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Wprowadzenie do cyklu lekc;ji

Witamy w cyklu szesciu lekcji, ktére wprowadzg ucznidéw w $wiat sztucznej inteligencji (artificial intelligence, Al) i uczenia
maszynowego (machine learning, ML). W trakcie tego cyklu lekcji uczniowie poznajg réznorodne zastosowania Al w rzeczywistych
sytuacjach oraz uswiadomig sobie, jak wiele mozliwosci oferuje stale powiekszajgca sie grupa sciezek kariery powigzanych z Al.
Zastanowig sie nad spotecznymi i etycznymi konsekwencjami rozwoju Al, a takze zgtebig dziatanie modeli uczenia maszynowego i
mechanizmow, ktére nimi sterujg. Wezma takze udziat w ¢wiczeniach praktycznych, podczas ktorych stworzg wtasne modele
uczenia maszynowego za pomoca bezptatnego narzedzia online Machine Learning for Kids, przechodzgc samodzielnie przez
wszystkie etapy cyklu zycia projektu Al.

Omowienie lekcji

Lekcja Streszczenie Cele dydaktyczne

1 —Coto jest Na tej lekcji uczniowie zapoznajg sie z biezgcym stanem wiedzy na temat sztucznej e Opiszréznice

sztuczna inteligencji oraz zastosowaniami Al w otaczajgcym ich Swiecie. Rozwazg takze pomiedzy metoda

inteligencja (Al)? | niektore zalety i wady systemow Al tworzenia aplikacji

,opartg na danych”

Najpierw uczniowie zdefiniujg pojecie ,inteligencja” i wezma udziat w grze w kétko i a ,opartg na
krzyzyk przeciwko algorytmowi (,inteligentna kartka papieru”). Nastepnie zostang regutach”
wprowadzeni w temat sztucznej inteligencji i przeanalizujg roznice miedzy e Podaj przyktady
metodami opartymi na regutach a metodami opartymi na danych. W kolejnym aplikacji Al
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etapie lekcji uczniowie bedg mie¢ czas na zapoznanie sie z dwiema aplikacjami Al,
a ich zadaniem bedzie rozwazenie korzysci, jakie kazda aplikacja moze przyniesé
spoteczenstwu, oraz wszelkich negatywnych konsekwencji, jakie mogg wyniknac¢ z
ich uzycia.

Na tej lekcji uczniowie poszerzg swojg wiedze na temat sztucznej inteligencji
wyniesiong z lekcji 1, skupiajgc sie tym razem na roli danych w systemach Al.
Proponowane ¢éwiczenia pomoga uczniom krytycznie ocenié, w ktérych elementach
systemu stosowane sg zasady Al oraz jaka role odgrywa uczenie maszynowe w
tworzeniu modeli oméwionych na Lekgcji 1.

Najpierw uczniowie przyjrza sie funkcjonalnosci ,inteligentnego” gtosnika, a ich
zadaniem bedzie wskaza¢, w ktérych zastosowaniach wykorzystuje sie techniki
oparte na danych, a w ktérych nie. Nastepnie zostang zapoznani z definicjg i
opisem ,uczenia maszynowego’ oraz jego rolg w kontekscie sztucznej inteligencji.
Uczniowie wystuchajg ekspertow, ktérzy oméwig rozne typy uczenia maszynowego
oraz problemy, jakie mozna dzieki nim rozwigzag.

Na koniec poznajg konkretny przyktad uczenia maszynowego: klasyfikacje. Jest to
proces, w ktérym dane sg klasyfikowane (grupowane) w kategorie (zwane
,klasami”) przy uzyciu algorytmoéw, a do trenowania algorytméw wykorzystuje sie
przyktadowe dane, ktérym przypisano wczesniej etykiety.

Na tej lekcji uczniowie stworzg swoéj wtasny model uczenia maszynowego. Jego
zadaniem bedzie klasyfikowanie jabtek i pomidoréw, jednak uczniowie odkryja, ze
model ma wady, poniewaz wytrenujg go na podstawie ograniczonego zestawu
danych. Nastepnie uczniowie przeanalizujg, w jaki sposéb tendencyjnosé obecna w
zestawie danych uzytych do trenowania modelu przektada sie na generowanie
przez wytrenowany model tendencyjnych wynikéw.
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Na tej lekcji uczniowie zapoznajg sie szczegétowo z jednym typem modelu:
drzewami decyzyjnymi. Proponowane ¢wiczenia opierajg sie na wiedzy, ktora
uczniowie wyniesli z lekcji 1-3, dotyczacej klasyfikacji, danych treningowych i
testowych oraz specyfiki modeli opartych na danych. Celem tej lekc;ji jest
zrozumienie przez uczniow proceséw stosowanych do tworzenia modeli uczenia
maszynowego.

W pierwszej kolejnosci uczniowie zapoznajg sie ze strukturg drzewa decyzyjnego
oraz kluczowymi terminami i elementami drzewa. Nastepnie zobaczg, w jaki
sposob wykorzystuje sie drzewo decyzyjne do przetwarzania danych i
przewidywania etykiety.

W kolejnym kroku przyjrzg sie, jak tworzy sie drzewo decyzyjne na podstawie
danych treningowych. Proces ten zostanie opisany przez nauczyciela za pomocg
prezentacji, a nastepnie uczniowie samodzielnie zastosujg te metode w nowych
danych treningowych. Uczniowie beda mieli rGwniez okazje przekonaé sie, co
doktadnie oznacza pojecie ,oparte na danych”, poniewaz utworzg dwa rézne
drzewa decyzyjne na podstawie oddzielnych zestawdéw danych treningowych.

Na zakoriczenie uczniowie przeanalizujg korzysci ptyngce z wykorzystania uczenia
maszynowego do tworzenia drzew decyzyjnych, zaréwno pod wzgledem rozmiaru
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(zestawy danych uzywane do tworzenia modeli uczenia maszynowego sg bardzo
duze), jak i mozliwosci dostosowania (sg oparte na danych). Za pomocg narzedzia
Machine Learning for Kids stworza wtasne drzewo decyzyjne oparte na duzym
zestawie danych, a nastepnie zastosujg je w praktyce.

Na tej lekcji uczniowie zapoznajg sie z cyklem zycia projektu Al i zastosujg go do
stworzenia modelu uczenia maszynowego, ktdéry rozwigze wybrany przez nich
problem.

Najpierw uczniowie uporzadkujg w odpowiedniej kolejnosci poszczegdlne etapy
cyklu zycia projektu Al. Nastepnie rolg nauczyciela bedzie wyjasnienie im
koniecznos¢ zastosowania podejscia zorientowanego na uzytkownika podczas
pracy nad projektami zwigzanymi z Al. Uczniowie wybiorg jeden sposrdd kilku
dostepnych projektéw, po czym zostang poproszeni o wytrenowanie modelu
uczenia maszynowego i przetestowanie go w celu oceny jego doktadnosci.

Na tej lekcji uczniowie wykonajag konncowe etapy cyklu zycia projektu Al:
przeprowadzenie oceny modelu i wyjasnienie jego dziatania. Aby utatwi¢ uczniom
wyjasnienie dziatania modelu, nauczyciel zaprezentuje im karty modelu, ktére
pozwalajg twércom modelu przekaza¢ kluczowe informacje dotyczgce uzytkowania
modelu, wynikéw testowania oraz ograniczen zwigzanych z jego doktadnoscia.

W koricowym etapie tej lekcji uczniowie zapoznajg sie z réznorodnymi sciezkami
kariery, ktére oferuje branza Al, a takze z inne branze, w ktérych stosuje sie
rozwigzania Al. Bedg mie¢ okazje poznac¢ blizej pracownikéw firmy DeepMind,
ktérzy wystapili w filmach prezentowanych w tym cyklu lekcji, a takze dowiedzg sie,
jak mozna wykorzysta¢ aplikacje Al i uczenie maszynowe w dziedzinach, ktérymi
sie interesuja.
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Ocena

Scenariusz kazdej z powyzszych szesciu lekcji zawiera wskazéwki dotyczgce oceny ksztattujgcej. Dodatkowo ten cykl lekcji
obejmuje ocene podsumowujacg ztozong z 19 pytan. Dokument zawiera ocene wraz z odpowiedziami i umozliwia nauczycielowi
szybka ocene postepow ucznidw oraz wykrycie ewentualnych luk w ich wiedzy na dany temat. Pytania zostaty opracowane w taki
sposéb, aby mozna je byto tatwo przesta¢ na platformy umozliwiajgce samoocene online, takie jak Formularze Google.

Monitorowanie postepu

Przebieg nauki w tym cyklu lekcji zostat starannie przemyslany z uwzglednieniem mozliwosci i tempa przyswajania przez uczniéw
poje¢ zwigzanych ze sztuczng inteligencjg omawianych na lekcjach. Przebieg nauki ilustrujg opracowane przez nas wykresy
edukacyjne. Niektore pojecia i umiejetnosci wymagajg wczesniejszej znajomosci innych zagadnien, dlatego wykresy pokazujg
powigzania miedzy poszczegdlnymi pojeciami i umiejetnosciami. Wykresy zostaty zaprojektowane z myslg o nauczycielach.

Raspberry Pi  Wykres
Lakeje

Foundation

Pojecia i umiejetnosci

i | Ocor modl b, testuige Stz karte mode
—> oo onaiauc jege — wiinicyacn czckrie.
okadnot il
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Wykresy edukacyjne sg dostepne w trzech formatach, aby pokaza¢ przebieg nauki wedtug trzech réznych kryteridw:
e Pojecia i umiejetnosci

e Struktura SEAME (rpf.io/seame)
e Taksonomia Blooma (rpf.io/blooms)

Znajomos¢ tematu

Ten cykl lekcji zostat opracowany z myslg o wsparciu nauczycieli, ktdérzy nie majg jeszcze wiele doswiadczenia w przekazywaniu
tresci dotyczgcych sztucznej inteligencji i uczenia maszynowego mtodszym uczniom. Scenariusze lekcji zawierajg szczego6towe
wyjasnienia wszystkich kluczowych terminéw i poje¢ omawianych na kazdej lekcji, a slajdy obejmuja filmy przygotowane przez
ekspertéw z firmy DeepMind, ktdérzy bezposrednio wyttumaczg uczniom nowe pojecia.

W opracowanym przez nas cyklu webinarow analizujemy poszczegodlne lekcje i wyjasniamy pojecia stojgce za omawianymi
zagadnieniami: http://rpf.io/experienceaiwebinars.

Strony internetowe uzywane w tym cyklu lekcji

Ponizej znajdziesz liste stron internetowych wykorzystywanych podczas prowadzenia lekcji w programie Experience Al. Zalecamy,
aby przed rozpoczeciem lekcji sprawdzié, czy linki dziatajg poprawnie u nauczycieli i uczniéw w warunkach sali lekcyjnej.

Materiat Lekcja Adres URL

Dane Widzenie komputerowe 1 http://rpf.io/ai-computer-vision-pl

dotyczace

aktywnosci Al Dane treningowe i testowe 3 http://rpf.io/ai-supermarket-pl

Raspberry Pi Dane dotyczgce projektu klasyfikacji 5i6 http://rpf.io/ai-waste-classification-pl
odpadéw

Inne strony Craiyon 1 craiyon.com

internetowe
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odwiedzane Machine Learning for Kids 3-5 machinelearningforkids.co.uk
przez uczniow
Karty modeli Google 6 modelcards.withgoogle.com/face-detection (by
rpf.io/modelcard)
Cykl filmow Co to jest sztuczna inteligencja? 1 rpf.io/xai-1-v1
Raspberry Pi
dostepnych w Co to jest uczenie maszynowe? 2 rpf.io/xai-2-v1
serwisie
. ? .. ._ -
YouTube Jak uczg sie komputery 2 rpf.io/xai-2-v2
Klasyfikowanie Iwow w Serengeti 2 rpf.io/xa1-2-v3
Uczenie maszynowe: tendencyjne dane to 3 rpf.io/xai-3-v1
tendencyjne wyniki
Wybér modelu uczenia maszynowego 4 rpf.io/xai-4-v1
Jak stworzy¢ drzewo decyzyjne za pomocg | 4 rpf.io/xai-4-v2
uczenia maszynowego
Jak powstajg aplikacje Al? 5 rpf.io/xai-5-v1
Wstep do projektu dotyczacego fatszywych | 5 rpf.io/xai-5-v2
informacji
Wstep do projektu dotyczgcego klasyfikacji | 5 rpf.io/xai-5-v3
danych oceanicznych
Wybor odpowiedniego modelu aplikacji Al 6 rpf.io/xai-6-v1
Jak wyglada praca w Al? 6 rpf.io/xai-6-v2

Oprécz tego ponizsze strony internetowe mogg stanowié¢ wsparcie merytoryczne dla nauczycieli:
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Krotki poradnik: Jak radzi¢ sobie z
alternatywnymi pojeciami z dziedziny
informatyki u uczniéow

Materiat Adres URL

Artykuty Struktura SEAME raspberrypi.org/app/uploads/2022/12/RPF-Seminar-Procee
pedagogiczne dings-Vqume—3.Qdf (er.iO[ seame) 14-15

Raspberry Pi

static.raspberrypi.org/files/curriculum/quickreads/19-Peda

gogy_Summary_Alternative_Conceptions_V3_2023.pdf
(the-cc.io/qr19)

Krétki poradnik: Doskonalenie wyjasnien i
¢wiczen edukacyjnych w informatyce przy
uzyciu fal semantycznych

static.raspberrypi.org/files/curriculum/quickreads/6-Pedag
ogy_Summary_Semantic_Waves_V3_2023.pdf

(the-cc.io/qr06)

Inne materiaty

Karty modeli Google

modelcards.withgoogle.com/about

Taksonomia Blooma

cft.vanderbilt.edu/quides-sub-pages/blooms-taxonomy

(rpf.io/blooms)

Artykut Wikipedii: Deep Blue kontra Garry
Kasparov

wikipedia.org/wiki/Deep_Blue_versus Garry Kasparov

Inteligentna kartka papieru od Teaching
London Computing

teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-unplugg

ed-classroom-activities/the-intelligent-piece-of-paper-activit
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http://raspberrypi.org/app/uploads/2022/12/RPF-Seminar-Proceedings-Volume-3.pdf
http://raspberrypi.org/app/uploads/2022/12/RPF-Seminar-Proceedings-Volume-3.pdf
http://rpf.io/seame
http://static.raspberrypi.org/files/curriculum/quickreads/19-Pedagogy_Summary_Alternative_Conceptions_V3_2023.pdf
http://static.raspberrypi.org/files/curriculum/quickreads/19-Pedagogy_Summary_Alternative_Conceptions_V3_2023.pdf
http://the-cc.io/qr19
http://static.raspberrypi.org/files/curriculum/quickreads/6-Pedagogy_Summary_Semantic_Waves_V3_2023.pdf
http://static.raspberrypi.org/files/curriculum/quickreads/6-Pedagogy_Summary_Semantic_Waves_V3_2023.pdf
http://the-cc.io/qr06
http://modelcards.withgoogle.com/about
http://cft.vanderbilt.edu/guides-sub-pages/blooms-taxonomy
http://rpf.io/blooms
http://wikipedia.org/wiki/Deep_Blue_versus_Garry_Kasparov
http://teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-unplugged-classroom-activities/the-intelligent-piece-of-paper-activity
http://teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-unplugged-classroom-activities/the-intelligent-piece-of-paper-activity
http://teachinglondoncomputing.org/resources/inspiring-unplugged-classroom-activities/the-intelligent-piece-of-paper-activity
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Twoja opinia jest dla nas wazna!

Chetnie dowiemy sie, jak korzystasz z lekcji Experience Al Lessons i co o nich sadzisz.

Po zakoniczeniu lekcji poswiec kilka minut i:
Przeslij swojag opinie w ankiecie dla uzytkownikéw: rpf.io/exai-2mf
Jesli jestes nauczycielem, popros swoich uczniow o wypetnienie krétkiej ankiety: rpf.io/exai-st

Twoja opinia pomoze nam udostepni¢ Experience Al jak najwiekszej grupie odbiorcéw. Dziekujemy, ze poswiecasz swoj czas, aby
podzieli¢ sie z nami swoimi przemysleniami.

[@oslo

Ten materiat jest objety licencjg Raspberry Pi Foundation na podstawie Miedzynarodowej Licencji Publicznej Creative Commons Uznanie autorstwa-Uzycie
niekomercyjne-Bez utworéw zaleznych 4.0 (CC BY-NC-ND 4.0). Wiecej informacji na temat tej licencji mozna znaleZ¢ na stronie
creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0.
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