi i
autonomiczne samochody.

Dziatania:

1.

Wprowadzenie (5 minut):

Wyijasnij cel sesji: zbadanie zastosowan sztucznej inteligencji w rozpoznawaniu mowy i
przetwarzaniu obrazu.

Okresl konkretne przyktady, na ktérych nalezy sie skupi¢ podczas sesji: asystenci
gtosowi, tacy jak Siri i Alexa, oraz przetwarzanie wizji w samochodach autonomicznych.
Podaj krotki przeglad tego, w jaki sposéb sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w
tych przyktadach.

Dyskusja i aktywnos¢ grupowa: Sztuczna inteligencja w mowie i widzeniu (20
minut):

Zacznij od omdéwienia studium przypadku dla kazdego przyktadu:

s Rozpoznawanie mowy: Woyjasnij, w jaki sposéb sztuczna inteligencja jest
wykorzystywana w asystentach gtosowych, takich jak Siri i Alexa, do rozumienia
polecen gtosowych i reagowania na nie.

% Vision Processing: Omoéwienie sposobu, w jaki autonomiczne samochody
wykorzystujg sztuczng inteligencje do percepcji, podejmowania decyzji i kontroli,
umozliwiajgc im bezpieczng i wydajng nawigacje.

Po omowieniu kazdego studium przypadku podziel uczniéw na mate grupy i przydziel
im jeden z przyktadéw. Ich zadaniem jest przeprowadzenie burzy mozgow na temat
innego potencjalnego zastosowania sztucznej inteligencji w danym przyktadzie.

Daj kazdej grupie czas na przedstawienie swoich pomystéw. Zachec¢ reszte klasy do
zadawania pytan i komentowania.

Cwiczenie Minecraft (15 minut):

Po prezentacjach grupowych poinstruuj ucznidéw, aby przedstawili wybrang przez siebie
aplikacje Al w grze Minecraft.
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Zachecaj uczniow do kreatywnosci i pozwol im korzysta¢ z Minecrafta w sposob, ktory
najlepiej odzwierciedla ich pomyst. Celem jest wizualizacja ich koncepcji, czynigc ja
bardziej namacalng i zrozumiatg.

Podsumowanie (5 minut):

Podsumuj gtéwne punkty sesji. Wzmocnienie idei, ze sztuczna inteligencja ma
réznorodne zastosowania w rozpoznawaniu mowy i przetwarzaniu obrazu.

Podkres| niektére z pomystow przedstawionych przez ucznidow podczas ¢wiczenia
grupowego, chwalgc kreatywnosc¢ i przemyslenie.

Zapowiedz nastepng sesje, wyjasniajagc, ze bedg tworzy¢ projekt oparty na sztucznej
inteligencji, ktory obejmuje rozpoznawanie mowy lub przetwarzanie obrazu. W ten
sposob wykorzystajg koncepcje, ktorych sie nauczyli i zastosujg je w praktycznym
kontekscie.

Potrzebne materiaty:

Minecraft Education Edition
Komputery z dostepem do Internetu
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Sesja 3: Tworzenie projektu opartego na sztucznej inteligencji wykorzystujgcego mowe lub
wzrok (45 minut)

Cel:

e Students will apply their understanding of Al by creating an Al-based project in Minecraft
involving either speech recognition or vision processing.

Dziatania:
1. Wprowadzenie (5 minut):

e Na poczatku zajec nalezy krotko przedstawic cel i znaczenie codziennej aktywnosci.

o Woyjasnij, ze uczniowie wykorzystajg swojg wiedze na temat sztucznej inteligencji do
stworzenia projektu w grze Minecraft, ktory obejmuje rozpoznawanie mowy lub
przetwarzanie obrazu.

o Podkresl znaczenie tych dwoch zastosowan sztucznej inteligencji w réznych branzach.
Wyjasnij, ze ich projekty powinny by¢ innowacyjne i stuzy¢ celowi lub rozwigzywac
problem w unikalny sposéb przy uzyciu sztucznej inteligencji.

2. Planowanie i projektowanie projektu (20 minut):

e Podziel ucznidéw na grupy i poinstruuj kazdg z nich, aby przeprowadzita burze mdzgdow
nad pomystem na projekt oparty na sztucznej inteligenciji, ktéry moga stworzy¢ w grze
Minecraft. Moze to by¢ cokolwiek, od aktywowanego gtosem systemu bezpieczenstwa
po system wykrywania zwierzat.

e Kazda grupa powinna nastepnie zaprojektowaé swoj projekt, koncentrujgc sie na
problemie, ktory rozwigzuje, celu sztucznej inteligencji, sposobie jej dziatania i
wygladzie. Powinni rowniez rozwazy¢ zasoby, ktorych bedg potrzebowac w Minecrafcie
do zbudowania swojego projektu.

e Zachec ich do kreatywnosci i nieszablonowego myslenia, a takze przypomnij im, by nie
przekraczali mozliwosci Minecrafta i limitu czasowego.

o Upewnij sie, ze kazda grupa dobrze rozumie, co chce stworzy¢, zanim zacznie budowac
w grze Minecraft.

3. Cwiczenie Minecraft (15 minut):

e Po zakohczeniu fazy planowania i projektowania kazda grupa powinna rozpoczgc
tworzenie swojego projektu opartego na sztucznej inteligencji w grze Minecratft.

e Powinni uzywaé swojego projektu jako przewodnika i pracowac¢ razem, aby stworzyc
swoj projekt. Wazne jest, aby efektywnie zarzgdzali swoim czasem, aby upewnic sie, ze
skonczg w wyznaczonym czasie.

e Podczas tworzenia zachecaj ich do testowania i modyfikowania projektu w razie
potrzeby, aby upewnic sie, ze dziata zgodnie z przeznaczeniem.
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4. Prezentacje projektow (5 minut):

e Po ¢wiczeniu w grze Minecraft kazda grupa zaprezentuje swoj projekt klasie. Powinny
one wyjasnic¢ problem, ktéry rozwigzuje ich Al, cel ich Al i sposéb jej dziatania.

e Zachec¢ ich do zademonstrowania swojego projektu w dziataniu, jesli to mozliwe, i
omoéwienia wszelkich wyzwan, przed ktérymi staneli i jak je pokonali.

e Po zakonczeniu prezentacji daj uczestnikom czas na pytania i komentarze. Promuje to
dyskusje i wzajemne uczenie sie.

e Pogratuluj uczniom ich ciezkiej pracy i kreatywno$ci oraz podkres| umiejetnosci, ktére
wykorzystali i rozwineli podczas tego c¢wiczenia, takie jak praca zespotowa,
rozwigzywanie problemow i umiejetnosci techniczne.

Potrzebne materialy:
e Minecraft Education Edition

e Komputery z dostepem do Internetu
e Materiaty prezentacyjne wedtug potrze
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