SAINT Program Nauczania

UNIT 5: Zastosowanie  Sztucznej
Inteligencji w zyciu codziennym

Deliverable: WP2/2.2

SAINT

HAMDS ON INTRODUCTION TO ARTIFICIAL
INTELLIGENCE IN PRIMARY EDUCATION
USING MINECRAFT

KWIECIEN 2023

Digicult
Opracowany przez : zesp6t Digicult
Numer projektu : 2022-1-FR01-KA220-SCH-000087794




. Praktyczne wprowadzenie do sztucznej inteligencji

./
E’ w szkolnictwie podstawowym przy uzyciu gry
Minecraft

SAINT 2022-1-FR01-KA220-SCH-000087794

Co-funded by
the European Union

HISTORIA REWIZJI

1.0 17/01/2023 TARAN Utworzenie C TBS

(*) Dziatanie: U = Utworzenie, W = Wstaw, A = Aktualizuj, Z = Zastgp, U = Usun

DOKUMENTY REFERENCYJNE

2022-1-FRO1-KA220-SCH-000087794 SAINT Whniosek

I

N

STOSOWNE DOKUMENTY

I

Strona 2 z 22



Py Praktyczne wprowadzenie do sztucznej inteligencji

v . . .
B’ w szkolnictwie podstawowym przy uzyciu gry - Co-funded by
. the European Union
Minecraft P

SAINT 2022-1-FR01-KA220-SCH-000087794

Spis tresci

1

2
3

4

o N O O

WProwadzenie dO PrOJEKLU .......ccooe it e e et e e e e e e e e a e e e e e aaanra 4
1.1 ZAKIES PIOJEKEU. ...ttt 4
1.2 GrUPY GOCEIOWE ... et e e e et e e e e e e e e e e ettt e e e e e eaeeeesttaaeaeeaeeeennees 5
1.3 Cel NiNieJSZEYO JOKUMENTU. ... ..utiitiiiiiiiiiiii it nesennee 5

SIOWNICZEK UIZGAZENIA ... .ot e e e e e e e e e e e e eaes 5

WProwadzenie do JEANOSTKI........cceeeeeeeeeee e 6
700 R O o] 1= U SPPPURUOT 6
3.2 Cele i WYNIKIi NAUCZANIA ......coe e 6
3.3 SZaCoWAaNY CZAS SIEUZENIA.......cceeeeeeee e 7

TreSC KUISU JEANOSTKI. .. ..ttt nenneee 7
o R VL o £ 1T =T 4= o= PP P PP PPPPPPPPPPPP 7
N 0T 1)V R =T (o= o 1o - TP 7
4.3  Pomyst 2: Reprezentacja i FOZUMOWANIE ..........oeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee ettt 9
4.4 POMYSt 3: UCZENIE SIC .iviiiiiiiiii et e e e e et e e e e et e e e et e e e aaa e eaee 11
4.5 Pomyst 4: Naturalna interakCja...........ooooviiiiiiiiiiiiiiiiii 13
4.6  Pomyst 5: WPYW SPOIECZNY ... 14
4.7  Studia przypadkOw i NiStOME SUKCESU .......ccuuiiiiiiiiiee ettt a e e 16

Dodatkowe materiaty i Zasoby ... 18

POUSUMOWRENIE ...ttt oo ettt e e e 44 ettt e e e e e e ettt e e e e e e e e nnbbn e e e e e e e s 19

L 11 2R 19

R (=1 (=] [ =S RPPPPRPPPRR 21

Strona 3z 22



« Praktyczne wprowadzenie do sztucznej inteligencji

v
B’ w szkolnictwie podstawowym przy uzyciu gry
Minecraft

SAINT 2022-1-FR01-KA220-SCH-000087794

Co-funded by
the European Union

1.1 Zakres projektu

Dziatajgc jako idealne cyfrowe Srodowisko edukacyjne do nauczania dzieci o praktycznych
zastosowaniach sztucznej inteligenciji w oparciu o wytyczne projektuAl4K12, motywacja tego projektu
obejmuje nastepujgce cele:

- Zapoznanie uczniéw, nauczycieli i wychowawcow z koncepcjami sztucznej inteligencji, jej
wptywem na nasze spoteczenstwo i zwigzanymi z nig praktycznymi wdrozeniami,

- zaspokojenie rosngcej potrzeby opracowania rozwigzan zdalnego nauczania utatwiajgcych
zaangazowanie ucznidéw, ich kreatywnos¢, umiejetnosSC rozwigzywania probleméw i
podejmowania decyzji,

- Podnoszenie kwalifikacji nauczycieli i edukatoréw za pomocg nowych zestawdéw umiejetnosci
(PBL, Al, grywalizacja itp.) opracowanych dzieki innowacyjnym metodom nauczania,

- Poprawa wskaznikbw zaangazowania dzieci poprzez zastosowanie innowacyjnego sposobu
nauczania, pomagajgcego dzieciom rozwija¢ kreatywnosc,

- Zmniejszenie luki miedzy potrzebg a dostepnoscig umiejetnosci zwigzanych ze sztuczng
inteligencj.

Al Adventures in Minecraft uczy umiejetnosci zwigzanych ze sztuczng inteligencjg dzieci w wieku od 9
do 12 lat, wykorzystujgc swiat Minecraft. Dzieki temu tworzymy zabawne, interaktywne i kreatywne
Srodowisko uczenia sie poprzez konkretne dziatania i wyzwania zgodne z wytycznymi Al4K12
(aidkal2.org) i 5 wielkimi ideami sztucznej inteligencji: 1) Percepcja, 2) Reprezentacja i rozumowanie,
3) Uczenie sig, 4) Naturalne interakcje, 5) Wptyw spoteczny.

W tym celu projekt rozwija i promuje nastepujgce namacalne rezultaty:

- Program nauczania: kompletny kurs nauczania wprowadzajgcy sztuczng inteligencje do
nauczania szkolnego w oparciu o 5 gtdwnych idei ram Al4K12. Kurs rozpowszechnia wiedze na
temat wytycznych edukacyjnych Al4K12 dotyczgcych sztucznej inteligencji i 5 wielkich idei,
bada wptyw sztucznej inteligencji na nasze spoteczenstwo i poprawia zrozumienie
odpowiednich pojec.

- Dostosowany swiat Minecraft (Al Adventures World) dostarczajgcy wyzwan edukacyjnych
opartych na kursie edukacyjnym. Wykorzystuje on koncepcje "escape room" i oferuje dziatania
zwigzane z uczeniem sie opartym na problemach. Jedno wyzwanie dla kazdej jednostki lub
lekciji.

- Wirtualna przestrzen odlewni wspierajgca rosngcg spotecznosé uzytkownikow SAINT i
kierujgca korekcyjna/perfekcyjng i ewolucyjng konserwacjg pakietu szkoleniowego.
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1.2 Grupy docelowe

Projekt zaktada bezposrednie zaangazowanie nauczycieli, gtdwnie nauczycieli dzieci w wieku 9-12 lat
lub pracownikéw szkolnictwa wyzszego zaangazowanych w nauczanie pedagogéw. Nauczyciele ci sg
albo nauczycielami przedmiotow STEM, albo majg pewng wiedze i zainteresowanie sztuczng
inteligencja i/lub grg Minecraft.

Jesli chodzi o zidentyfikowane posrednie grupy docelowe, zaangazowane mogg byé nastepujgce
osoby:
- Centra STEM chcace rozwija¢ swoj katalog innowacyjnych technologii nauczania lub katalog
produktow zwiekszajgcych wiedze na temat Al,
- Instytucje szkolnictwa wyzszego wspdtpracujgce z firmami / wiladzami publicznymi
zaangazowanymi w tworzenie materiatdw edukacyjnych,
- -organizacje, stowarzyszenia lub sieci, ktére chcg zapewni¢ rodzicom i / lub nauczycielom
materialy edukacyjne na temat sztucznej inteligencji: takie jak kluby kodowania, osrodki
ksztatcenia dorostych, ustugi coachingu przedsiebiorczosci, centra ksztatcenia ustawicznego

itp..
1.3 Cel niniejszego dokumentu

Pakiet roboczy nr 2 - Program edukacyjny Al4K12 koncentruje sie na stworzeniu kompletnego kursu
na temat sztucznej inteligencji wraz z zestawem 5 wyzwan w powigzanym sSwiecie Minecraft, aby
zilustrowa¢ praktyczne wdrozenie technologii.

Niniejszy program nauczania sztucznej inteligencji sktada sie w sumie z 5 jednostek materiatow
pedagogicznych opartych na wytycznych edukacyjnych Al4K12 i celach edukacyjnych przedstawionych
w nastepstwie badan krajowych:

1. Zastosowanie sztucznej inteligencji w uczeniu maszynowym,

2. Zastosowanie sztucznej inteligencji w pracy i przedsiebiorczosci,

3. Zastosowanie sztucznej inteligencji w mowie i wizji,

4. Zastosowanie sztucznej inteligencji w grach i tamigtéwkach,

5. Zastosowanie sztucznej inteligencji w zyciu codziennym.

Dodatkowo w kazdej jednostce utworzono glosariusz, aby utatwi¢ przyjecie pakietu SAINT przez
nauczycieli i szkoty.

Stowa Definicja
Lidar "Czujniki lidarowe sg podobne do radaréw, ale wykorzystujg wigzki
laserowe zamiast fal radiowych" (Foresight Team, 2022).
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"Metoda, za pomocg ktorej system sztucznej inteligencji wykonuje
swoje zadanie, zazwyczaj przewidujgc wartosci wyjsciowe na
podstawie danych wejsciowych" (Wigmore, 2019).

"Technika uczenia maszynowego, ktéra uczy komputery robi¢ to, co
przychodzi naturalnie ludziom: uczy¢ sie na przyktadach" (Mathworks,
2022).

Zdolnos¢ maszyn do wyczuwania i interpretowania otaczajgcego je
srodowiska oraz "wykonywania zadan poznawczych podobnych do
ludzkich" (Benbya et al., 2021).

Sposéb, w jaki informacje sg ustrukturyzowane i zorganizowane w
systemie sztucznej inteligencji (Edureka, 2023).

Proces wykorzystywania informacji do wyciggania wnioskéw lub
podejmowania decyzji (Edureka, 2023).

Obszar sztucznej inteligencji zajmujacy sie umozliwieniem maszynom
rozumienia ludzkiego jezyka i interakcji z nim (SAS, 2022).
"Wyodrebnianie odpowiednich danych z wiekszego zbioru surowych
danych, eksplorowanie i analizowanie duzych blokoéw informacji w
celu znalezienia znaczgcych wzorcow i trendédw" (Orecchio, 2022).
"Elastyczne systemy obliczeniowe stosowane do ztozonych
probleméw  zwigzanych z  rozpoznawaniem  wzorcOw i
przewidywaniem, grupowaniem i prognozowaniem zachowan"
(Orecchio, 2022).

"Zautomatyzowane rozpoznawanie prawidtowosci w zbiorach danych
za pomocg algorytméw komputerowych, ktére sg ostatecznie
klasyfikowane do r6znych kategorii" (Orecchio, 2022).

Modut ten dotyczy sztucznej inteligencji (Al) i jej zastosowan w zyciu codziennym. Modut obejmie pie¢
kluczowych obszarow Al4k12: percepcje, reprezentacje i rozumowanie, uczenie sie, naturalng

interakcje i wptyw spoteczny.

3.2 Cele i wyniki nauczania

W tym module uczestnicy zapoznajg sie ze znaczeniem sztucznej inteligencji w zyciu codziennym oraz
w wielu réznych dziedzinach i branzach.

Po pomysinym ukonczeniu tego modutu uczestnicy powinni by¢ w stanie:
» Rezultat 1: Zrozumieé podstawowe zasady sztucznej inteligenciji i jak rozni sie ona od ludzkiej

inteligenciji.
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» Rezultat 2: Identyfikowac i opisywaé rzeczywiste zastosowania sztucznej inteligencji w zyciu
codziennym.

» Rezultat 3: Oceni¢ implikacje, a takze kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji w spoteczenstwie.

3.3 Szacowany czas siedzenia

Ukonczenie modutu wraz z wdrozeniem przekazanej wiedzy potrwa 8 godzin.

4.1 Wprowadzenie

Ten modut dotyczy sztucznej inteligencji (Al) i jej zastosowanh w zyciu codziennym. Modut obejmie piec
kluczowych obszarow Al4k12: percepcje, reprezentacje i rozumowanie, uczenie sie, naturalng
interakcje i wptyw spoteczny.

4.2 Pomyst 1. Percepcja

Percepcja w sztucznej inteligencji odnosi sie do zdolnosci maszyn do wyczuwania i interpretowania
otaczajacego je sSrodowiska oraz "wykonywania zadan poznawczych podobnych do ludzkich"
(Benbyaiin., 2021). Obejmuje to pozyskiwanie danych z réznych zrédet, takich jak czujniki, kamery,
mikrofony i inne urzadzenia wejsciowe, a nastepnie wykorzystywanie tych danych do
podejmowania decyzji lub dziatan. W zwigzku z tym percepcja Al jest kluczowym elementem wielu
nowoczesnych systeméw Al i prawdopodobnie stanie sie jeszcze wazniejsza w przysztoSci wraz z
dalszym rozwojem technologii Al. Istniejg jednak roéwniez obawy dotyczace wptywu korzystania z
percepcji Al w zyciu codziennym na prywatno$¢ i bezpieczenstwo, dlatego wazne jest, aby zapewnic,
ze systemy te sg opracowywane i wykorzystywane w sposéb odpowiedzialny (Terzopoulos &
Satratzemi, 2020).

Przyktady wykorzystania percepcji Al w zyciu codziennym:

1. Pojazdy autonomiczne: Jednym z najbardziej znanych zastosowan percepcji Al sg pojazdy
autonomiczne. Pojazdy te wykorzystujg kamery, lidary, radary i inne czujniki do wykrywania
obiektow w swoim otoczeniu i bezpiecznego poruszania sie po drogach (Foresight Team, 2022).
Dane z tych czujnikdw sg wprowadzane do algorytmow uczenia maszynowego, ktére moga
identyfikowac i sledzi¢ obiekty, przewidywac ich ruchy i podejmowaé decyzje dotyczace
sposobu reagowania.

2. Rozpoznawanie twarzy: Technologia rozpoznawania twarzy staje sie coraz bardziej
powszechna w zyciu codziennym. Jest ona wykorzystywana do odblokowywania smartfondw,
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identyfikacji oséb w systemach bezpieczenstwa i monitorowania przestrzeni publicznej w celach
bezpieczenstwa. Systemy rozpoznawania twarzy wykorzystujg algorytmy gtebokiego uczenia
sie do analizy rysow twarzy i identyfikacji oséb na podstawie unikalnych cech (Dubey & Jain,
2019)

Inteligentne urzadzenia domowe: Inteligentne urzgdzenia domowe, takie jak termostaty i
systemy oswietleniowe, wykorzystuja czujniki do wykrywania ruchu / obecnosci ludzi w
pomieszczeniu i odpowiednio dostosowujg ustawienia (Ezlo, 2022). Na przyktad inteligentny
termostat moze wykorzystywac czujniki ruchu do wykrywania, kiedy kto$ wchodzi lub wychodzi
z pomieszczenia i odpowiednio dostosowywac temperature, aby oszczedzac energie.
Inteligentne urzadzenia domowe mogg réwniez wykrywac nieprawidtowosci w funkcjonowaniu
systeméw. Na przyktad czujniki wycieku wody mogg wykry¢ wyciek wody z rury, a tym samym
zapobiec powaznym uszkodzeniom.

Monitorowanie zdrowia: Percepcja Al jest réwniez wykorzystywana w systemach
monitorowania zdrowia, takich jak urzgdzenia do noszenia i aplikacje mobilne. Urzadzenia te
wykorzystuja czujniki do sledzenia réznych wskaznikéw zdrowotnych, takich jak tetno,
wzorce snu i aktywnos¢ fizyczna. Algorytmy uczenia maszynowego mogg analizowac te dane
w celu identyfikacji wzorcow i przewidywania wynikéw zdrowotnych, takich jak
prawdopodobienstwo zawatu serca lub udaru moézgu. Ogdlnie rzecz biorgc, sztuczna
inteligencja w opiece zdrowotnej moze zapewni¢ oparte na danych wsparcie decyzji
klinicznych (CDS), a tym samym poprawi¢ wyniki kliniczne (Insider Intelligence, 2023).

Bezpieczenstwo i nadzér: Percepcja Al jest rowniez wykorzystywana w systemach
bezpieczehstwa i nadzoru, takich jak kamery i drony. Systemy te wykorzystujg czujniki do
wykrywania i sledzenia oséb lub obiektow bedgcych przedmiotem zainteresowania i mogag
ostrzegac¢ personel ochrony lub podejmowac inne dziatania w razie potrzeby (Srivastava i in.,
2017). Na przyktad kamera bezpieczenstwa moze wykorzystywaé algorytmy widzenia
komputerowego do wykrywania podejrzanych zachowan i wysytania alertéw do personelu
ochrony.
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4.3 Pomyst 2: Reprezentacja i rozumowanie

Reprezentacja w sztucznej inteligencji odnosi sie do sposobu, w jaki informacje sa
ustrukturyzowane i zorganizowane w systemie sztucznej inteligencji (Edureka, 2023). Jest to
wazn, poniewaz sposéb reprezentacji informacji moze mie¢ duzy wptyw na wydajnos¢ i doktadnosé
systemu. Z drugiej strony rozumowanie to proces wykorzystywania informacji do wyciggania
wnioskéw lub podejmowania decyzji. Chociaz systemy te sg niezwykle korzystne dla ludzkosci,
wazne jest, aby zapewnic, ze sg one opracowywane i wykorzystywane w sposob etyczny oraz Ze nie
utrwalajg uprzedzenh ani dyskryminaciji.

Przyktady wykorzystania reprezentacji i wnioskowania w sztucznej inteligenciji

1. Przetwarzanie jezyka naturalnego: Przetwarzanie jezyka naturalnego (NLP) to obszar
sztucznej inteligenciji, ktéry zajmuje sie umozliwieniem maszynom rozumienia ludzkiego jezyka
i interakcji z nim (SAS, 2022). W tym celu systemy NLP muszg by¢ w stanie reprezentowac
jezyk w sposob zrozumiaty dla maszyn, na przyktad poprzez wykorzystanie ontologii lub sieci
semantycznych. Wykorzystujg one réwniez algorytmy rozumowania do interpretowania
znaczenia jezyka i odpowiedniego reagowania.

2. Systemy rekomendacji: Systemy rekomendacji sg wykorzystywane do sugerowania
uzytkownikom produktow, ustug lub innych elementow na podstawie ich wczesniejszych
zachowan i preferencji. Systemy te wykorzystujg algorytmy uczenia maszynowego do
analizowania danych o zachowaniach uzytkownikow i przewidywania, jakimi elementami

Strona 9 z 22



« Praktyczne wprowadzenie do sztucznej inteligencji

B' w szkolnictwie podstawowym przy uzyciu gry
Minecraft

SAINT 2022-1-FR01-KA220-SCH-000087794

Co-funded by
the European Union

mogg by¢ zainteresowani (NVIDIA, 2023). Reprezentujg one te dane w sposéb tatwy dla
algorytméw i wykorzystujg algorytmy wnioskowania do przewidywania przysztych zachowan.

. Wykrywanie oszustw: Sztuczna inteligencja jest coraz czesciej wykorzystywana do
wykrywania nieuczciwych zachowan, takich jak oszustwa zwigzane z kartami kredytowymi lub
oszustwa ubezpieczeniowe. Systemy te wykorzystujg algorytmy uczenia maszynowego do
analizowania danych o transakcjach i innych zachowaniach uzytkownikéw oraz
wyszukiwania wzorcow wskazujagcych na nieuczciwg dziatalnos¢ (Orecchio, 2022).
Reprezentujg te dane w sposéb, ktéry jest tatwy dla algorytméw do pracy i wykorzystuja
algorytmy rozumowania do przewidywania, czy dana aktywno$¢ moze by¢ nieuczciwa. Jest
to mozliwe dzieki takim technikom jak:

o Eksploracja danych (patrz: Glosariusz)
e Sieci neuronowe (patrz: Stowniczek)
o Rozpoznawanie wzorcow (patrz: Stowniczek)

Modelowanie finansowe: Sztuczna inteligencja jest réwniez wykorzystywana w modelowaniu
finansowym do przewidywania cen akcji, trendéw rynkowych i innych czynnikéw
ekonomicznych. Systemy te wykorzystujg algorytmy uczenia maszynowego do
analizowania danych o wskaznikach ekonomicznych i przewidywania przysztych wynikéw
(Aslam & Sarkar, 2021). Reprezentujg te dane w sposob, ktéry jest tatwy dla algorytméw do
pracy i wykorzystujg algorytmy rozumowania do przewidywania przysztych trendow.

Diagnostyka medyczna: Sztuczna inteligencja jest coraz czesciej wykorzystywana w
diagnostyce medycznej do analizowania obrazow medycznych, takich jak zdjecia
rentgenowskie lub skany MRI, i identyfikowania potencjalnych probleméw zdrowotnych.
Systemy Al wykorzystujg algorytmy uczenia maszynowego do analizowania danych na
obrazach i przewidywania potencjalnych problemow zdrowotnych poprzez odréznianie choroby
od zdrowia i sygnatu od szumu (Park, 2022). W tym kontek$cie dane sg reprezentowane w
spos6b, ktory ufatwia algorytmom prace i wykorzystujg algorytmy rozumowania do
przewidywania prawdopodobienstwa kazdej diagnozy.
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4.4 Pomyst 3: Uczenie sie

Uczenie sie w sztucznej inteligencji odnosi sie do procesu, w ktérym maszyny sa w stanie poprawic
swojg wydajnos¢é w zadaniu w czasie poprzez doswiadczenie, a takze dostosowac sie do nowych
zadan i srodowisk (Jordan & Mitchell, 2015). Uczenie sig jest kluczowym elementem wielu systeméw
sztucznej inteligencji. Wazne jest jednak, aby upewni¢ sie, ze systemy te sg szkolone na bezstronnych
danych i ze sg wykorzystywane w sposob etyczny, aby unikng¢ utrwalania uprzedzen lub dyskryminacji.

Istnieje kilka r6znych rodzajow uczenia maszynowego, ktore sg powszechnie stosowane w sztuczne;j
inteligenciji:

1. Uczenie nadzorowane: Uczenie nadzorowane to rodzaj uczenia maszynowego, w ktorym
maszyna jest trenowana na oznaczonym zbiorze danych, co oznacza, ze dla kazdego wejscia
dostarczane sg prawidtowe dane wyjsciowe (ibid.). Maszyna uczy sie, porownujgc swoje dane
wyjsciowe z prawidlowymi danymi wyjsciowymi i dostosowujgc swoje parametry, aby
zminimalizowac réznice miedzy nimi.

2. Uczenie bez nadzoru: Uczenie bez nadzoru to rodzaj uczenia maszynowego, w Kktorym
maszyna otrzymuje nieoznakowany zbidr danych i musi samodzielnie znalez¢ wzorce lub
strukture w danych (ibid.). Moze to by¢ przydatne w zadaniach takich jak grupowanie lub
wykrywanie anomalii.

3. Uczenie ze wzmocnieniem: Uczenie ze wzmocnieniem to rodzaj uczenia maszynowego, W
ktérym maszyna uczy sie metodg prob i btedéw, otrzymujgc informacje zwrotne w postaci
nagrod lub kar za swoje dziatania (ibid.). Ten rodzaj uczenia si¢ jest czesto wykorzystywany w
robotyce lub grach.

Przyktady wykorzystania uczenia si¢ w sztucznej inteligencji:
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1.Rozpoznawanie obrazéw: Uczenie maszynowe jest czesto wykorzystywane w zadaniach
rozpoznawania obrazow, takich jak identyfikacja obiektow na zdjeciu. Maszyna jest szkolona na zbiorze
danych oznaczonych obrazéw i uczy sie identyfikowaé wzorce w danych, ktére odpowiadajg réznym
obiektom.

2.Rozpoznawanie mowy: Uczenie maszynowe jest rowniez wykorzystywane w rozpoznawaniu mowy,
gdzie maszyna jest szkolona na zbiorze danych nagran audio i odpowiadajgcych im transkrypcji. Uczy
sie identyfikowaé wzorce w danych audio, ktére odpowiadajg réznym stowom lub frazom.

3.Przetwarzanie jezyka naturalnego: Jak wspomniano w sekcji 2, przetwarzanie jezyka naturalnego
polega na umozliwieniu maszynom zrozumienia ludzkiego jezyka i interakcji z nim. Uczenie maszynowe
jest czesto wykorzystywane w tym zadaniu, w ktérym maszyna jest szkolona na zbiorze danych
oznaczonych danych tekstowych i uczy sie identyfikowa¢ wzorce w danych, ktére odpowiadajg réznym
czesciom mowy, strukturom zdan i innym cechom jezykowym.

4.Pojazdy autonomiczne: Uczenie maszynowe jest szeroko wykorzystywane w rozwoju pojazdéw
autonomicznych, w ktérych maszyna uczy sie rozpoznawac i reagowac na rozne warunki drogowe,
przeszkody i inne czynniki. Maszyna jest szkolona na zbiorze danych oznaczonych obrazéw, danych z
czujnikéw i innych informacji i uczy sie podejmowac decyzje w oparciu o wzorce, ktore identyfikuje w
danych.

5. Wykrywanie oszustw: Uczenie maszynowe jest réwniez wykorzystywane w wykrywaniu oszustw,
gdzie maszyna uczy sie identyfikowa¢ wzorce w danych, ktére odpowiadajg nieuczciwej dziatalnosci.
Jest ona szkolona na zbiorze oznaczonych danych, takich jak transakcje kartg kredytowa, i uczy sie
identyfikowa¢ wzorce wskazujgce na potencjalne oszustwo.

Tytut obrazu: Algorytm
Zrédto: Pixabay.com
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Naturalna interakcja w sztucznej inteligencji odnosi sie do tego, w jaki sposéb maszyny moga
wchodzi¢ w interakcje z ludzmi w bardziej intuicyjny i naturalny sposéb (Feldmaniiin., 2017). Jest
to wazny obszar badan i wdrazania sztucznej inteligencji, poniewaz moze pomoc maszynom lepiej
zrozumiec¢ i reagowac na ludzkie potrzeby i preferencje. Wazne jest jednak réwniez, aby zapewni¢, ze
systemy te sg zaprojektowane z my$lg o prywatno$ci i bezpieczenstwie, tak aby byty uzywane w sposéb
etyczny i odpowiedzialny.

Przyktady wykorzystania naturalnej interakcji w sztucznej inteligenciji:

1.Chatboty: Chatboty to programy komputerowe zaprojektowane do symulowania konwersacji z
ludzkimi uzytkownikami. Wykorzystujg one przetwarzanie jezyka naturalnego i uczenie maszynowe,
aby zrozumie¢ dane wejsciowe uzytkownika i zapewni¢ odpowiednig odpowiedz. Chatboty sg czesto
wykorzystywane w obstudze klienta, gdzie mogg pomdc uzytkownikom znalez¢ informacje lub
rozwigzac problemy.

2.Wirtualni asystenci: Wirtualni asystenci, tacy jak Siri firmy Apple, Alexa firmy Amazon lub Google
Assistant, sg przykladami naturalnej interakcji w sztucznej inteligencji. Wykorzystujg rozpoznawanie
mowy i przetwarzanie jezyka naturalnego, aby zrozumie¢ Zzadania uzytkownikéw i odpowiada¢ w
naturalny i intuicyjny sposob. Mogg wykonywac¢ szeroki zakres zadan, takich jak ustawianie
przypomnien, odpowiadanie na pytania lub sterowanie inteligentnymi urzgdzeniami domowymi.

3.Rozpoznawanie gestow: Technologia rozpoznawania gestow umozliwia uzytkownikom interakcje z
urzgdzeniami za pomocg gestow dtoni lub ruchéw ciata. Technologia ta jest czesto wykorzystywana w
grach, gdzie gracze mogg uzywac¢ gestédw do kontrolowania postaci na ekranie, lub w opiece
zdrowotnej, gdzie lekarze mogg uzywaé gestow do manipulowania obrazami medycznymi lub innymi
danymi.

4.Interfejsy mdzg-komputer: Interfejsy mézg-komputer (BCI) pozwalajg uzytkownikom kontrolowaé
maszyny za pomocg mysli. Technologia ta moze by¢é wykorzystywana do pomocy osobom
niepetnosprawnym, takim jak osoby sparalizowane, w komunikacji lub sterowaniu urzgdzeniami. BCI
wykorzystujg kombinacje czujnikow, uczenia maszynowego i przetwarzania jezyka naturalnego do
interpretowania sygnatéw mozgowych i przektadania ich na dziatania.

5.Rzeczywistos¢ rozszerzona i wirtualna: Rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) i wirtualna (VR) to
technologie, ktére pozwalajg uzytkownikom na interakcje z treSciami cyfrowymi w bardziej naturalny i
intuicyjny sposéb. AR naktada tresci cyfrowe na Swiat rzeczywisty, podczas gdy VR tworzy catkowicie
wciggajgce srodowisko cyfrowe. Obie technologie moga by¢ wykorzystywane m.in. w grach, edukacji i
szkoleniach.

Strona 13 z 22



i, Praktyczne wprowadzenie do sztucznej inteligencji

[
B’ w szkolnictwie podstawowym przy uzyciu gry REDN Co-funded by
. LN the European Union
Minecraft
SAINT 2022-1-FR01-KA220-SCH-000087794

Tytut obrazu: Chat_Al_Chatbot
Zrédto: Pixabay.com

4.6 Pomyst 5: Wptyw spoteczny

Sztuczna inteligencja moze przynies¢ spoteczenstwu wiele korzysci, ale wigze sie rowniez z powaznymi
zagrozeniami i wyzwaniami (Hagerty & Rubinov, 2019). Wykorzystanie systeméw sztucznej inteligenciji
ma wiele implikacji etycznych i moze znaczgco wptynaé na spoteczenstwo. W zwigzku z tym podczas
opracowywania i wdrazania systemow sztucznej inteligencji wazne jest, aby priorytetowo traktowac
przejrzystos¢, odpowiedzialnosé, sprawiedliwosé, prywatnosc i bezpieczenstwo.

Rozwazajac spoteczny wplyw sztucznej inteligencji, nalezy wzig¢ pod uwage nastepujgce kluczowe
punkty:

Korzysci:

o Zwiekszona wydajnosé: Sztuczna inteligencja moze zautomatyzowa¢ powtarzalne zadania i
usprawnic ztozone procesy; skutkuje to wiekszg wydajnoscia i produktywnoscia.

o Wiegksza doktadnosé¢: Sztuczna inteligencja moze szybko i doktadnie analizowa¢ duze iloSci
danych, a tym samym pomagac¢ w identyfikowaniu wzorcéw i trendoéw, ktére mogg nie byé
widoczne dla ludzi.

e Personalizacja: Sztuczna inteligencja moze poméc w personalizacji produktéw i ustug, takich
jak spersonalizowane rekomendacje oparte na wczesniejszych zachowaniach Ilub
preferencjach.

e Lepsza opieka zdrowotna: Sztuczna inteligencja moze by¢ wykorzystywana do analizowania
obrazéw medycznych, diagnozowania chordb i opracowywania nowych metod leczenia,
poprawiajgc w ten sposob wyniki leczenia pacjentow itp.
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Zréwnowazony rozwoj srodowiska: Sztuczna inteligencja moze by¢ wykorzystywana do
optymalizacji zuzycia energii, redukcji odpadéw i poprawy zarzgdzania zasobami, przyczyniajac
sie w ten sposdb do bardziej ekologicznej przysziosci.

Wyzwania:

Zwolnienia z pracy: Sztuczna inteligencja moze potencjalnie zautomatyzowac wiele miejsc
pracy, co moze prowadzi¢ do utraty miejsc pracy i zmian na rynku pracy.

Uprzedzenia: systemy sztucznej inteligencji mogg utrwala¢ istniejgce uprzedzenia w danych i
algorytmach, prowadzac do niesprawiedliwych wynikow i dyskryminacji.

Prywatnos¢: Systemy Al mogag gromadzi¢ i analizowac¢ duze ilosci danych osobowych, budzac
obawy o prywatnosc i inwigilacje.

Bezpieczenstwo: Systemy S| mogg by¢ podatne na wilamania i cyberataki, stanowigc
zagrozenie dla osob i organizacji.

Kwestie etyczne: Sztuczna inteligencja rodzi szereg pytan natury etycznej, takich jak to, kto
jest odpowiedzialny za decyzje podejmowane przez systemy sztucznej inteligencji oraz w jaki
sposdéb zapewni¢, ze sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w uczciwy i sprawiedliwy
sposab.

Wzgledy etyczne:

Przejrzystosé: Systemy Al powinny by¢ przejrzyste w kwestii tego, w jaki sposéb podejmujg
decyzje i jakie dane wykorzystujg do ich podejmowania.

Odpowiedzialnosé: Powinny istnie¢ jasne linie odpowiedzialnosci za systemy sztucznej
inteligencji, a osoby odpowiedzialne za ich rozwoj i wykorzystanie powinny by¢ pociggniete do
odpowiedzialno$ci za wszelkie negatywne skutki.

Sprawiedliwosé: Systemy sztucznej inteligencji powinny by¢é zaprojektowane tak, aby
promowac¢ sprawiedliwos¢ i eliminowaé uprzedzenia, a takze powinny by¢ regularnie
kontrolowane w celu zapewnienia, ze nie dyskryminujg zadnej konkretnej grupy spoteczne;.
Prywatnosé: Systemy sztucznej inteligencji powinny szanowac¢ prawa osob fizycznych do
prywatnosci i by¢ projektowane z mys$lg o prywatnosci i ochronie danych.

Bezpieczenstwo: Systemy S| powinny by¢ projektowane i testowane w celu zapewnienia, ze
sg one bezpieczne i nie stanowig zagrozenia dla jednostek lub spoteczenstwa jako catosci.
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4.7 Studia przypadkow i historie sukcesu

https://thymia.ai

Thymia to firma zajmujgca sie opiekg zdrowotng, ktdra wykorzystuje sztuczng inteligencje i uczenie
maszynowe do poprawy diagnostyki i leczenia zdrowia psychicznego. Thymia.ai opracowuje narzedzia
oparte na sztucznej inteligenciji dla specjalistdw zajmujgcych sie zdrowiem psychicznym, aby poméc im
lepiej diagnozowac i leczy¢ choroby psychiczne, takie jak depresja, lek i choroba afektywna
dwubiegunowa. Ich technologia wykorzystuje algorytmy przetwarzania jezyka naturalnego (NLP) do
analizy mowy pacjentéw oraz identyfikacji wzorcoéw i markerow chordb psychicznych. Wykorzystuje
réwniez algorytmy uczenia maszynowego, aby stale ulepszaé swoje modele, zwieksza¢ doktadnosé
diagnoz i poprawia¢ wyniki pacjentéw.

https://www.nvidia.com/en-eu/geforce/

Nvidia to firma technologiczna specjalizujgca sie w procesorach graficznych (GPU), ktére sg
wykorzystywane w szerokim zakresie zastosowan, w tym w grach wideo, symulacjach naukowych,
gtebokim uczeniu sie i innych zastosowaniach sztucznej inteligenciji.

Procesory graficzne Nvidia sg wysoce zrownoleglone, co oznacza, ze mogg wykonywac wiele obliczen
jednoczesnie. Dzigki temu idealnie nadajg sie do trenowania i uruchamiania modeli uczenia
maszynowego, ktére wymagajg duzych ilosci danych i wielu iteracji w celu poprawy doktadnosci.
Wykorzystujgc uktady GPU, firmy mogg trenowac i uruchamiac te modele znacznie szybciej, niz bytoby
to mozliwe przy uzyciu tradycyjnych procesorow CPU (Central Processing Units).
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Nvidia opracowata réwniez szereg produktow sprzetowych i programowych specyficznych dla sztucznej
inteligencji. Na przykfad rdzenie Tensor zostaty zaprojektowane specjalnie do zastosowan w gtebokim
uczeniu i mogg wykonywac¢ mnozenie macierzy: powszechng operacje w gtebokim uczeniu, znacznie
szybciej niz tradycyjne procesory CPU lub GPU. Firma oferuje réwniez szereg narzedzi programowych
do rozwoju sztucznej inteligencji, w tym platforme obliczen réwnolegtych CUDA i biblioteke gtebokich
sieci neuronowych cuDNN.

Procesory graficzne Nvidii i produkty specyficzne dla sztucznej inteligencji sg wykorzystywane w wielu
branzach, w tym w opiece zdrowotnej, finansach i autonomicznej jezdzie. Przyktadowo, sg one
wykorzystywane w aplikacjach obrazowania medycznego, aby poméc lekarzom w diagnozowaniu
chordb, oraz w aplikacjach finansowych do wykrywania oszustw i przeprowadzania analizy ryzyka.

https://www.google.com

Google jest jedng z najwigkszych firm technologicznych na swiecie i wykorzystuje sztuczng inteligencje
oraz uczenie maszynowe do opracowywania i dostarczania innowacyjnych produktéw i ustug.

Przyktady zastosowan sztucznej inteligencji Google:

1. Wyszukiwarka Google (Google Search): Wyszukiwarka Google jest jedng z najczesciej
uzywanych na Swiecie i wykorzystuje algorytmy uczenia maszynowego, aby zapewnié
uzytkownikom odpowiednie wyniki wyszukiwania. Algorytmy analizujg zawartos¢ stron
internetowych, a takze zachowanie uzytkownikow, aby okresli¢, ktore wyniki sg najbardziej
przydatne dla kazdego uzytkownika.

2. Asystent Google (Google Assistant): Asystent Google to wirtualny asystent osobisty, ktéry
wykorzystuje przetwarzanie jezyka naturalnego (NLP) do rozumienia i odpowiadania na
zapytania uzytkownikow. Moze wykonywac rézne zadania, takie jak ustawianie przypomnien,
odtwarzanie muzyki i odpowiadanie na pytania, a takze wykorzystuje uczenie maszynowe, aby
dostosowac sie do preferencji kazdego uzytkownika w czasie.

3. Tlumacz Google (Google Translation): Ttumacz Google to narzedzie wykorzystujgce sztuczng
inteligencje do tlumaczenia tekstu miedzy jezykami. Wykorzystuje algorytmy uczenia
maszynowego do analizy wzorcéw jezykowych i poprawy doktadnosci ttumaczen w czasie.

4. Zdjecia Google (Google Photos): Zdjecia Google to ustuga przechowywania i udostepniania
zdjeC, ktéra wykorzystuje sztuczng inteligencje do organizowania i oznaczania zdjec
uzytkownikdéw. Moze automatycznie identyfikowaé osoby, miejsca i obiekty na zdjeciach, a takze
wykorzystuje uczenie maszynowe do sugerowania edycji i ulepszen zdjec, takich jak regulacja
jasno$ci i kontrastu.

5. Mapy Google (Google Maps): Mapy Google to ustuga nawigacji i mapowania, ktora
wykorzystuje sztuczng inteligencje do dostarczania uzytkownikom aktualnych informacji o ruchu
drogowym w czasie rzeczywistym i sugestii dotyczgcych alternatywnych tras. Wykorzystuje
algorytmy uczenia maszynowego do analizowania wzorcéw ruchu i przewidywania zatoréw na
réznych trasach.
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5 Dodatkowe materiaty | zasoby

Rodzaj | Tytut Temat Link
zasob
u
Blog Kamery, radary i | W tym poscie | https://www.foresightauto.com/cameras-radar-and-
lidary: Co jest | wyjasniono lidar-which-is-the-right-choice-for-autonomous-
najlepszym poziomy vehicles/
wyborem dla | autonomicznej
pojazdow jazdy [
autonomicznych | wyposazenie
? odpowiednie dla
kazdego
przypadku.
Artykut | Czym jest | W tym artykule | https://www.mathworks.com/discovery/deep-
online | uczenie wyjasniono, learning.html
gtebokie? 3 | czym jest
rzeczy, ktore | gtebokie
musisz wiedzie¢ | uczenie, jak
dziata i jak jest
stosowane.
Artykut | Wykorzystanie W tym artykule | https://www.insiderintelligence.com/insights/artificial
online | sztucznej wyjasniono -intelligence-healthcare/
inteligenciji w | korzysci ptyngce
opiece ze sztucznej
zdrowotnej i | inteligenciji w
medycynie opiece
kwitnie - oto jak | zdrowotnej i
medycyna medycynie.
skorzysta na
sztucznej
inteligencji w
2023 r. i pézniej
Blog Bezpieczenstwoi | W tym poscie | https://www.mistralsolutions.com/blog/security-

nadzér - rola
sztucznej

inteligencji

wyjasniono, w

jaki sposéb
sztuczna
inteligencja i
gtebokie
uczenie sg

wbudowane w

surveillance-role-artificial-intelligence/
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urzgdzenia
zabezpieczajgc
e i monitorujgce.
Artykut | Czym jestsystem | W tym artykule | https://www.nvidia.com/en-us/glossary/data-
online | rekomendacji? wyjasniono, science/recommendation-system/
czym jest i jak
dziata  system
rekomendaciji.
Artykut W tym artykule | https:/finscience.com/en/blog/alternative-data/ai-
online wyjasniono, w | fraud-prevention/

jaki
sztuczna
inteligencja
moze pomoéc w
zapobieganiu
oszustwom.

sposo6b

Modut ten obejmuje zastosowanie sztucznej

inteligencji w zyciu codziennym poprzez piec

podstawowych koncepcji: percepcije, reprezentacje i rozumowanie, uczenie sie, naturalng interakcje i
wplyw spoteczny. Oméwiono w nim rodzaje uzywanych czujnikbw sztucznej inteligencji, sposéb
przetwarzania i reprezentowania danych oraz dziatanie uczenia maszynowego. Bada réowniez, w jaki
sposob sztuczna inteligencja wchodzi w interakcje z ludzmi oraz zalety i wady wdrazania sztucznej
inteligencji w spoteczenstwie, w tym kwestie etyczne. Ogdlnie rzecz biorgc, modut ten zapewnia
kompleksowy przeglad roli sztucznej inteligencji w naszym codziennym zyciu.

Pytanie 1: Ktore z ponizszych NIE jest przyktadem technologii percepcji Al?
a) Rozpoznawanie twarzy
b) Rozpoznawanie mowy
¢) Pojazdy autonomiczne
d) Robotyka

Pytanie 2: Czym jest reprezentacja i rozumowanie w sztucznej inteligenc;ji?
a) Proces zdobywania nowej wiedzy
b) Proces przeksztatcania danych w uzyteczng forme

c) Proces wykorzystywania logiki do podejmowania decyzji
d) Proces identyfikowania wzorcow w danych.
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Pytanie 3: Czym jest uczenie maszynowe w sztucznej inteligencji?

a) Proces szkolenia maszyn do podejmowania decyzji

b) Proces uczenia maszyn, aby myslaty jak ludzie

c¢) Proces programowania maszyn do wykonywania okreslonych zadan

d) Proces uczenia sie¢ maszyn na podstawie danych w celu poprawy ich wydajnosci.

Pytanie 4: Ktore z ponizszych jest przyktadem naturalnej interakcji ze sztuczng inteligencjg?
a) Wiadomosci tekstowe z chatbotem

b) Korzystanie z asystenta gtlosowego do sterowania urzagdzeniami domowymi

c) Granie w gry wideo z przeciwnikami Al

d) Ogladanie filmu z efektami specjalnymi generowanymi przez Al.

Pytanie 5: Jaki jest spoteczny wptyw sztucznej inteligenc;ji?

a) Pozytywny wptyw na zatrudnienie i wzrost gospodarczy

b) Negatywny wptyw na prywatno$¢ i bezpieczenstwo

c) Zaréwno pozytywny, jak i negatywny wplyw na spoteczenstwo
d) Brak wptywu na spoteczenstwo

Pytanie 6: Ktére z ponizszych jest potencjalnym negatywnym wplywem sztucznej inteligencji na
spoteczenstwo?

a) Lepsze wyniki opieki zdrowotnej dzieki diagnozie wspomaganej przez sztuczng inteligencje

b) Zwolnienia z pracy z powodu automatyzacji

c) Lepszy przeptyw ruchu dzieki sygnalizacji Swietlnej sterowanej przez sztuczng inteligencje

d) Lepsza personalizacja rekomendacji dotyczgcych zakupéw online.

Pytanie 7: Ktore z ponizszych jest potencjalnym pozytywnym wplywem sztucznej inteligencji na
spoteczenstwo?

a) Zwiekszona nieréwnos¢ ekonomiczna z powodu przenoszenia miejsc pracy

b) Lepsza dostepnosé¢ dla osob niepetnosprawnych

¢) Zmniejszona dostepnosc¢ informacji z powodu stronniczych algorytmow

d) Zmniejszone zaufanie do instytucji rzgdowych z powodu podejmowania decyzji przez sztuczng
inteligencje.

Pytanie 8: Na czym polega proces przeksztatcania danych sensorycznych w znaczace informacje?
a) Transformacja danych

b) Reprezentacja danych

c) Przetwarzanie danych

Pytanie 9: Na czym polega proces wykorzystywania regut logicznych do wyciggania wnioskow z
danych?
a) Percepcja
b) Reprezentacja
¢) Rozumowanie
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Pytanie 10: Jak dziata uczenie maszynowe?

a) Wykorzystuje zaprogramowane reguty do podejmowania decyzji

b) Uczy sie na podstawie danych i z czasem poprawia swoja wydajnos¢
c) Podejmuje decyzje w oparciu o ludzkie dane wejsciowe.
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