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Plan lekcji: Zastosowanie Al w pracy i przedsiebiorczosci
Poziom Klasy: Podstawowy (9-12 lat)

Przedmiot: Informatyka / Technologia

Cele Nauki:

1. Zrozumienie podstawowych zasad sztucznej inteligencji i jej zastosowan w pracy i
przedsiebiorczosci.

2. Analiza rzeczywistych przyktadéw sztucznej inteligencji w réznych branzach.

3. Zastosowanie nabytej wiedzy na temat sztucznej inteligencji w praktycznych zastosowaniach, takich
jak $rodowisko Minecraft.

Sesja 1: Wprowadzenie do sztucznej inteligenciji i jej roli w pracy i przedsiebiorczosci (45
minut)

Cel:

e Studenci zrozumiejg koncepcje sztucznej inteligencji i jej zastosowanie w réznych srodowiskach
pracy i przedsiewzieciach przedsiebiorczych.

Dziatania:
1. Wprowadzenie (5 minut):

e Rozpocznij sesje od podania jasnej definicji sztucznej inteligencji. Mozna na przyktad opisac
sztuczng inteligencje jako gatgz informatyki, ktdrej celem jest tworzenie maszyn nasladujgcych
ludzkg inteligencje. Moze to obejmowacé takie zadania, jak uczenie si¢ na podstawie
doswiadczenia, rozumienie jezyka, rozpoznawanie wzorcow i podejmowanie decyzji.

o Omow cel sztucznej inteligencji, wyjasniajac, ze jest ona wykorzystywana do automatyzacji
zadan, poprawy wydajnosci, tworzenia prognoz i pomagania ludziom w podejmowaniu
Swiadomych decyzji

o Podaj przyktady wykorzystania sztucznej inteligencji w réznych scenariuszach pracy. Na
przyktad, sztuczna inteligencja moze analizowa¢ duze ilosci danych w celu odkrycia trendow i
wzorcow, ktére mozna wykorzysta¢ do podejmowania decyzji biznesowych. W obstudze klienta,
chatboty Al mogg obstugiwaé podstawowe zapytania, uwalniajgc ludzkich agentéw do obstugi
bardziej ztozonych kwestii. W handlu detalicznym online algorytmy Al mogg analizowac historie
przegladania i zakupow klienta, aby polecac produkty, ktorymi moze by¢ zainteresowany.
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Dyskusja: Rola sztucznej inteligencji w pracy i przedsiebiorczosci (10 minut):

Omoéw sposoby, w jakie sztuczna inteligencja moze poprawi¢ wydajnosc i produktywnos$é w
miejscu pracy. Sztuczna inteligencja moze na przyktad zautomatyzowac powtarzalne zadania,
pozwalajgc pracownikom skupi¢ sie na bardziej strategicznych i kreatywnych zadaniach.
Sztuczna inteligencja moze réwniez analizowa¢ dane szybciej i doktadniej niz ludzie, co
prowadzi do szybszych decyzji opartych na danych.

Porozmawiaj o tym, jak przedsiebiorcy wykorzystujg sztuczng inteligencje do tworzenia
innowacyjnych rozwigzan i ustug. Mogg one obejmowac diagnostyke zdrowotng opartg na
sztucznej inteligencji, spersonalizowane platformy edukacyjne, ustugi konserwaciji predykcyjnej
iinne.

Przedstaw kilka przyktadow startupow lub innowacyjnych rozwigzan opartych na sztucznej
inteligencji. Moga to by¢ firmy takie jak PathAl (ktéra wykorzystuje sztuczng inteligencje do
patologii), Knewton (ktéra wykorzystuje sztuczng inteligencje do spersonalizowanego uczenia
sie) lub SenseTime (ktéra wykorzystuje sztuczng inteligencje do technologii rozpoznawania
twarzy).

Cwiczenie Minecraft (25 minut):

Popros$ uczniéw o zaprojektowanie i zbudowanie prostego sklepu w grze Minecraft opartego na
sztucznej inteligencji. Sklep ten powinien mie¢ automatycznego kasjera (uzywajgcego blokow
polecen), ktéry moze oblicza¢ catkowite koszty i przyjmowac ptatnosci.

Gdy uczniowie zbudujg swoje sklepy oparte na sztucznej inteligencji, poprowadz dyskusje na
temat tego, w jaki sposob to éwiczenie odzwierciedla rzeczywiste wykorzystanie sztucznej
inteligencji w handlu detalicznym i przedsigbiorczosci. Omoéw, w jaki sposéb rzeczywiste
odpowiedniki mogg wykorzystywaé sztuczng inteligencie do zarzgdzania zapasami,
rekomendowania produktow lub zapewniania obstugi klienta.

Podsumowanie (5 minut):

Podsumuj sesje, podkreslajgc znaczenie sztucznej inteligenciji w pracy i przedsiebiorczosci.
Omow, w jaki sposéb zrozumienie i wykorzystanie sztucznej inteligencji moze prowadzi¢ do
bardziej wydajnych operacji, innowacyjnych produktow i ustug oraz przewagi konkurencyjne;.
Zapowiedz nastepng sesje, ktora bedzie obejmowaé gtebszg analize tego, jak sztuczna
inteligencja jest wykorzystywana w okreslonych branzach. Zache¢ uczniéw, aby pomysleli o
branzach, ktérymi sg szczegdlnie zainteresowani i o tym, jak sztuczna inteligencja moze by¢ w
nich wykorzystywana.

Potrzebne materialy:

Minecraft Education Edition
Komputery z dostepem do Internetu
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Sesja 2: Studia przypadkéw sztucznej inteligencji w réznych branzach (45 minut)
Cel:

e Studenci zapoznajg sie z konkretnymi studiami przypadkow sztucznej inteligencji w réznych
branzach, takich jak opieka zdrowotna, finanse i transport.

Dziatania:
1. Wprowadzenie (5 minut):

o Woyjasnij cel sesji: zbadanie zastosowan sztucznej inteligencji w réznych branzach.

o Okresl konkretne branze, na ktorych nalezy sie skupi¢ podczas sesji: opieka zdrowotna, finanse
i transport.

o Podaj krétki przeglad tego, w jaki sposéb sztuczna inteligencja jest obecnie wykorzystywana w
tych branzach, na przyktad algorytmy sztucznej inteligencji sg wykorzystywane do
diagnozowania choréb w opiece zdrowotnej, robo-doradcy sg wykorzystywani w finansach do
podejmowania decyzji inwestycyjnych, a samojezdne samochody w transporcie wykorzystujg
sztuczng inteligencje do nawigaciji i bezpieczenstwa.

2. Dyskusja i aktywnos¢ grupowa: Sztuczna inteligencja w réznych branzach (20 minut):
e Zacznij od omdéwienia studium przypadku dla kazdej branzy:

+ Healthcare: Wyjasnij, w jaki sposdb sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w
diagnostyce, na przyktad przy uzyciu algorytméw uczenia maszynowego do wykrywania
raka na obrazach medycznych.

% Finanse: Omoéwienie sposobu, w jaki robo-doradcy wykorzystujg sztuczng inteligencje do
analizowania duzych ilosci danych finansowych, pomagajgc uzytkownikom w
podejmowaniu swiadomych decyzji inwestycyjnych.

+« Transport: Omoéwienie sposobu, w jaki autonomiczne samochody wykorzystujg sztuczng
inteligencje do percepcji, podejmowania decyzji i kontroli, umozliwiajgc im bezpieczng i
wydajng nawigacije.

e Po omodwieniu kazdego studium przypadku podziel uczniow na mate grupy i przydziel im branze.
Ich zadaniem jest przeprowadzenie burzy moézgébw na temat innego potencjalnego
zastosowania sztucznej inteligencji w danej branzy. Na przyktad grupa przydzielona do opieki
zdrowotnej moze zasugerowaC wykorzystanie sztucznej inteligencji do przewidywania
wybuchéw epidemii na podstawie danych dotyczacych zdrowia publicznego.

o Daj kazdej grupie czas na przedstawienie swoich pomystow. Zache¢ reszte klasy do zadawania
pytan i komentowania.
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Cwiczenie Minecraft (15 minut):

Po prezentacjach grupowych poinstruuj uczniow, aby przedstawili wybrang przez siebie
aplikacje Al w grze Minecraft. Na przykfad grupa, ktéra zasugerowata wykorzystanie sztucznej
inteligencji do przewidywania epidemii choréb, moze zbudowa¢ model centrum zdrowia
publicznego z serwerami sztucznej inteligencji.

Zachecaj uczniéw do kreatywnosci i pozwdl im korzystaé z Minecrafta w sposob, ktory najlepiej
odzwierciedla ich pomyst. Celem jest wizualizacja ich koncepcji, czynigc jg bardziej namacalng
i zrozumiatg.

Podsumowanie (5 minut):

Podsumuj gtéwne punkty sesji. Wzmocnij idee, ze sztuczna inteligencja ma réznorodne
zastosowania w wielu branzach i ze majg one wptyw na rzeczywistosc.

Podkresl niektére z pomystow przedstawionych przez uczniow podczas ¢wiczenia grupowego,
chwalgc kreatywnosc¢ i przemys$lenie.

Zapowiedz nastepng sesje, wyjasniajgc, ze bedg tworzyé projekt przedsiebiorczosci oparty na
sztucznej inteligencji. W ten sposob wykorzystajg koncepcje, ktérych sie nauczyli i zastosujg je
w praktycznym kontekscie biznesowym.

Potrzebne materialy:

Minecraft Education Edition
Komputery z dostepem do Internetu
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Sesja 3: Tworzenie projektu przedsiebiorczego opartego na sztucznej inteligencji (45 minut)
Cel:

e Uczniowie wykorzystajg swojg wiedze na temat sztucznej inteligenciji, tworzac projekt oparty na
sztucznej inteligencji w grze Minecraft.

Dziatania:
1. Wprowadzenie (5 minut):

e Na poczatku zaje¢ nalezy krotko przedstawi¢ cel i znaczenie codziennej aktywnosci.

o Woyjasnij, ze uczniowie wykorzystajg swojg wiedze na temat sztucznej inteligencji do stworzenia
przedsiebiorczego projektu w grze Minecraft. Pozwoli im to potgczy¢ zrozumienie sztucznej
inteligenciji i kreatywnos¢ w praktycznym kontekscie.

o Podkresl znaczenie przedsigbiorczosci w dzisiejszym $wiecie technologii i rosngca role
sztucznej inteligencji w roznych branzach.

o Wyjasnij, ze ich projekty powinny by¢ innowacyjne i stuzy¢ celowi lub rozwigzywaé problem w
unikalny sposéb przy uzyciu sztucznej inteligencji.

2. Planowanie i projektowanie projektu (20 minut):

e Podziel ucznidow na grupy i poinstruuj kazdg z nich, aby przeprowadzita burze mézgéw nad
pomystem na projekt oparty na sztucznej inteligencji, ktéry mogg stworzy¢ w grze Minecraft.
Moze to by¢ cokolwiek, od robota opartego na sztucznej inteligenciji po inteligentne miasto, jesli
wykorzystuje sztuczng inteligencje i rozwigzuje problem.

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

e Zache¢ ich do kreatywnosci i nieszablonowego mys$lenia, 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 zakonczeniu fazy planowania i projektowania kazda grupa powinna rozpocza¢ tworzenie
swojego projektu opartego na sztucznej inteligencji w grze Minecraft.

e Powinni uzywac¢ swojego projektu jako przewodnika i pracowaé razem, aby stworzyé swdj
projekt. Wazne jest, aby efektywnie zarzgdzali swoim czasem, aby upewnic¢ sie, ze skonczg w
wyznaczonym czasie.
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Podczas tworzenia zachecaj ich do testowania i modyfikowania projektu w razie potrzeby, aby
upewnic sie, ze dziata zgodnie z przeznaczeniem.

Prezentacje projektéw (5 minut):

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

Zache¢ ich do zademonstrowania swojego projektu w dziataniu, jesli to mozliwe, i omowienia
wszelkich wyzwan, przed ktorymi staneli i jak je pokonali.

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

Pogratuluj uczniom ich ciezkiej pracy i kreatywnosci oraz podkresl umiejetnosci, ktore
wykorzystali i rozwineli podczas tego ¢wiczenia, takie jak praca zespotowa, rozwigzywanie
problemdw i umiejetnosci techniczne.

Potrzebne materiaty:

Minecraft Education Edition
Komputery z dostepem do Internetu
Materiaty do prezentacji wedtug potrzeb
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