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Wprowadzenie

Experience Al to program edukacyjny, ktéry oferuje nowoczesne materiaty dotyczgce sztucznej inteligenciji (Al) i uczenia
maszynowego (ML) przeznaczone dla uczniéw. W dobie rosngcej samodzielnosci mtodziezy w korzystaniu z tych technologii
program Experience Al rozwija umiejetnosci takie jak rozwigzywanie problemow, innowacyjnosé i myslenie krytyczne, pomagajac
uczniom wykorzystywac sztuczng inteligencje i uczenie maszynowe w swiadomy i odpowiedzialny sposdb.

Opracowany przez Raspberry Pi Foundation we wspotpracy z Google DeepMind cykl ,Podstawy sztucznej inteligencji” programu
Experience Al to kompleksowy zestaw szesciu lekcji, ktére wprowadzajg uczniow w wieku 11-14 lat w Swiat sztucznej inteligenciji i
uczenia maszynowego. Uczniowie wprowadzani sg w podstawowe zagadnienia zwigzane z Al, a nastepnie poznajg m. in. proces
tworzenia modeli ML, wptyw tendencyjnosci na dane, drzewa decyzyjne oraz cykl zycia projektéw Al. Dowiedzg sie rowniez, jaki
wptyw moga mie¢ na nich technologie oparte na sztucznej inteligencji i uczeniu maszynowym — zaréwno teraz, jak i w przysztosci —
oraz poznajg roznorodne Sciezki kariery zwigzane z tym obszarem.

Cykl ,Podstawy sztucznej inteligencji” zostat zaprojektowany z myslg o edukatorach bez specjalistycznego przygotowania
technicznego. Oferuje wszystkie niezbedne materiaty do prowadzenia zaje¢, w tym scenariusze lekcji, prezentacje, filmy oraz
przewodniki do éwiczen praktycznych, ktére mozna wykorzystac w klasie. Ponadto uczniowie beda mie¢ okazje tworzy¢ wtasne
modele ML i zdoby¢ praktyczne doswiadczenie w korzystaniu z narzedzi do nauki o uczeniu maszynowym. Co istotne, realizacja tego
cyklu lekcji nie wymaga od nauczycieli ani uczniéw wczesniejszego doswiadczenia w programowaniu czy informatyce.

Projekt programu nauczania

Zastosowane podejscie

Spojnoscé i elastycznosc

Lekcje z cyklu ,Podstawy sztucznej inteligencji” zostaty zaprojektowane w taki sposéb, aby byly realizowane w okreslonej kolejnosci —
kazda z szesciu lekcji w logiczny sposob nawigzuje do poprzedniej. Dzieki temu uczniowie stopniowo rozwijajg solidne podstawy w
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kluczowych pojeciach zwigzanych ze sztuczng inteligencjg, zanim przejdg do bardziej zaawansowanych tematdw, takich jak tendencyjnosé
w danych, drzewa decyzyjne czy tworzenie modeli ML.

Kazda lekcja zawiera szczegdtowy scenariusz wraz z sugerowanym czasem trwania poszczegélnych éwiczen, co pozwala edukatorom
dostosowac tempo zaje¢ do potrzeb swojej klasy, zachowujgc jednoczesnie spdjnosc celow dydaktycznych w ramach catego cyklu.
Przyktadowo edukatorzy mogg poswiecic¢ wiecej czasu na tematy, ktére wzbudzajg szczegdlne zainteresowanie wsrdd uczniow, lub skrocic
niektore ¢wiczenia, aby dostosowac je do ograniczen czasowych. Szczegotowe wskazéwki dotyczgce dostosowania tresci lekcji znajduja
sie w dalszej czesci tego przewodnika, w sekcji ,Wskazdéwki dotyczgce dostosowania tresci lekcji”.

Organizacja wiedzy

Program Experience Al zostat opracowany w oparciu o model ,SEAME” (rpf.io/blog-seame-framework), ktéry ksztattuje Sciezke
edukacyjng uczniéw wokét czterech kluczowych obszaréw: aspektéw spotecznych i etycznych (SE), zastosowan (A), modeli (M) oraz
mechanizmdw dziatania (E). Kazda z tych warstw systemoéw Al jest przedstawiona w sposéb dostosowany do wieku uczniéw, co
pozwala im nie tylko lepiej zrozumie¢ techniczne aspekty Al, ale takze zgtebi¢ spoteczne i etyczne konsekwencje jej stosowania.

Dzieki wtgczeniu modelu SEAME do programu Experience Al, zapewniamy uczniom wszechstronne i kompleksowe podejscie do
tematu Al: oprécz wyposazenia uczniow w techniczng wiedze zwigzang z dziataniem systemow sztucznej inteligencji, rozwijamy w
nich takze swiadomos¢ dotyczgcq kwestii etycznych, takich jak tendencyjnos¢ danych czy dezinformacja.

Gtéwne zasady

Inkluzywnos¢ i ambicja

Mamy swiadomos¢ tego, jak wazne jest przygotowanie przysztych pokolen ucznidow do roli Swiadomych obywateli, ktérzy potrafig
zrozumie¢ technologie oparte na sztucznej inteligencji oraz ich ztozonos$¢. Dzigki takiej wiedzy uczniowie mogg wnies¢ swoja
unikatowg perspektywe do dalszego rozwoju tych technologii, przyczyniajac sie do stworzenia bardziej inkluzywnej i etycznej
przysztosci cyfrowe;.


https://www.raspberrypi.org/blog/ai-education-resources-what-to-teach-seame-framework/
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Majac na uwadze powyzszg misje, zaprojektowaliSmy program Experience Al tak, aby byt jak najbardziej dostepny. Naszym celem
jest umozliwienie wszystkim uczniom — niezaleznie od ich kontekstu spotecznego i kulturowego — zdobycia wiedzy o sztucznej
inteligencji. Program Experience Al jest skierowany do miedzynarodowej grupy odbiorcéw i uwzglednia réznorodnos¢ ucznidw.
Oferowane w nim materiaty pozwalajg uczniom na wybor projektéw zgodnie ze swoimi zainteresowaniami, dzieki czemu kazdy uczen
znajdzie w lekcjach cos ciekawego i angazujgcego.

Zadbalismy rowniez o dostepnosc¢ programu dla nauczycieli. Lekcje zostaty opracowane w taki sposéb, aby mogli je prowadzi¢ takze
nauczyciele bez specjalistycznej wiedzy na temat sztucznej inteligencji. Wszystkie materiaty edukacyjne zawierajg szczegotowe
wskazéwki i wsparcie merytoryczne, dzieki czemu nawet osoby bez doswiadczenia w informatyce, sztucznej inteligenciji, uczeniu
maszynowym czy innych dziedzinach technicznych bedg czuty sie pewnie podczas prowadzenia zajec.

Podejscie oparte na badaniach

Wszystkie lekcje programu Experience Al powstaty z zastosowaniem podejscia opartego na badaniach. Wykorzystano w nich
whnioski z serii seminariéw badawczych (rpf.io/ai-blogs) dotyczgcych edukacji w zakresie sztucznej inteligencji i nauki o danych,
organizowanych przez Raspberry Pi Foundation w latach 2021-2022. Ponadto program jest rozwijany w oparciu o biezgce badania
prowadzone w Centrum Badawczym Edukaciji Informatycznej Raspberry Pi (Raspberry Pi Computing Education Research Centre)
(rpf.io/cerc) na Uniwersytecie Cambridge. We wspotpracy z ekspertami z firmy Google DeepMind zadbalismy réwniez o to, aby lekcje
byty zgodne z najnowszymi odkryciami naukowymi i metodologiami nauczania. Jednoczesnie staraliSmy sie uzupetnic luki w
istniejgcych materiatach edukacyjnych dotyczacych sztucznej inteligencji.

Oszczednos$c¢ czasu dla nauczycieli

Cykl lekcji ,Podstawy sztucznej inteligencji” zostat zaprojektowany z myslg o oszczednosci czasu nauczycieli. Zawiera szczegotowe
scenariusze lekcji, prezentacje, arkusze ¢wiczen i inne materiaty, ktére mozna tatwo dostosowacé do potrzeb uczniéw. Materiaty te
opracowano w taki sposdb, aby byly przystepne dla nauczycieli bez specjalistycznego przygotowania i na tyle elastyczne, aby mogty
by¢ wykorzystywane nie tylko w klasach, ale takze podczas pracy w wiekszych grupach czy zaje¢ w klubach mtodziezowych.


https://www.raspberrypi.org/blog/tag/ai-education/
https://computingeducationresearch.org/
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Ramowy model UNESCO dotyczgcy kompetencji w zakresie sztucznej inteligencji
Ramowy model kompetencji w zakresie sztucznej inteligencji dla uczniéw opracowany przez UNESCO (rpf.io/unesco-ai) promuje

zorientowane na cztowieka oraz techniczne podejscie do sztucznej inteligencji w edukacji. Jego celem jest zagwarantowanie, aby
przyszte pokolenia byty nie tylko kompetentnymi uzytkownikami i tworcami technologii opartych na sztucznej inteligenc;ji, ale takze
swiadomymi konsumentami i etycznymi decydentami. Kompetencje okreslone przez UNESCO znajdujg odzwierciedlenie w cyklu
lekcji Podstawy sztucznej inteligencji, co podkresla wspdlne zobowigzanie do wyposazenia mtodego pokolenia zaréwno w wiedze
techniczng, jak i umiejetnos¢ rozwazania aspektow etycznych, ktére bedg im potrzebne do skutecznego poruszania sie w dziedzinie
sztucznej inteligencji i wnoszenia wktadu w jej rozwa.

Ponizsza mapa cieplna ilustruje, jak cele dydaktyczne cyklu Podstawy sztucznej inteligencji pokrywajg sie z aspektami programu
nauczania okreslonymi w ramowym modelu UNESCO dotyczgcym kompetencji w zakresie sztucznej inteligencji.

Poziomy zaawansowania

L AL EETE] Rozumienie Zastosowanie Tworzenie
Podejscie zorientowane na Odpowiedzialnos¢
cztowieka Ludzka sprawczos¢ cztowieka Obywatelstwo w erze Al
Bezpieczne i
Etyka wbudowana w odpowiedzialne
Etyka Al systemy uzytkowanie Etyka w procesie projektowania
Umiejetnosci
Techniki i zastosowania Al zastosowania Tworzenie narzedzi Al
Definiowanie zakresu Projektowanie Petle iteracji i sprzezenia

Projektowanie systemoéw Al problemu architektury zwrotnego



https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000391105
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Struktura cyklu lekc;ji

Cykl ,Podstawy sztucznej inteligencji” sktada sie z szesciu lekcji. Sg one zaprojektowane w sposob sekwencyjny — kazda kolejna
lekcja koncepcyjnie rozwija tresci z poprzedniej. W poczatkowych lekcjach uczniowie zdobywajg solidne podstawy dotyczgce
systemdw opartych na sztucznej inteligenc;ji, badajgc r6zne modele i mechanizmy uczenia maszynowego oraz uczac sie, w jaki
sposoéb te modele przetwarzajg dane. Kwestie spoteczne i etyczne bedg omawiane przez caty cykl, a pod koniec uczniowie otrzymajg
mozliwos$c¢ rozwigzania rzeczywistych problemoéw, wykorzystujgc zdobyte umiejetnosci zwigzane ze sztuczng inteligencja.

Kazda lekcja zawiera filmy wprowadzajgce nowe pojecia dotyczgce sztucznej inteligencji i uczenia maszynowego, dzieki czemu
uczniowie mogg wystuchac opinii ekspertow z branzy oraz zobaczy¢ rzeczywiste przyktady zastosowania tych technologii. Pozwoli
im to nie tylko powigza¢ zdobytg wiedze z potencjalnymi sciezkami kariery w dziedzinie sztucznej inteligenciji, ale takze dostrzec
wptyw sztucznej inteligencji i uczenia maszynowego na inne branze.

Konspekty lekcji

Lekcja 1: Czym jest sztuczna inteligencja?

Pierwsza lekcja stanowi wprowadzenie do tematyki sztucznej inteligencji oraz oméwienie potencjalnych korzysci i wyzwan
zwigzanych z systemami Al. Dzieki interaktywnym ¢wiczeniom, takim jak gra w kétko i krzyzyk przeciwko algorytmowi, uczniowie
zastanowig sie nad pojeciem ,inteligencji”, porownajg podejscia oparte na regutach i oparte na danych, a takze dokonajg oceny
dwoch zastosowan sztucznej inteligencji oraz ich wptywu na spoteczenstwo.

Cele

Uczniowie beda potrafili:
e opisac réznice pomiedzy metoda tworzenia aplikacji ,opartg na danych” a ,oparta na regutach”,
e podac przyktady aplikaciji Al,
e omowic niektdre korzysci i problemy wynikajgce z uzycia aplikacji Al.

Kluczowe terminy

Sztuczna inteligencja (Al), algorytm, dane, oparte na regutach, oparte na danych, model, generatywna Al, widzenie komputerowe
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Lekcja 2: Jak komputery uczg sie na danych

Druga lekcja rozwija zrozumienie przez ucznidow koncepcji sztucznej inteligenciji, koncentrujgc sie na roli danych oraz uczenia
maszynowego w systemach opartych na Al. Uczniowie beda rozréznia¢ aplikacje oparte na regutach i oparte na danych, a nastepnie
zgtebig proces tworzenia modeli uczenia maszynowego, ze szczegélnym naciskiem na uczenie nadzorowane i klasyfikacje.

Cele

Uczniowie beda potrafili:
e zdefiniowac powigzanie ML z Al,
e wymieni¢ trzy powszechne metody ML,
e opisaé, w jaki spos6b mozna rozwigzaé problem klasyfikacji za pomocga uczenia nadzorowanego.

Kluczowe terminy

Uczenie maszynowe (ML), dane treningowe, uczenie nadzorowane, uczenie nienadzorowane, uczenie przez wzmacnianie,
klasyfikacja, klasa, etykieta

Lekcja 3: Tendencyjne dane to tendencyjne wyniki

W trzeciej lekcji uczniowie zastosujg wiedze na temat klasyfikacji i uczenia nadzorowanego zdobytg w lekcji 2, tworzgc wtasny model
uczenia maszynowego za pomocg narzedzia Machine Learning for Kids (rpf.io/ml4k). Podczas tego éwiczenia uczniowie zbadaja,
jak tendencyjne dane moga wptywac na wyniki modeli uczenia maszynowego. Zostanie rowniez podkreslone znaczenie korzystania z
danych treningowych pochodzacych z réznorodnych Zrédet.

Cele

Uczniowie bedg potrafili:
e opisa¢ wptyw danych na doktadnos¢ modelu ML,
e wyjasnic potrzebe stosowania zaréwno danych treningowych, jak i testowych,
e wyjasnic, jak tendencyjno$¢ moze wptyng¢ na przewidywania generowane przez model ML.


https://machinelearningforkids.co.uk/
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Kluczowe terminy

Sztuczna inteligencja (Al), uczenie maszynowe (ML), uczenie nadzorowane, klasyfikacja, dane treningowe, dane testowe, doktadnos¢,
tendencyjnosc, tendencyjnosé danych, uprzedzenia spoteczne

Lekcja 4: Drzewa decyzyjne

Bazujac na wiedzy zdobytej we wczesniejszych lekcjach, na lekcji 4 uczniowie zapoznajg sie z tematyka drzew decyzyjnych — typem
modelu uczenia maszynowego, w ktérym wykorzystuje sie klasyfikacje. Uczniowie poznajg strukture drzew decyzyjnych, a w
szczegolnosci sposéb, w jaki drzewa przetwarzajg dane i przewidujg etykiety. Na podstawie danych treningowych zwigzanych z
astronomig uczniowie stworzg wtasne drzewo decyzyjne w narzedziu Machine Learning for Kids (rpf.io/ml4k), przeprowadzajac
symulacje procesu klasyfikowania nowych gwiazd w sposdéb, w jaki robig to naukowcy analizujgcy dane z teleskopu Jamesa Webba.

Cele

Uczniowie beda potrafili:
e opisac, w jaki sposob wykorzystuje sie drzewa decyzyjne do tworzenia modelu klasyfikacyjnego uczenia maszynowego,
e opisac, jak dane treningowe zmieniajg model uczenia maszynowego,
e wyjasnic, dlaczego uzywa sie uczenia maszynowego do tworzenia drzew decyzyjnych.

Kluczowe terminy

Drzewo decyzyjne, cecha, wezet, wezet gtéwny, wezet decyzyjny, wezet liscia, klasyfikacja, wyjasnialnosé

Lekcja 5: Jak rozwigzywac problemy za pomocg modeli uczenia maszynowego

Na lekcji 5 uczniowie poznajg cykl zycia projektu Al. Przejdg przez wszystkie etapy tego cyklu, a nastepnie wybiorg rzeczywisty
problem, ktory sprébujg rozwigzac. W celu rozwigzania wybranego problemu uczniowie stworzg wtasny model uczenia
maszynowego, przeprowadzg jego trening, a nastepnie przetestujg model, aby oceni¢ jego doktadnosc¢.


https://machinelearningforkids.co.uk/
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Cele

Uczniowie bedg potrafili:
e opisac etapy cyklu zycia projektu Al,
e uzyC narzedzia ML, aby zaimportowac dane i wytrenowac¢ model,
e przetestowac¢ model ML i sprawdzi¢ jego doktadnos¢.

Kluczowe terminy

Cykl zycia projektu Al, czyszczenie danych, model uczenia maszynowego (ML), klasa, etykieta, trenowanie, testowanie, doktadnos¢,
poziom ufnosci, prég ufnosci

Lekcja 6: Karty modeli i Sciezki kariery

Na ostatniej lekcji uczniowie dokonczg prace nad projektem Al rozpoczetg na lekcji 5, koncentrujac sie na koricowych etapach cyklu
zycia projektu Al: ocenie i wyjasnieniu modelu. Poznaja karty modeli, ktére postuzg im do przedstawienia informacji na temat
sposobu uzycia swoich modeli, wynikdw testowania oraz ograniczen tych modeli w celu zapewnienia przejrzystosci. Dodatkowo
uczniowie zapoznaja sie z mozliwymi zastosowaniami sztucznej inteligencji oraz zwigzanymi z nig zawodami, a takze zobaczg, jakie
mozliwosci oferuje rozwijajgca sie branza sztucznej inteligencji i powigzane z nig dziedziny.

Cele

Uczniowie bedg potrafili:
e oceni¢ model uczenia maszynowego,
e opracowac karte modelu wyjasniajgca dziatanie modelu ML,
e przedstawic zakres mozliwosci, jakie istniejg w Sciezkach kariery zwigzanych z Al.

Kluczowe terminy

Cykl zycia projektu Al, model uczenia maszynowego (ML), karty modeli, klasa, etykieta, trenowanie, testowanie, doktadnos¢, poziom
ufnosci, prog ufnosci
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Wskazdwki dotyczgce dostosowania tresci lekc;i

Zawartos¢ poszczegolnych lekcji mozna dostosowaé w zaleznosci od kontekstu prowadzenia lekcji, czasu trwania lekcji lub poziomu
swobody uczniow w danym temacie. Materiaty zostaty zaprojektowane w taki sposob, aby umozliwi¢ wydtuzenie lub skrocenie
¢wiczen w celu dopasowania ich do potrzeb edukatoréw oraz zapewnienia uczniom wiekszej swobody w odkrywaniu nowych
koncepciji i realizowaniu praktycznych éwiczen.

Zasady dostosowania

Kolejnos¢ jest wazna

Pojecia i umiejetnosci zostaty uporzadkowane w sposdb przemyslany, tak aby sie wzajemnie uzupetniaty, dlatego przy
dostosowywaniu lekcji wazne jest, aby zachowac te kolejnos¢ koncepcji niezmieniong. Unikaj zmiany kolejnosci wprowadzania
poszczegdlnych poje¢, jednak mozesz swobodnie zmienia¢ kolejnosé poszczegdlnych ¢wiczen, aby rozpoczg¢ lub zakonczy¢ sesje
w odpowiednim czasie.

Wprowadzenia i podsumowania

W catym cyklu wystepujg fale semantyczne, ktére majg na celu przemyslane wprowadzenie, omoéwienie i podsumowanie
poszczegodlnych pojec. Dostosowujac lekcje, mozesz przerwac te fale — jest to akceptowalne, pamietaj jednak, aby na koniec kazdej
sesji podsumowacé zdobytg wiedze i ponownie wprowadzi¢ wazne pojecia na poczatku kolejnej. Dzieki temu uczniowie powrécg do
witasciwego punktu w fali.

Uzyj wykresu edukacyjnego

Wykres edukacyjny cyklu lekcji pomoze Ci zachowa¢ odpowiednig kolejnos¢ pojec i zasugeruje, ktore pojecia podsumowac i
wprowadzi¢ w dostosowanych lekcjach. Warto zauwazy¢, ze ¢wiczenie dotyczace drzew decyzyjnych znajduje sie na skraju tego
wykresu, wiec jesli ktorekolwiek z ¢wiczen wymaga znacznego skrocenia, to wtasnie to ¢wiczenie bedzie dobrym wyborem.
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Przyktady dostosowan lekcji

Ponizej przedstawiono przyktadowy sposob podziatu szesciu domysinych lekcji na dziewie¢ krétszych, z opcjami wydtuzenia lekcji

do jednej godziny oraz omawiania tresci w wolniejszym tempie.

Nowa lekcja 1 — Czym jest sztuczna inteligencja?

Cwiczenia:

e Czym jest inteligencja? Cwiczenie
wprowadzajgce z domysinej wersji lekcji 1

e ,Inteligentna” kartka papieru. Wprowadzenie z
domysinej wersiji lekcji 1

e Czym jest sztuczna inteligencja (Al)? Cwiczenie
1 z domysinej wersiji lekcji 1

e Aplikacje Al — generatywna Al. Cwiczenie 2 z
domysinej wersiji lekcji 1

e Al czy nie Al? Cwiczenie podsumowujace z
domysinej wersiji lekcji 1

Catkowity czas trwania éwiczen: 45 minut

Wydtuzenie lekcji: Zastosowania Al — generatywna Al — daj
uczniom wiecej czasu na eksperymentowanie z generatorami
obrazow

Skrocenie lekcji: Zastosowania Al — generatywna Al i Al czy nie
Al? — skro¢ kazde éwiczenie tak, aby tgcznie zmiescity sie w 30
minutach

Nowa lekcja 2 — Podejscie oparte na danych

Cwiczenia:

e Aplikacje Al — widzenie komputerowe.
Cwiczenie 3 z domysInej wers;ji lekcji 1

e Czy ,inteligentny” gtosnik to zastosowanie Al?
Dlaczego? Cwiczenie wprowadzajace z
domyslinej wersiji lekcji 2

e Co to jest uczenie maszynowe? Cwiczenie 1z
domysinej wersji lekciji 2.

Catkowity czas trwania éwiczen: 35 minut

Wydtuzenie lekcji: Aplikacje Al — widzenie komputerowe —
pozwol uczniom na obejrzenie wiekszej liczby obrazéw

Skrécenie lekcji: Czy ,inteligentny” gtosnik to zastosowanie Al?
Dlaczego? — skro¢ ¢wiczenie do 30 minut

11
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Nowa lekcja 3 — Klasyfikacja

Cwiczenia:
¢ Rodzaje uczenia maszynowego. Cwiczenie 2 z
domysinej wersiji lekcji 2
¢ Klasyfikacja. Cwiczenie 3 z domyslnej wersji
lekcji 2
¢ Klasyfikacja — Twoja kolej. Cwiczenie
podsumowujgce z domysinej wersji lekcji 2

Catkowity czas trwania ¢wiczen: 30 minut

Wydtuzenie lekcji: Klasyfikacja — Twoja kolej — pozwal
uczniom wymysli¢ wtasne klasy, aby rozwigza¢ problem, ktéry
jest im bliski

Nowa lekcja 4 — Aplikacja Al w supermarkecie

Cwiczenia:
e Trzy rodzaje uczenia maszynowego. Cwiczenie
wprowadzajgce z domysinej wersji lekcji 3
e Aplikacja Al w supermarkecie. Wprowadzenie z
domysinej wersiji lekcji 3
e Trenowanie modelu. Cwiczenie 1 z domysIne;
wersji lekcji 3

Catkowity czas trwania éwiczen: 30 minut

Wydtuzenie lekcji: Trenowanie modelu — pozwdl uczniom
kontynuowac trenowanie istniejgcego modelu lub tworzyé
wtasne modele

Nowa lekcja 5 — Tendencyjnos¢

Cwiczenia:

e Tendencyjnosé. Cwiczenie 2 z domy$Inej wers;ji
lekcji 3

e Model planu lekcji ucznia. Cwiczenie 3 z
domyslinej wersiji lekcji 3

e Ograniczanie tendencyjnosci. Cwiczenie
podsumowujgce z domysinej wersji lekcji 3

e Co to jest klasyfikacja? Cwiczenie
wprowadzajgce z domysinej wersji lekcji 4

Catkowity czas trwania ¢wiczen: 35 minut

Wydtuzenie lekcii: Tendencyjnosé — pozwol uczniom wréci¢ do

swoich modeli i skorygowac je pod katem tendencyjnosci
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Nowa lekcja 6 — Drzewa decyzyjne

Cwiczenia:
[ ]

Jak wyglada model? Wprowadzenie z domysinej
wersji lekcji 4

Drzewa decyzyjne. Cwiczenie 1 z domysine;
wersji lekcji 4

Jak powstaja drzewa decyzyjne. Cwiczenie 2 z
domysinej wersji lekcji 4

Wykorzystanie uczenia maszynowego do
tworzenia drzewa decyzyjnego. Cwiczenie 3 z
domysinej wersji lekcji 4

Catkowity czas trwania ¢wiczen: 50 minut

Skrécenie lekcji: Jak powstaja drzewa decyzyjne — skréé
¢wiczenie do jednego przyktadu

Nowa lekcja 7 — Rozwigzywanie problemow za pomoca

modeli

Cwiczenia:

Drzewa decyzyjne w medycynie. Cwiczenie
podsumowujgce z domysinej wersji lekcji 4
Uporzadkuj etapy cyklu zycia projektu Al.
Cwiczenie wprowadzajace z domyslnej wersji
lekcji 5

Podejscie zorientowane na uzytkownika.
Wprowadzenie z domysinej wersiji lekcji 5
Etap 1: Zdefiniowanie problemu i Etap 2:
Przygotowanie danych. Cwiczenie 1 z domy$inej
wersji lekcji 5

Etap 3: Trenowanie modelu. Cwiczenie 2 z
domysinej wersiji lekcji 5

Catkowity czas trwania ¢wiczen: 40 minut

Wydtuzenie lekcji: Etap 1: Definiowanie problemu i Etap 2:
Przygotowanie danych — mozesz pozwoli¢ uczniom zebrac
wiasne dane

Skrécenie lekcji: Uporzadkuj etapy cyklu zycia projektu Al —
rozwaz usuniecie tego ¢wiczenia
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Nowa lekcja 8 — Ocena i wyjasnialno$¢

Cwiczenia:

e Etap 4: Testowanie modelu. Cwiczenie 3 z
domysinej wersiji lekcji 5

¢ Informowanie o doktadnos$ci modelu. Cwiczenie
podsumowujgce z domysinej wersji lekcji 5

e Przewidywanie przestepczosci. Cwiczenie
wprowadzajgce z domysinej wersji lekcji 6

e Ocena i wyjasnialnosé. Wprowadzenie z
domysinej wersiji lekcji 6

e Korzystanie z karty modelu. Cwiczenie 1 z
domysinej wersiji lekcji 6

Catkowity czas trwania éwiczen: 43 minuty

Wydtuzenie lekcji: Informowanie o doktadnosci modelu —
pozwol uczniom na doktadniejsze testowanie swoich modeli

Skrocenie lekcji: Korzystanie z karty modelu — usun praktyczny
aspekt ¢wiczenia i ustnie wyjasnij pojecie karty modelu

Nowa lekcja 9 — Sciezki kariery w branzy Al

Cwiczenia:
e Stworz wtasna karte modelu. Cwiczenie 2 z domys$inej
wersji lekcji 6
e Kariera zawodowa w dziedzinie Al i uczenia
maszynowego. Cwiczenie 3 z domyslnej wersji lekcji 6
e Wykorzystanie aplikacji Al w innych dziedzinach.
Cwiczenie podsumowujgce z domyslnej wersji lekcji 6

Catkowity czas trwania ¢wiczen: 30 minut

Wydtuzenie lekcji: Wykorzystanie aplikacji Al w innych
dziedzinach — przeksztat¢ to w ¢wiczenie grupowe, w ramach
ktérego uczniowie badajg i proponujg rozwigzania oparte na
danych w dziedzinie, ktdra ich interesuje
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Monitorowanie postepu

Monitorowanie postepu w ramach catego cyklu

Starannie przemysleliSmy mozliwy postep uczniéw w ramach catego cyklu lekcji, szczegélnie w odniesieniu do poje¢ dotyczgcych
sztucznej inteligencji zawartych w lekcjach. Opracowane przez nas wykresy edukacyjne (http://rpf.io/xai-lg-pl) pozwalajg edukatorom
wizualnie zobrazowac ten postep. Uczniowie muszg zrozumie¢ niektdre pojecia i umiejetnosci, zanim przejda do kolejnych —
wykresy edukacyjne ilustrujg, jak pojecia i umiejetnosci sg ze sobg powigzane.

Pojecia i umiejetnosci

Wykresy edukacyjne sg dostepne w trzech formatach, aby pokazaé postep nauki wedtug trzech roznych kryteriow:
e Pojecia i umiejetnosci

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

15
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Pedagogika

Sztuczna inteligencja to szeroki i stosunkowo nowy temat, jednak nauczanie jej nie wymaga wprowadzania nowych strategii:
nauczyciele moga korzystac z dobrze znanych metod dydaktycznych, aby skutecznie prowadzié¢ lekcje dla swoich uczniéw.

Zastosowalismy te metody w prezentacjach i éwiczeniach dostepnych w ramach kazdej lekcji, jednak zachecamy edukatorow do
skorzystania z wtasnej wiedzy i doswiadczenia, aby oceni¢ metody i zdecydowag, ktore z nich najlepiej odpowiadajg potrzebom ich
ucznidéw.

Kieruj sie pojeciami

Wspieraj uczniow w odkrywaniu tematu, wprowadzajgc kluczowe pojecia dotyczgce sztucznej inteligencji, zanim przystapia do
¢wiczen praktycznych. Takie podejsScie pozwala zagwarantowac, ze uczniowie zrozumieli pojecia przed zastosowaniem zdobytej
wiedzy w praktyce. Filmy moga stanowi¢ wsparcie dla edukatorow, utatwiajgc im przekazywanie tresci, zwtaszcza jesli nie czujg sie
ekspertami w tej dziedzinie.

Wspélpraca

Zachecaj do wspétpracy, zwtaszcza przez dobrze zaplanowane zadania grupowe. Praca zespotowa sprzyja dyskusji w klasie,
lepszemu wyrazaniu pojec¢ i budowaniu wspolnego zrozumienia.

Zadania praktyczne

Wprowadz ¢éwiczenia praktyczne, dzieki ktérym uczniowie bedg mogli zastosowaé zdobytg wiedze i lepiej zrozumiec¢ abstrakcyjne
pojecia. Takie éwiczenia nie tylko pomoga uczniom w bardziej krytycznym i wnikliwym poznawaniu technologii Al, ale takze rozwing
ich umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania problemow.

Rozbij, zbadaj, scal

Przekazuj nowe pojecia, najpierw rozbijajgc ztozone terminy i idee na prostsze elementy, nastepnie badajac je w oderwaniu od
technologii i w znanych kontekstach, a na koncu scalajgc te wiedze w pierwotne pojecie. To podejscie, znane jako ,fala
semantyczna” (the-cc.io/qr06), utatwia uczniom przyswajanie skomplikowanych zagadnien.
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Modeluj wszystkie procesy

Modeluj wszystkie procesy i zadania — od analizy drzew decyzyjnych po trenowanie modeli uczenia maszynowego — korzystajac z
technik, takich jak praktyczne przyktady. Modelowanie jest szczegdlnie pomocne dla poczatkujgcych, poniewaz zapewnia im
wsparcie, ktére nastepnie mozna stopniowo ograniczac.

Tworz projekty

Wykorzystuj éwiczenia oparte na projektach, aby da¢ uczniom mozliwos¢ zastosowania i utrwalenia wiedzy na temat technologii
opartych na sztucznej inteligenc;ji i uczeniu maszynowym. Opracowujgc wtasne modele uczenia maszynowego, uczniowie mogg
lepiej zrozumie¢ decyzje i kompromisy, przed ktorymi stajg programisci Al w rzeczywistych zastosowaniach.

Urozmaicaj zajecia

Wprowadzaj éwiczenia o réznym poziomie ukierunkowania, struktury i wsparcia, ktére sprzyjajg efektywnej nauce. Cwiczenia moga
mie¢ rozny charakter: od mocno ustrukturyzowanych po bardziej eksploracyjne. Dostosowanie sposobu prowadzenia zaje¢ do
réznych celéw pomoze utrzymacé zaangazowanie uczniéw i rozwija¢é samodzielno$é w nauce.

Koryguj btedne przekonania

Stosuj pytania sprawdzajgce, aby na biezgco odkrywac i korygowac w procesie nauki btedne przekonania zwigzane z tematyka Al.

Konkretyzuj

Przyblizaj uczniom abstrakcyjne pojecia poprzez rzeczywiste, kontekstowe przyktady i odniesienia do innych przedmiotow szkolnych.
Mozesz to osiggna¢, wykorzystujac na lekcjach ¢wiczenia offline, analogie, storytelling na bazie kluczowych pojec¢ oraz starannie
dobrane przyktady ze swiata rzeczywistego.

Unikaj antropomorfizaciji

Aby pomoc uczniom w ksztattowaniu wtasciwych modeli mentalnych dotyczacych technologii Al i ML, unikaj antropomorfizacji
(rpf.io/blog-anthropomorphism) oraz uzywania stéw, ktére moga sugerowac, ze maszyny majg ludzkie zdolnos$ci. Zamiast méwi¢, ze
»Al rozumie” lub ,stucha”, lepiej jest okresli¢, ze Al odbiera dane wejsciowe, przetwarza je i generuje wyniki. Przyjecie takiego jezyka
pomoze uczniom stac sie $wiadomymi uzytkownikami i twércami technologii Al.
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Systemy oparte na danych a systemy oparte na regutach
Uwzglednij struktury myslenia komputacyjnego CT 1.0 CT 2.0 (rpf.io/ct2) podczas nauczania o technologiach opartych na sztucznej

inteligencji i uczeniu maszynowym. Tradycyjne programowanie (CT 1.0) jest oparte na regutach i polega na scistym stosowaniu
sktadni i uporzadkowanego kodu krok po kroku, natomiast uczenie maszynowe wprowadza podejscie oparte na danych (CT 2.0),
ktére wykorzystuje duze ilosci danych do wykrywania wzorcow i tworzenia przewidywan. Regularne rozréznianie tych dwaéch struktur
pomoze uczniom lepiej zrozumie¢ dziatanie systemow Al i wptyw zastosowanego podejscia na rozwigzywanie problemow.

Struktura SEAME

Organizuj Sciezke edukacyjng uczniéw wokoét struktury ,SEAME” (rpf.io/blog-seame-framework), ktéra obejmuje spoteczne i etyczne
aspekty sztucznej inteligencji (SE), jej zastosowania (A), modele (M) oraz silniki (E) napedzajgce systemy Al. Dzieki takiemu
ustrukturyzowanemu podejsciu uczniowie mogg poruszac sie w obszarze sztucznej inteligencji i przyczynia¢ sie do jego rozwoju,
wykorzystujgc zaréwno wiedze techniczng, jak i Swiadomos¢ etycznych wyzwan zwigzanych z Al.
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Ocena

Ocena ksztattujgca

Kazda lekcja w programie Experience Al zawiera mozliwosci oceniania ksztattujgcego, ktore sg opisane w scenariuszach lekgciji.
Obejmujg one nieformalne quizy, ¢wiczenia pisemne oraz samodzielne zadania techniczne, ktére oferujg edukatorom rézne
mozliwosci identyfikowania i korygowania ewentualnych btednych przekonan wsréd uczniow.

Oceny ksztattujgce zostaty zaprojektowane tak, aby byly elastyczne i mozna je byto dostosowac do specyfiki danej klasy oraz potrzeb
uczniow. Cele dydaktyczne sg przedstawiane na poczatku kazdej lekcji na slajdach, a dodatkowo przewidziano ¢éwiczenia
wprowadzajgce i podsumowujace, ktére wspierajg proces oceniania ksztattujgcego.

Ocena podsumowujgca

Cykl lekcji Podstawy sztucznej inteligencji zawiera ocene podsumowujgcg sktadajgca sie z 19 pytan. Dokument zawiera ocene wraz
z odpowiedziami i umozliwia edukatorowi szybka ocene postepow uczniéw oraz wykrycie ewentualnych luk w ich wiedzy na dany
temat. Pytania zostaty opracowane w taki sposob, aby mozna je byto tatwo przestaé na platformy umozliwiajgce samoocene online,
takie jak Formularze Google.

Dostosowanie do otoczenia

Poniewaz nie istniejg powszechnie przyjete standardy oceny wiedzy z zakresu sztucznej inteligencji dla uczniéw w wieku szkolnym,
materiaty oceniajgce zostaty przygotowane tak, aby edukatorzy mogli je dowolnie dostosowywacé do swoich potrzeb. Kazda lekcja
zawiera jedng mozliwosc¢ oceny na kazdy cel dydaktyczny (do wykorzystania w ocenie ksztattujgcej lub podsumowujacej), co
pozwala na ocene poziomu zrozumienia tematu przez uczniéw. Ten sposob oceny mozna wigczy¢ do szkolnego systemu oceniania,
dopasowujagc go do metod stosowanych na innych przedmiotach.
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Raspberry Pi Foundation

Raspberry Pi Foundation to brytyjska organizacja charytatywna, ktérej misjg jest umozliwienie mtodziezy petnego wykorzystania
swojego potencjatu dzieki mozliwosciom, jakie oferujg komputery i technologie cyfrowe.

Nasza wizja jest, aby kazdy mtody cztowiek rozwijat:
e wiedze, umiejetnosci i pewnos¢ siebie niezbedne do efektywnego korzystania z komputeréw i technologii cyfrowych w swojej
pracy, spotecznosci i zyciu osobistym; do rozwigzywania probleméw i wyrazania siebie w sposob kreatywny;
e wystarczajgcag znajomos¢ zagadnien spotecznych i etycznych, aby méc krytycznie oceniac technologie cyfrowe i ich
zastosowanie oraz projektowac i wykorzystywac technologie w dobrych celach;
e sposob myslenia, ktéry umozliwi mu swobodne angazowanie sie w zmiany technologiczne i kontynuowanie nauki o nowych i
rozwijajacych sie technologiach.

Nasze cele dtugoterminowe

e Edukacja: umozliwienie kazdej szkole nauczania uczniéw o informatyce i twérczosci z wykorzystaniem technologii cyfrowych,
poprzez zapewnienie jak najlepszego programu nauczania, materiatow i szkolen dla nauczycieli.

e Edukacja pozasystemowa: angazowanie miliondw mtodych ludzi w nauke o informatyce i twérczosci z wykorzystaniem
technologii cyfrowych poza szkotg, poprzez materiaty i aplikacje dostepne online, a takze kluby, konkursy oraz partnerstwa z
organizacjami mtodziezowymi.

e Badania: pogtebianie naszej wiedzy na temat tego, jak mtodziez uczy sie o informatyce i sposobach twérczosci z
wykorzystaniem technologii cyfrowych, oraz wykorzystywanie tej wiedzy do zwiekszenia wptywu naszej pracy i rozwijania
dziedziny edukacji informatyczne;.

Aby uzyska¢ dostep do dodatkowej, bezptatnej pomocy dla nauczycieli, w tym do kurséw online poszerzajgcych wiedze na temat
tresci informatycznych i metod pedagogicznych, odwiedz strone: raspberrypi.org/teach.

Ten materiat jest objety licencjg Raspberry Pi Foundation na podstawie Miedzynarodowej Licencji Publicznej Creative Commons Uznanie autorstwa-Uzycie
niekomercyjne-Bez utwordw 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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