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Wokot nas zaczynaja si¢ masowo pojawiac urzadzenia i serwisy korzystajgce ze sztucznej
inteligencji. Systemy nawigacji, serwisy streamingowe oraz portale spotecznosciowe
zbierajg ogromna liczbe informacji na nasz temat. Ucza si¢ i dostosowujg do potrzeb ludzi.
Dzieki temu pomagaja uzytkownikom wybra¢ ciekawy film na wieczor oraz reklamuja
produkty dopasowane do aktualnych potrzeb danej osoby.

Wiecejinformacji o sztucznejinteligencji znajdziesz w e-materiatach:

» Wprowadzenie do sztucznej inteligencii,
» Zastosowanie sztucznejinteligencij.
Twoje cele

e Wyjasnisz, na czym w teorii polega budowa maszyn inteligentnych.
» Przeanalizujesz koncepcje uczenia maszynowego.

» Scharakteryzujesz zagrozenia zwigzane z budowa i rozwojem maszyn inteligentnych.


file:///b/PeFvaSGVo
file:///b/PyYl9WuA9

Przeczytaj

Maszyny inteligentne

Wokot nas znajduje sie mnostwo roznego rodzaju maszyn, jednak tylko niektore z nich
mozemy nazwac urzadzeniami inteligentnymi. Takimi produktami sg m.in. asystenci
domowi czy autonomiczne samochody. Nalezy jednak rozrozni¢ pojecia ,maszyny
inteligentne” i ,urzadzenia typu smart”, reklamowane czesto przez producentow jako
»-roboty wyposazone w technologie AI". Lodowka, ktora ,sama” ustala liste zakupow
spozywczych, tak naprawde jest po prostu sprzetem wyposazonym w wewnetrzne kamery.
Dzieki pozyskanym obrazom system lodowki wySwietla na monitorze to, co znajduje si¢ na
potkach. Uzytkownicy dostajg tez informacije, ktore produkty wiasnie sie konczg lub ktorym
zbliza si¢ termin waznosci. Jednak nie jest to efekt dziatania sztucznejinteligenciji, a funkcji
»smart”. Lodowka nie podejmie za nas decyzji — rozpoznaje jedynie dany obraz (sczytuje
obiekt), jednak bez ingerenciji cztowieka nie wykona ,nastepnego kroku” i nie wyrzuci np.
przeterminowanego jedzenia do kosza, nie zrobi samodzielnie zakupow etc.

Czym musi si¢ charakteryzowa¢ maszyna, abySmy mogli ja nazwac urzadzeniem
inteligentnym?

Urzadzenie inteligentne jest w stanie decydowac, a takze podejmowac dzialania bez
udziatu cztowieka - podlega bowiem procesowi uczenia si¢. Na podstawie przyktadowych
danych i odpowiedzi roboty tworzg wlasne reguly. Nastepnie nabyte doswiadczenia
wykorzystuja w nowych sytuacjach — a opierajgc si¢ na danych treningowych, moga
wykonywac¢ oczekiwane dziatania.

Ewolucja maszyn inteligentnych
Wazne!

Pod koniec grudnia 1932 roku Marian Rejewski, jeden z absolwentoéw Uniwersytetu
Poznanskiego, odczytal pierwsze informacje przesylane za posrednictwem niemieckie;
maszyny szyfrujacej ,Enigma”. Wspotautorami ztamania kodu ,Enigmy” byli Jerzy Rozycki
i Henryk Zygalski — wszyscy ci matematycy pracowali dla Biura Szyfrow Sztabu
Generalnego Wojska Polskiego.

Za ojca sztucznejinteligencji uznawany jest Alan Turing. Jednym z jego pierwszych
sukcesow bylo rozszyfrowanie niemieckiej Enigmy w czasach Il wojny $wiatowej, co
pozwolito szybko uzyskac¢ kluczowe informacje i przyspieszyto zakonczenie wojny. W 1950
roku Turing opracowal metode pozwalajgca ustali¢, czy maszyna jest

urzadzeniem inteligentnym. Nazwat jg Imitation Game - dzisiaj metoda ta znana jest jako
test Turinga.
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W tescie bierze udziat cztowiek i weryfikowana maszyna. Obydwoje odpowiadajg na
pytania, a bezstronny sedzia ma rozpoznac, ktére odpowiedzi zostaty udzielone przez
cztowieka, ktore przez robota. Wynik eksperymentu uznaje si¢ za pozytywny, gdy sedzia
nie bedzie potrafit odrozni¢ komunikacji z cztowiekiem od tejz maszyng. Przez nastepnych
kilkadziesigt lat wiele programow komputerowych nie przechodzito testu pozytywnie.
Tworcy Al nie poddaja si¢ jednak i wcigz powstajg nowe boty uczace si¢ jezyka ludzi -
sprawneji logicznej komunikacji z zywym cztowiekiem.

Ciekawostka

Na stronie internetowej www.zus.pl mozna skorzysta¢ z opcji wirtualnego doradcy - t;.
asystentki Moniki, ktora pomaga uzytkownikom w nawigacji po portalu, jak rowniez
odpowiada na podstawowe pytania zadawane przez petentéw. Monika ma postac
elegancko ubranejblondynki, zywo gestykuluje podczas méwienia i posiada
zaprogramowang wiedze z zakresu dzialalno$ci Zakladu Ubezpieczen Spotecznych.
Pozwala oszczedzi¢ czas spedzony na infolinii lub w oczekiwaniu na wysytang przez ZUS
odpowiedz e-mailowa. Wirtualna asystentka tak propaguje swoja ,prace”: ,,Skoro
odwiedzasz te strong internetowg, z pewnoscia interesuje Ci¢ jeden z tematow, ktorymi
zajmuje si¢ ZUS. Przedstaw mi swoj problem, a postaram si¢ Ci pomoc. Znam
szczegotowo wszystkie obszary dziatalnosci Zaktadu Ubezpieczen Spotecznych i chetnie
zapoznam Cie z moja wiedzg. Podpowiedz mi tylko, co Ci¢ interesuje.” W sieci
internetowej mozna znalez¢ rozne ,rozmowy’, jakie internauci przeprowadzili z Monika
- pytaja ja np.: ,gdzie sg nasze pienigdze?” albo ,dlaczego jeste$ taka niemita?” Niektore

odpowiedzi wirtualnej asystentki sg zaskakujace.

W 1956 roku informatyk ze Stanoéw Zjednoczonych, John McCarthy, zorganizowat tzw.
Konferencje w Dartmouth, podczas ktorej naukowcy tak oto po raz pierwszy zdefiniowali
pojecie ,sztucznejinteligenciji”:

( ( David Poole, Alan Mackworth, Randy Goebel

Computational Intelligence: A Logical Approach

system, ktory Swiadomie postrzega otoczenie i reaguje na nie tak, aby
zmaksymalizowac¢ swoje szanse powodzenia (...) sztuczna inteligencja
zaczyna sie od zalozenia, ze kazdy aspekt uczenia si¢ moze byc¢

doktadnie opisany, aby maszyna mogta go symulowac.
Zrédto: Randy Goebel, Alan Mackworth, David Poole, Computational Intelligence: A Logical Approach, Nowy Jork 1998.

W 1966 roku zakonczono prace nad ELIZA - wirtualng psychoterapeutka, ktérg potrafita
prowadzi¢ rozmowy z ludZzmi. Obecnie na takiej samej zasadzie jak ELIZA dzialajg wszystkie
chatboty. Korzystajg z wgranego im repozytorium wiedzy, rozpoznajg ,,stowa klucze”

i dopasowuja do nich gotowe odpowiedzi. Wirtualni asystenci sg dzi§ wszechobecni na
wielu portalach, pomagaja tez osobom z niepetnosprawnos$ciami, reaguja bowiem na
komunikaty dzwigkowe, majg nagrane polecenia i wchodza w interakcje z uzytkownikami.
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W 1973 roku powstat MYCIN - jeden z pierwszych systemow do diagnostyki medyczne;j.
Opracowat go Edward Shortliffe, ktory byl jednocze$nie lekarzem i informatykiem. System
doradczy MYCIN pomagat lekarzom dobra¢ odpowiednig antybiotykoterapie do wyleczenia
danego zakazania bakteryjnego. Program posiadal bogatg baze danych i zdefiniowanych
500 zasad podpowiadajacych wlasciwe stosowanie antybiotykéw. Obecnie udzial sztucznej
inteligencji w rozwoju medycyny jest kluczowy w zakresie diagnostyki, a takze przy
tworzeniu repozytoriow dla lekarzy z réznych specjalizacii.

Komputer Deep Blue, zaprogramowany do gry w szachy, na state zapisat si¢ w historii
robotyki. W 1996 roku wygral bowiem z 6wczesnym szachowym mistrzem Swiata, Garrim
Kasparowem, co uznane zostalo za najwi¢ksze osiggniecie sztucznejinteligenciji od
momentu jej stworzenia i wdrozenia w $wiecie ludzi.

W 2011 roku sztuczna inteligencja zajeta pierwsze miejsce w teleturnieju Jeopardy. Pie¢ lat
poZniej program AlphaGo pokonat mistrza Swiata w grze w go, uwazanej za najtrudniejszg
gre logiczng na Swiecie. Pokonanie L. Sedola, ktory zdobyt mistrzostwo az 18 razy, uznano
za moment przetomowy dla rozwoju sztucznej inteligencii.

W listopadzie 2017 roku w Chinach stworzono XiaoYi, ktory - jako pierwszy robot

w dziejach - zdal egzamin lekarski. Utytutowany cybermedyk poradzit sobie tak dobrze,
gdyz uczyt sie z takich samych materiatow jak studenci medycyny, zostat tez ,zasilony”
bogata baza wiedzy przypadkow klinicznych.

Jak widac, Sledzac historie robotyki, z biegiem lat powstaja coraz bardziej zaawansowane
modele maszyn inteligentnych. Ich konstruowanie umozliwia postep technologiczny. Coraz
szybsze procesory komputerowe utatwiaja budowe skomplikowanych urzadzen i skracajg
czas potrzebny robotom na uczenie si¢. Duzg role odgrywa rowniez rozwoj sieci
internetowe;j. Dzieki niemu zdobywanie i magazynowanie danych niezbednych do procesu
uczenia stalo sie znacznie prostsze. Naukowcy z calego Swiata moga przeprowadzac
wlasne badania i na biezgco komunikowac si¢ miedzy soba.

Dzi$ swiat jest peten maszyn inteligentnych. Ich rozw¢j nieustannie nabiera tempa, lecz
jeszcze daleka droga do osiggni¢cia poziomu inteligencji ludzkiej. Sztuczna inteligencja
znajduje zastosowanie w wielu dziedzinach i branzach, staje si¢ tez pomocna w zyciu
codziennym ludzi.

Zagrozenia ze strony sztucznej inteligencji

Wiele osob ze Swiata naukowego wyraza swoje obawy dotyczace dalszego rozwoju sztucznej
inteligencji. Jedna z nich jest cho¢by Stephen Hawking, ktory stwierdzit, ze sztuczna
inteligencja moze okazac si¢ katastrofalna w skutkach, jezeli jej rozwo6j nie bedzie poddany
Scistemu rygorowi i etyce. Podobne zdanie w tym temacie ma rowniez Elon Musk, ktory
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pracuje nad rozwojem sztucznej inteligenciji i uwaza, ze jej potencjal jest wrecz
przerazajacy.

Masowa utrata miejsc pracy

CzynnoS$ci powtarzalne i mechaniczne mogg by¢ w przysztosci wykonywane przez
maszyny. W przemysle, w fabrykach, w tzw. trudnych warunkach pracy urzadzenia
najprawdopodobniej zastgpia ludzi. Dla pracodawcow, poza zmniejszeniem ryzyka
wypadkow wsrod osob zatrudnionych, oznacza to ograniczenie kosztow, stopniowa
rezygnacje z czynnika ludzkiego. Moze to spowodowa¢ masowy wzrost bezrobocia oraz
poglebienie si¢ nierownosci spotecznych i ekonomicznych.

Najmniej zagrozone s3 branze oparte na pracy kreatywnej oraz zawody zwigzane
z obszarem psychologii, terapii. Wymagaja one bardzo specyficznego myslenia i rozumienia
ludzkich emocii.

Stownik
Al

(ang. artificial intelligence - sztuczna inteligencja) systemy lub maszyny nasladujace
ludzkg inteligencje w celu wykonywania zadan; moga one sukcesywnie usprawnia¢ swoje
dziatanie w oparciu o zbierane informacje

chatbot

program komputerowy, ktorego zadaniem jest prowadzenie konwersacji z udzialem
komputera, poprzez replikowanie zachowan ludzkich, np. automatyzujagc odpowiedzi na

powtarzalne pytania; najprostsze boty wykorzystuja schematy blokowe
Elon Musk

amerykanski przedsigbiorca, inwestor i zalozyciel takich przedsiebiorstw jak PayPal,
SpaceX, Tesla czy Neuralink
inteligencja

zdolno$¢ rozumienia, rozwigzywania problemow, uczenia si¢ oraz wykorzystywania
posiadanejwiedzy i umiejetno$ci w sytuacjach nowych
Stephen Hawking

Swiatowej stawy brytyjski astrofizyk, kosmolog i fizyk teoretyczny



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Uczenie maszynowe to inaczej samouczenie sie maszyn. Zajmuje sie algorytmami, ktore
poprawiajg swoje dziatanie poprzez doswiadczenie. Samouczenie sie maszyn jest zatem
zjawiskiem, ktére scisle wigze sie z zagadnieniem maszyn inteligentnych. Szerzej zagadnienie to
omawiamy w e-materiale Uczenie sieci neuronowe;j.

Zapoznaj sie z prezentacja, a nastepnie wykonaj ¢wiczenie.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PWbzkJZti

Uczenie maszynowe polega na tworzeniu regut
przetwarzania danych opartych na strukturze

i zawartosci danych wejsSciowych. Aby mogto
zostacé poprawnie zaimplementowane,
potrzebujemy nastepujgcych elementéw:

o danych wejsciowych,

o przyktadowych oczekiwanych
wynikéw,

o sposobu pomiaru poprawnosci
algorytmu.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PWbzkJZti

Model uczenia maszynowego po prostu
przeksztatca otrzymane dane wejsciowe
w sposéb wyuczony na przyktadowym zbiorze
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danych. Poszukiwanie lepszego przeksztatcenia
odbywa sie w petni automatycznie. Maszyny
korzystaja z pewnych zaimplementowanych
przez programiste algorytmoéw. Testujg ich
dziatanie i wybieraja najlepsze kombinacje tak,
by jak najbardziej zblizy¢ sie do oczekiwanego
wyniku.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PWbzkJZti

Jednym z przyktadowych algorytméw uczenia
maszynowego s drzewa decyzyjne. Zdobyty
one duza popularnos$¢ ze wzgledu na swoja
prostote, uniwersalnos$¢ oraz dobre skalowanie.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PWbzkJZti

Drzewo decyzyjne jest strukturg drzewiasta,

w ktorej kazdy wezet odpowiada
przeprowadzeniu testu wartosci pewnej cechy.
Drzewo ma tyle rozgatezien, ile jest mozliwych
wynikéw testu. Liscie natomiast reprezentuja
decyzje programu.



Podejmowana decyzja: CZY WYJSCE NA SPACER? @

opady
$nieg brak
I deszcz I
wiatr
silny staby

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PWbzkJZti

Drzewo budowane jest od korzenia do lisci. Na
podstawie cech przyktadowych danych
algorytm sam konstruuje warunki testowe
zawarte w weztach.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PWbzkJZti

Proces uczenia modelu moze okaza¢ sie dosy¢
problematyczny. Jezeli nie mamy wystarczajgco
duzego zbioru danych treningowych, to nasz
program nie bedzie w stanie wygenerowac

w miare doktadnych regut.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PWbzkJZti



Nalezy réwniez zwraca¢ uwage na liczbe iteracji
algorytmu uczenia, poniewaz nasz model moze
sie nadmiernie dopasowac. Bedzie on wtedy
idealnie pasowat do danych treningowych,
jednak gdy zastosujemy go do danych, z ktorymi
nie zetknat sie w trakcie uczenia, to bedzie
podawat o wiele gorsze wyniki.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Polecenie 2

Wybierz dowolne urzadzenie inteligentne i podaj przyktad zwigzanego z nim praktycznego
procesu uczenia maszynowego.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® 0 @
Cwiczenie 1 G
Wskaz, na czym polega problem nadmiernego dopasowania.

Algorytm idealnie pasuje do danych, z ktérymi nie zetknat sie w trakcie uczenia,
() jednak gdy zastosujemy go do treningowego zbioru danych, to bedzie dawat o wiele
gorsze wyniki.

O Algorytm idealnie pasuje do danych treningowych i gdy zastosujemy go do danych,
z ktérymi nie zetknat sie w trakcie uczenia, to daje poréwnywalnie dobre wyniki.

Algorytm idealnie pasuje do danych treningowych, jednak gdy zastosujemy go do
() danych, z ktérymi nie zetknat sie w trakcie uczenia, to bedzie dawat o wiele gorsze
wyniki.

Cwiczenie 2 G

Wskaz, jakiemu procesowi uczenia sie nalezy poddac¢ maszyne inteligentng, aby mogta
poprawnie funkcjonowac.

procesowi dopasowania
procesowi uczenia
procesowi ograniczenia

procesowi abstrakcji

o O O O



Cwiczenie 3 »

Wskaz, w ktérym roku maszyna Deep Blue pokonata Garriego Kasparowa.

() 2006
O 1996
O 2009
O 1986
Cwiczenie 4 O

Wskaz prawidtowa definicje inteligencji.

dolnos¢ dekompozycji problemu oraz eliminacji nieistotnych elementéw poprzez
uogolnienie

() zdolno$¢ zauwazania podobieristw i réznic w schematach
() zdolnos$¢ rozktadania problemu na mniejsze czesci

O zdolnos¢ rozumienia, rozwigzywania problemoéw, uczenia sie oraz wykorzystywania
posiadanej wiedzy i umiejetnosci w sytuacjach nowych

Cwiczenie 5 O

Wybierz wtasciwa odpowiedz. Ocen prawdziwosc¢ stwierdzenia: ,Dalszy rozwdj sztucznej
inteligencji moze doprowadzi¢ do utraty miejsc pracy i zwiekszenia bezrobocia”.

() fatsz

() prawda



Cwiczenie 6 @

Zaznacz wszystkie elementy, ktére sg niezbedne do poprawnej implementacji uczenia
maszynowego.

sposOb pomiaru poprawnosci algorytmu
wprowadzony przez programiste zestaw regut przetwarzania danych

przyktadowe oczekiwane wyniki

O o o o

syntezator tekstu na mowe

(] danewejsciowe

Cwiczenie 7 @

Wstaw brakujgce wyrazenia tak, aby tres¢ przedstawionego tekstu byta prawdziwa.

______________

______________

to doprowadzi¢ do tzw. nadmiernego dopasowania.

‘ krotko ’ ‘ duzy ’ ‘ dtugo ’ ‘ jednorodny ’ ‘ maty ’ ‘ zréznicowany ’ ‘ niezwykle wazny

‘ mato znaczacy ’




Cwiczenie 8

Potacz kazde hasto z wtasciwym objasnieniem.

Elon Musk

Deep Blue

Stephen Hawking

amerykanski przedsiebiorca i inwestor,
zatozyciel m.in. Tesli

jedna z pierwszych maszyn
inteligentnych

Swiatowej stawy brytyjski astrofizyk,
kosmolog i fizyk teoretyczny



Dla nauczyciela

Autor: Bartosz Zadrozny
Przedmiot: Informatyka

Temat: Budowa maszyn inteligentnych
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspolpraca w grupie,
w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informaciji
i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie
dla bezpieczenstwa swojego i innych.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) podaje przyktady wptywu informatyki i technologii komputerowejna
najwazniejsze sfery zycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych e-ustug;
przedstawia wplyw technologii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacje spotecznag;

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) analizuje i charakteryzuje wptyw trendow w historycznym rozwoju poje¢, metod
informatyki oraz technologii na mozliwosci rozwigzywania probleméow
teoretycznych i praktycznych,;



Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Wyjasnisz, na czym w teorii polega budowa maszyn inteligentnych.
» Przeanalizujesz koncepcje uczenia maszynowego.
o Scharakteryzujesz zagrozenia zwiazane z budowa i rozwojem maszyn inteligentnych.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

dyskusija;
rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;

metody aktywizujace;
burza mozgow.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
pracaw grupach,;
praca calego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Budowa maszyn inteligentnych”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:



1. Przyktadem sytuacji problemowej moze by¢ kwestia rozwoju pojazdow
autonomicznych, robotow-nauczycieli czy prob stworzenia sztucznej Swiadomosci.
2. Prowadzacy wyswietla na tablicy interaktywnej zawartos¢ sekcji ,Wprowadzenie”
i omawia cele do osiggnigcia w trakcie lekc;i.
3. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu e-materiatu.
Indywidualnie zapoznaja si¢ z trescig w sekciji ,Przeczytaj’.

2. Praca z multimedium nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Prezentacja
multimedialna” Uczniowie zapoznaja si¢ z jej trescia. Nastepnie w grupach
czteroosobowych przeprowadzaja burze mozgow, w trakcie ktorej szukaja przyktadow
uczenia maszynowego w praktyce. Nastepnie wybierajg jeden z nich i zastanawiajg sie,
jak mozna je ulepszy¢. Reprezentanci grup przedstawiajg wyniki pracy na forum klasy.
Po kazdym wystgpieniu nastepuje dyskusja, w trakcie ktorej nauczyciel i pozostali
uczniowie odnosza si¢ do tego, co ustyszeli.

3. Nauczyciel dzieli klase na dwie grupy. Jedna grupa to zwolennicy rozwoju maszyn
inteligentnych, a druga - przeciwnicy. Grupy maja kilka minut na zebranie
argumentow przemawiajacych za ich stanowiskiem. Nastepnie przeprowadzona
zostaje debata oksfordzka. Grupy po kolei prezentujg swoje argumenty. Na koncu
nastepuje gtosowanie klasy — uczniowie deklarujg, ktéra strona ich przekonata
(niezaleznie od przypisania do grupy). Nauczyciel ocenia trafno$¢ argumentow
i przyznaje uczniom odpowiednie oceny.

4. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 1-5.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel prosi uczniéw o rozwiniecie zdania: ,Na dzisiejszych
zajeciach nauczytam/tem sie jak...”.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 6-8 z sekcji ,Sprawdz sie” .
Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj, ,Prezentacja
multimedialna”, ,,Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



