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Trenerzy maszyn

Scenariusz przeznaczony dla uczniéw klas 7—8 szkét
podstawowych

Czas trwania: 45 min

Forma: stacjonarna (z mozliwoscig dostosowania do warunkow zdalnych)
Liczba uczestnikéw: nauczyciel + uczniowie (max. 30 0sob)

Cele lekcji

1. Zwiekszenie wiedzy uczniow na temat mozliwosci wykorzystania
sztucznej inteligencji i jej spotecznych zastosowan.

2. Rozwdj kompetencji uczniow:

* umiejetnosci pracy zespotowej (dzielenie sie wtasnymi przemysle-
niami, uwazne stuchanie argumentow innych uczestnikow, dazenie
do realizacji wspolnego celu);

e umiejetnosci rozwigzywania probleméw w sposéb kreatywny
(tgczenie informacji pochodzgcych z réznych zrédet, poszukiwanie
mozliwosci wykorzystania posiadanej wiedzy w sposob praktyczny,
poszukiwanie rozwigzan innowacyjnych, wychodzacych poza
schematy).

3. Ksztattowanie postaw:

» ciekawosci wobec nowych technologii (zwtaszcza uczgcych sie
maszyn) i ich zastosowan;

e zaangazowania we wspolne dziatanie (np. dzielenie sie pomystami
I wtasnymi opiniami dotyczacymi omawianego tematu).



Sprzet i materiaty potrzebne do przeprowadzenia zajeé¢

komputer z kamerg

o rzutnik

e czyste kartki papieru

« flamastry (po kilka dla kazdej grupy)

e Urzadzenie z dostepem do internetu dla kazdego ucznia (np. smartfon)

Wstep

Lekcja przybliza uczniom tematyke sztucznej inteligencji i jej zastosowania
W optycznym rozpoznawaniu obrazéw. Uczniowie testujg narzedzie po-
zwalajgce ,wytrenowac” wtasny program oparty na SI. W grupach poszukujg
praktycznych zastosowan dla rozpoznajgcych obrazy programow w roz-
nych dziedzinach zycia.

Wprowadzenie do tematu

Czas trwania: 10 min

Opis aktywnosci

Przed omowieniem tematu prowadzacy prezentuje uczniom narzedzie
Quick, Draw! i zaprasza do rozegrania gry w kalambury. Poniewaz strona

jest w jezyku angielskim, uczniowie powinni mie¢ mozliwosc¢ korzystania
z darmowych stownikéw angielsko-polskich dostepnych online, np. bab.la
czy reverso.net (zob. tez ,Instrukcja korzystania z narzedzia Quick, Draw!"
na koncu scenariusza).


https://quickdraw.withgoogle.com/

Quick, Draw! to przyktadowy program pokazujacy, w jaki sposob przebiega
maszynowe uczenie sie. W kazdej rundzie gracz ma 20 sekund na naryso-
wanie hasta tak, aby odgadt je algorytm korzystajgcy z bazy informacji wpro-
wadzonych przez innych graczy. Gra sktada sie z szesciu rund i trwa nieco
ponad dwie minuty. Hasta do narysowania generowane sg automatycznie.

Podczas lekcji stacjonarnej kazde hasto rysuje inny uczen. Podczas lekcji
online uczniowie rozgrywajg gre osobno na réznych urzgdzeniach.

Po wykonaniu zadania przez uczniow prowadzacy moze zadac ponizsze
pytania:

o Jak sadzicie, jak dziata ten program?
e  Skad program wie, co narysowaliscie?

e Czy program prawidtowo odgadt wszystkie rysunki? Jesli nie, to jak
Wam sie wydaje, dlaczego?

Jesli zaden z ucznidw nie odpowie poprawnie, nauczyciel opowiada,
jak dziata program; jakie mechanizmy umozliwiajg mu rozpoznawanie
ksztattow.

Informacje dodatkowe dla nauczyciela

W programie dziatajg dwa niezalezne algorytmy. Pierwszy losuje hasto, ktore
gracz ma narysowac, a drugi odgaduje, co przedstawia rysunek tworzony
przez gracza. Po szesciu rundach wyswietla sie plansza z podsumowaniem
wynikow — ktore hasta przedstawione na rysunkach odgadt algorytm.

Po kliknieciu w miniature rysunku aplikacja prezentuje graczowi trzy hasta,
ktore wedtug niej najbardziej odpowiadaty rysunkowi gracza. W ten sam
SposOb mozna tez obejrzec rysunki poprzednich graczy.

Algorytm wykorzystuje dwa mechanizmy sztucznej inteligencji — rozpo-
zZnawanie optyczne i uczenie maszynowe. Program poroéwnuje w czasie
rzeczywistym nowy rysunek z setkami tysiecy innych rysunkow i okresla, do
ktorych podobny jest rysunek wykonany przez gracza. Niezaleznie od tego,
czy runda zakonczy sie sukcesem, raport z gry przekazywany jest do bazy
danych. Z kazda kolejng grg przeprowadzong przez graczy z catego swiata



baza danych, na ktdrej pracuje algorytm, powieksza sie. W ten sposob odby-
wa sie ,trenowanie” sztucznej inteligencji w rozpoznawaniu obrazow.

Materiaty uzupetniajace dla nauczyciela
Artykuty online

JZrozumiec sztuczng inteligencje. Co warto wiedzie¢ o jej aktualnych mozli-

wosciach i gdzie sie o niej uczyc¢?”

Sztuczna inteligencja: rozwoj, szanse i zagrozenia”

,Od informacji do sztucznej inteligencji”

Filmy na YouTubie

Wprowadzenie” [do sztucznej inteligencjil, wypowiedz eksperta

.Uczenie gtebokie”, wypowiedz eksperta

Sieci neuronowe’, film ukazujacy liczne zastosowania sztucznej inteligencji

I przyblizajacy jej funkcjonowanie

Publikacje multimedialne

Siec¢ neuronowa”, krotki opis dziatania sieci neuronowej

.Uczenie maszynowe — Modut 2. Dane, cechy i algorytmy”, kurs dla nauczy-

cieli szkot ponadpodstawowych


https://sektor3-0.pl/blog/zrozumiec-sztuczna-inteligencje-co-warto-wiedziec-o-jej-aktualnych-mozliwosciach-i-gdzie-sie-o-niej-uczyc/
https://sektor3-0.pl/blog/zrozumiec-sztuczna-inteligencje-co-warto-wiedziec-o-jej-aktualnych-mozliwosciach-i-gdzie-sie-o-niej-uczyc/
https://bibliotekanauki.pl/articles/91296
https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Studia_Philosophiae_Christianae/Studia_Philosophiae_Christianae-r1995-t31-n1/Studia_Philosophiae_Christianae-r1995-t31-n1-s33-47/Studia_Philosophiae_Christianae-r1995-t31-n1-s33-47.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=6QG8GjwuooE
https://youtu.be/cTuxnspXOG8
https://youtu.be/xPyNKkJAsgU
https://youtu.be/xPyNKkJAsgU
https://it-szkola.edu.pl/articles,read,1
https://it-szkola.edu.pl/kkurs,kurs,175

Teachable Machine

Czas trwania: 10 min

Opis aktywnosci

Prowadzacy prezentuje i opowiada uczniom o dziataniu Jeachable Machine.
To bezptatne, dostepne w jezyku polskim narzedzie stworzone przez Google.
Pozwala na wytrenowanie wtasnego prostego programu S|, nie wymagajac
umiejetnosci programowania.

Informacje o tym, jak dziata program, mozna znalez¢ w zaktadce ,Jak z nie-
go korzystac?” na stronie teachablemachine.withgoogle.com.

e W programie nalezy utworzy¢ dwa lub wiecej obiekty z roznych katego-
rii, np. drzewo i dom.

» Nastepnie obie kategorie obiektow nalezy wypetni¢ danymi, czyli ry-
sunkami wybranych obiektoéw. Na przyktad potowa uczestnikow rysuje
drzewa, a potowa — domy. Kazdy rysunek nalezy sfotografowac kamerg
komputera. Dzieki temu program bedzie sie uczyt, w jaki sposob defi-
niowane jest drzewo, a w jaki dom.

. Po wytrenowaniu programu, nastepuje faza testow. Zupetnie nowy
rysunek (np. domu lub drzewa) nalezy ,pokazac” programowi (czyli
przystawic¢ rysunek do oka kamery). Program wskaze prawdopodobien-
stwo przynalezenia obiektu do odpowiedniej kategorii. Uczniowie mogg
przetestowac, na przyktad co sie dzieje, gdy na jednym rysunku znajdzie
sie dom i rosngce obok drzewo.

Uwaga: pierwszy przygotowany program nie musi by¢ do konca udany;
wazne, zeby uczniowie poznali, jak dziata Teachable Machine.


https://teachablemachine.withgoogle.com/

Wskazéwka dla nauczyciela

Programowane kategorie obiektow mozna dobierac tak, aby pasowaty do
przedmiotu szkolnego. Na przyktad na lekcjach plastyki jedng kategorig
mogg byc¢ obrazy kubistyczne, drugg — impresjonistyczne.

Poszukiwanie pomystow

Czas trwania: 12 min

Wstep

Prowadzacy przedstawia uczniom przyktad zastosowania optycznego roz-
poznawania obrazu — tagowanie zdjec. Tag to przypisane do zdjecia indywi-
dualne hasto, dzieki ktéremu dany obraz mozna szybko wyszukac¢ w bazie
danych.

Do niedawna w zbiorach fotografii kazde zdjecie katalogowano recznie we-
dtug tematow zdjed, np. zwierzeta, rodzina, szkota, akt. Dzieki programom,
ktore rozpoznajg obrazy, dzisiaj katalogowanie robi sie automatycznie. In-
nym przyktadem rozpoznawania obrazow jest tekst alternatywny, czyli opisy
zdjec dla oséb niewidomych i niedowidzacych.

Opis aktywnosci
Prowadzgacy dzieli ucznidw na 3—-5-osobowe grupy. Zadaniem kazdej z grup
bedzie stworzenie koncepcji wtasnego programu, w ktérym zastosowany

bedzie obraz lub dzwiek (mozna rowniez zastosowac i obraz, i dzwiek).

Uczniowie losujg tematy, z ktorych wybiorg kategorie obiektow do zapro-
gramowania. Kazda grupa losuje jeden temat, moze to byc:

. medycyna;

. ochrona srodowiska;



. bezpieczenstwo;

o transport;

handel.

Przed rozpoczeciem prac nalezy sie zastanowic:
. na jakg potrzebe odpowiada program;

e W jaki sposob bedzie dziatat;

. kto i gdzie bedzie jego odbiorca.

Wskazéwka dla nauczyciela

Uczniowie moga programowac w Teachable Machine na swoich urzadze-
niach mobilnych.

Materiaty uzupetniajace dla nauczyciela
Artykuty online

Sztuczna inteligencja bedzie rewolucjg w medycynie?”

JWykorzystanie sztucznej inteligencji w prognozowaniu”

MWykorzystanie sztucznej inteligencji do predykcji emocji konsumentow”

JWykorzystanie technik sztucznej inteligencji do indywidualizacji procesu

nauczania”


https://meden.com.pl/artykuly/sztuczna-inteligencja-bedzie-rewolucja-w-medycynie
http://media.statsoft.pl/_old_dnn/downloads/wykorzystanie_sztucznej_inteligencji_w_prognozowaniu.pdf
https://econjournals.sgh.waw.pl/SiP/article/view/649
https://ssl-administracja.sgh.waw.pl/pl/coe/Documents/DRE-SGH_8_wykorzystanie_AI_2003.pdf
https://ssl-administracja.sgh.waw.pl/pl/coe/Documents/DRE-SGH_8_wykorzystanie_AI_2003.pdf

Prezentacja pomystow

Czas trwania: 8 min

Opis aktywnosci

Grupy kolejno prezentujg klasie swoje pomysty. Nauczyciel zapisuje je na
tablicy.

Uczestnicy mogg przeprowadzi¢ gtosowanie, ktory pomyst wydat im sie
najciekawszy i warty zastosowania.

Materiaty dodatkowe

Filmy na YouTubie

Wirtualny spacer po wystawie Przysztosc jest dzis. Cyfrowy mozg?”, po wy-

stawie oprowadzajg jej tworcy i kuratorzy

Wirtualny spacer”, po wystawie ,Przysztosc jest dzis. Cyfrowy mozg?”, opro-

wadza youtuberka Emce

LJak sztuczna inteligencja zmieni nasze zycia?”, film ukazujacy stojagce przed

ludzmi wyzwania zwigzane z powstajgcymi dzisiaj rozwigzaniami bazujgcy-
mi na sztucznej inteligencji i jednoczesnie krotki przeglad eksponatow z wy-
stawy Przysztosc jest dzis. Cyfrowy mozg? w Centrum Nauki Kopernik


https://youtu.be/EicYFPbNB2gFilmy
https://youtu.be/1fWlOy3qaZg
https://www.youtube.com/watch?v=FdNt7EgLzY4
https://www.youtube.com/watch?v=FdNt7EgLzY4
https://www.youtube.com/watch?v=FdNt7EgLzY4
https://www.youtube.com/watch?v=FdNt7EgLzY4

Podsumowanie

Czas trwania: 5 min

Opis aktywnosci

Prowadzgacy prosi uczestnikow o podzielenie sie wrazeniami z programo-
wania. Jak sie czuli, tworzac narzedzia, ktore mozna stosowac przy rozwig-
zywaniu konkretnych problemow spotecznych. Pytania dodatkowe moga
dotyczyc¢ obszardw, w ktorych zastosowanie sztuczniej inteligencji bedzie
uzyteczne, a w ktorych — niewtasciwie czy wrecz niebezpieczne.

Prowadzgacy moze zachecic¢ uczestnikow, by w Teachable Machine przygo-
towali programy na podstawie swoich pomystow.
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Instrukcja korzystania
Z narzedzia Quick, Draw!

1. Kliknij w umieszczony na srodku ekranu przycisk Let’s draw!
(Narysujmy!).

2. Po kliknieciu w przycisk na ekranie pojawi sie polecenie: Draw fish
under 20 seconds (Narysuj rybe w mniej niz 20 sekund) — przy czym za
kazdym razem pogrubione stowo bedzie inne.

3.  Kiedy juz dowiesz sie, co masz narysowac, kliknij w przycisk Got it
(Zrozumiatem) znajdujacy sie ponizej polecenia. Po kliknieciu przycisku
zacznij rysowac na ekranie. Sztuczna inteligencja bedzie zgadywata, co
rysujesz.
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Scenariusz powstat w ramach realizacji dziatan w projekcie ,Kampanie edukacyjno-informacyjne na rzecz upo-
wszechniania korzysci z wykorzystywania technologii cyfrowych”, ktory jest realizowany przez Kancelarie Prezesa
Rady Ministrow, wspolnie z Panstwowym Instytutem Badawczym NASK oraz Centrum Nauki Kopernik. Kampa-

nie majg na celu promowanie wykorzystywania technologii w codziennym zyciu przez osoby w roznym wieku,
przetamywanie barier z tym zwigzanych oraz wzrost cyfrowych kompetencji spoteczenstwa. Projekt obejmuje piec

obszarow: jakosc¢ zycia, e-ustugi publiczne, bezpieczenstwo w sieci, programowanie i cyfrowg przysztosc.
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