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Zrodto: Lukas, domena publiczna.

W otaczajgcym nas Swiecie zaczyna pojawiac sie coraz wiecej maszyn inteligentnych.
Pomagaja one m.in. lekarzom, logistykom albo menedzerom firm. Ciagly rozw¢j oraz
popularyzacja takich urzadzen sprawiajg, ze sa one przystosowywane do pracy

w najrozniejszych branzach i srodowiskach. Ale co wlasciwie inteligentne maszyny robig
lepiej od klasycznych programow komputerowych?

Wiecejinformaciji o sztucznejinteligencji mozesz znalez¢ w e-materiatach:

» Wprowadzenie do sztucznej inteligencii,
» Budowa maszyn inteligentnych.
Twoje cele

o Wymienisz przykladowe zastosowania sztucznejinteligencji w otaczajgcym nas
Swiecie.

» Wyjasnisz, w jaki sposob maszyny inteligentne pomagajg ludziom w codziennej pracy.

» Wskazesz, w czym maszyny inteligentne sg lepsze od klasycznych programow
komputerowych.
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Przeczytaj

Planowanie autonomiczne i szeregowanie

Bardzo czesto spotykamy si¢ z problemem organizacji wtasnego czasu. Wiemy, ze niektore
zadania majg dla nas okreslony priorytet wykonania, wi¢c najpierw staramy si¢ wykonywac
te najwazniejsze. Nie zawsze jest to jednak kryterium decydujace, poniewaz istotny jest
rowniez czas, ktory musimy poswiecic na realizacje zadania. Czasem bardziej optaca si¢
wykonac kilka zadan o nizszym priorytecie niz jedno o nieco wyzszym. Zalezy nam na tym,
abySmy - przede wszystkim - byli bardziej wydajni.

Przyktadem wykorzystania Al mogg by¢ rozne rozwigzania biznesowe. Popularny kalendarz
zaczal podpowiadac, ile czasu warto zarezerwowac sobie na spotkanie z dang osobg - do
przygotowania takich szacunkow wykorzystuje informacje na temat wcze$niejszych
spotkan, w ktorych braliSmy udziat my oraz inny dany uzytkownik.

Wraz z rozwojem sztucznej inteligencji pojawiajg sie kolejne systemy autonomiczne majgce
zdolno$¢ uczenia si¢ na podstawie sytuacji zaistniatych w przesztosci, adaptowania oraz
generowania nowych, lepszych rozwigzan.

Sztuczna inteligencja w Swiecie gier

Ludzie od lat wymyslaja réznego rodzaju gry wymagajace od graczy zrecznosci, inteligencii
oraz umiejetnosci planowania. Jedna z najstarszych gier sa szachy, ktore pojawity sie

w Indiach w latach 70. VI w. naszej ery. Reguty gry w szachy nie sg skomplikowane, ale do
wygrania partii wymagane jest przewidywanie kilku ruchoéw do przodu i dostosowywanie
strategii do posunie¢ przeciwnika.

Przed pojawieniem si¢ maszyn inteligentnych programy
grajace w szachy rozpatrywaty kazdy mozliwy ruch. Wada
takiego podejscia jest to, ze najlepszy wybor —

w perspektywie dwoch ruchow do przodu - moze nie by¢
optymalny. Niestety, liczba potencjalnych ruchéow jest
ogromna i mozliwosci obliczeniowe komputerow nie
pozwalaja na podjecie decyzji juz w perspektywie
czterech ruchow do przodu.

Wraz z rozwojem sztucznej inteligenciji firma IBM
zbudowata maszyne o nazwie Deep Blue, ktora w 1997
roku wygrala mecz ze Swiatowym mistrzem Garri
Kasparowem. Jednak na tym nie koniec. W ciggu



nastepnych lat firma Google opracowata AlphaGo, czyli
komputer grajgcy w go - w starochinskg gre planszowa.
On rowniez pokonat bytego mistrza Swiata w tej
dyscylinie.

Wkrotce zaczety pojawiac sie coraz bardziej
skomplikowane gry komputerowe. Tytuly takie jak League
of Legends, Starcraft czy Dota s3 znane na calym Swiecie.
Regularnie przeprowadzane sa miedzynarodowe turnieje
o tytul najlepszego gracza badz zespotu. Rowniez i do
tych gier powstaly maszyny inteligentne, ktore graja na
mistrzowskim poziomie. Trenerzy zawodowych zespotow
wykorzystujg je do szkolenia zawodnikow.

Zdjecie komputera Deep Blue
Zrédto: Jim Gardner, licencja: CC BY 2.0.

Autonomiczne sterowanie pojazdami

Pojazdy, ktore jezdzg same bez kierowcy, wydajg sie¢ wyjete z fantastyki naukowe;j. Jednak
wraz z rozwojem sztucznej inteligenciji wizja ta staje si¢ coraz bardziej rzeczywista.

Autonomiczne samochody sg obecnie konstruowane przez kilka duzych koncernow
samochodowych. Kierujaca nimi sztuczna inteligencja jest juz tak zaawansowana, ze
pojazdy te zostaly dopuszczone do testowania i uczenia si¢ na drogach publicznych.
Upowszechnienie si¢ takich samochodow pozostaje wigc kwestig czasu.

Jednym z najwiekszych atutow autonomicznych samochodow jest ich sprawnosc
w wykrywaniu niebezpieczenstw na drodze. Czas potrzebny komputerowi do podjecia
decyzji jest bardzo maty, nie sprosta mu refleks zadnego cztowieka.

Natomiast przykladem wprowadzonego juz na szerokg skale zastosowania sztucznej
inteligenciji w motoryzaciji jest asystent pasa ruchu. System ten wspomaga utrzymanie
pojazdu w pasie ruchu. Asystent sledzi oznaczenie poziome na jezdni i zapobiega
niezmierzoneji niezasygnalizowanej zmianie pasa jezdni. Ostrzega kierowce przed
niebezpieczenstwem poprzez sygnat dzwiekowy czy wibracje kierownicy, a w niektorych
wypadkach sam koryguje manewr, przywracajgc samochod na $rodek dotychczas
zajmowanego pasa.

Diagnostyka medyczna



W medycynie pojawia si¢ niezwykle duza liczba wzorcow. Choroby sg wykrywane podczas
obserwaciji specyficznych objawow pacjentow. Analiza zawartosci krwi pozwala na
wykrywanie m.in. anemii, odwodnienia czy biataczki. Dodatkowo do leczenia trzeba
zastosowac odpowiednie leki, ktorych dziatanie moze r6znic¢ sie w zaleznos$ci od pacjenta.

Medycyna jest dziedzing, ktora zaczyna wspomagac sie sztuczng inteligencja. Obecnos¢
wzorcOw pozwala na prowadzenie procesu nauczania maszyn inteligentnych, mogacych
asystowac lekarzom przy pracy. Zadaniem maszyn jest obliczanie prawdopodobienstw
wystepowania danych chorob i wskazywanie odpowiednich lekoéw. Wykorzystywana jest
przy tym statystyka poprzednich zachorowan i wyleczen.

Wieloskalowe planowanie logistyczne

Planowanie logistyczne jest procesem podejmowania znaczgcych decyzji odnoszacych sie
do procesow i zasobow logistycznych. Spotykamy sie z nim w dziedzinach takich jak
obstuga klienta, dystrybucja, logistyka produkciji, transport albo przeptyw materiatow.

W malej skali planowanie logistyczne moze by¢ wykonywane przez ludzi, a caly proces
zajmuje rozsadng ilo$¢ czasu. Jednak przy duzych projektach staje sie to bardzo
pracochlonnym zadaniem. Zanim pojawila si¢ sztuczna inteligencija, algorytmy logistyczne
bazowaly na réznych mechanizmach heurystycznych. Prawdziwym przetomem stato si¢
pojawienie maszyn inteligentnych. Przyswajaty one wiedze, opierajac si¢ na istniejacych
systemach logistycznych, a nastepnie je usprawniaty.

Dzieki nim powstaly ulepszone systemy trasowania oraz zarzadzania dystrybucjg
produktow. Wcigz rozwijajace sie czatboty Swietnie sie sprawdzajg w dziatach obstugi
klienta. Sztuczna inteligencja rowniez pomaga w planowaniu przechowywania

i przemieszczania towaru w magazynach.

Dowodzenie twierdzen

Wszystkie wymienione osiggniecia sztucznejinteligencji byly czysto praktyczne. Jednak
maszyny inteligentne znajduja rowniez zastosowanie w matematyce. Jest to dziedzina peina
Scistych regul. Przy dowodzeniu twierdzen wszystko musi si¢ zgadzac i nie ma miejsca na
brak formalnosci.

Dzieki sztucznejinteligencji powstata nowa dziedzina matematyki, zwana matematyka
eksperymentalng. Maszyny inteligentne bazujac na przyswojonych definicjach oraz
twierdzeniach, dokonaty juz znaczgcych odkry¢, takich jak nowy sposdb wyznaczania
rozwiniecia dziesietnego liczby pi.
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Zatozenia

Potwierdzenie albo

Dowadd zaprzeczenie
postawionej tezy

Teza

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

Najwiekszy sukces w tej dziedzinie osiagneta maszyna zbudowana przez firme Google.
Proces uczenia byt przeprowadzony z wykorzystaniem zbioru 10 200 twierdzen. Nastepnie
maszyna zostala przetestowana na 3217 nowych twierdzeniach, z ktoérymi nie spotkata sie
w fazie uczenia; zdotata udowodnic¢ 1251 z nich.

Jest to dowdd na to, ze maszyny inteligentne moga by¢ wykorzystywane takze jako pomoc
w badaniach naukowych.

Robotyka

Sztuczna inteligencja jest masowo wykorzystywana w robotyce. Pozwala ona na tworzenie
zaawansowanych robotow przemystowych oraz tzw. robotycznych ramion
wykorzystywanych przyktadowo do naprawy statkow kosmicznych znajdujgcych si¢ na
orbicie. Dodatkowo sztuczna inteligencja pozwala rowniez na tworzenie ulepszonych
protez dla osob niepetnosprawnych.

Rozumienie jezyka

Maszyny inteligentne wykorzystuje si¢ podczas pracy z duzymi zbiorami tekstow. Sg one
w stanie wydobywac kluczowe informacje, odpowiadac¢ na zadane pytania i automatycznie
ttumaczy¢ teksty. Sztuczna inteligencja nadaje im pewnego rodzaju umiejetnosc
rozumienia tekstow, dzigeki czemu mogg o wiele precyzyjniej wyszukiwac¢ odpowiednie
informacje.

Za przykiad niech postuzy wyszukiwanie w bazie tekstow wszystkich zdan zwigzanych

z konmi. MoglibySmy po prostu wyszukiwac stowa kluczowego kor, jednak poming¢libySmy
wtedy zdania dotyczace klaczy albo zrebakow. Systemy inteligentne w procesie uczenia
nabywajg z kolei umiejetnos¢ kategoryzowania stow i kojarzenia ich ze soba. Dzi¢ki temu
rezultaty wyszukiwania sg o wiele doktadniejsze.

Deepfake



W ciggu ostatnich kilku lat bardzo mocno rozwinetla si¢ technologia obrobki obrazu oraz
filmu nazywana deepfake. Dzi¢ki wykorzystaniu uczenia maszynowego jest ona w stanie
taczy¢ obrazy ludzkich twarzy w sposob niezwykle realistyczny. Z takg technologia wigze
sie¢ ogromne ryzyko rozprzestrzeniania si¢ dezinformaciji, ktora moze wptyna¢ miedzy
innymi na Swiatowg polityke.

Stownik
heurystyka

metoda znajdowania rozwigzan, dla ktorej nie ma gwarancji znalezienia rozwigzania
optymalnego albo prawidtowego



Prezentacja multimedialna

Polecenie 1

Zapoznaj sie z prezentacja. Nastepnie porozmawiaj z kolezankg lub kolega o zaletach i wadach

wykorzystania sztucznej inteligencji do nauki jezykéw obcych.

Robot serwujacy jedzenie i napoje podczas

spotkan.
Zrédto: FDATA ROBOT, unsplash.com, CCO.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WUA9
Sztuczna inteligencja w nauce jezykéw obcych

W niedalekiej przysztosci sztuczna inteligencja
bedzie coraz bardziej utatwia¢ nam zycie. Juz
teraz, dzieki zaprogramowanym asystentom,
mozemy obstugiwac okreslone funkcje
smartfona za pomocg programéw
rozpoznajacych gtos czy syntetyzujacych.
Koncerny informatyczne roztaczajg przed nami
wizje przysztosci, w ktorej mozliwa bedzie
intuicyjna interakcja jezykowa z wirtualnym
rozmoéwca. Np. cieszacy sie coraz wieksza
popularnoscig program dialogowy Alexa bedzie
wkrétce mozna wykorzystywaé do zarzadzania
smarthome’em.



@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WUA9

Ze sztuczna inteligencjag mamy do czynienia nie
tylko, gdy wydajemy smartfonowi polecenia, ale
takze korzystajac z produktow bardziej
ztozonych, jak gry online, interaktywne zabawki
z interfejsem jezykowym, czy konsultujac sie

z wirtualnym tutorem w ramach e-learningu.
Wydaje sie zatem, ze wkrétce innowacyjne
technologie bedg odgrywaty wielka role réwniez
w nauczaniu jezykoéw obcych. Umozliwiajg one
bowiem, przynajmniej teoretycznie, nauke

w kazdym miejscu, w kazdej sytuacji i o kazdej
porze. Nad stworzeniem programow, ktére
wykorzystujg (i tacza) zupetnie rézne podejscia
techniczne, pracujg zaréwno firmy komercyjne,
jak i roznego typu instytucje naukowo-
badawcze.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WUA9

Przeanalizujmy podstawowe koncepcje
techniczne w programach do nauki jezyka.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WuUA9

Klasyczny graficzny interfejs (z ewentualng
funkcja rozpoznawania mowy)

W tym modelu uzytkownik rozwigzuje réznego
typu zadania w formie cyfrowej, oparte na
tradycyjnych zadaniach z podrecznika do nauki



jezyka - np. przyporzadkowuje stéwka do
obrazkow lub uzupetnia luki w tekstach. Nie jest
to jednak model sztucznej inteligencji w scistym
znaczeniu, poniewaz dziata na zasadzie
klasycznego programu do nauki na komputerze.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WUA9

Problematyczne w tym modelu jest to, ze nauka
polega tu na zonglowaniu gotowymi, uprzednio
sformutowanymi komponentami tekstowymi,
co zupetnie wyklucza trening formutowania
wypowiedzi spontanicznych wedtug wtasnej
inwencji. Na podobnej zasadzie dziata wiele
aplikacji do nauki jezyka, zaréwno
jednojezycznych (Rosetta Stone), jak

i wielojezycznych (Babbel). Pod wzgledem
dydaktycznym wiodace na rynku aplikacje
wzorujg sie na przestarzatych koncepcjach,
takich jak metoda ttumaczeniowa lub tzw.
pattern drills, ktérych schematyczny format nie
wigze sie z trudnosciami technicznego
modelowania.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WuUA9

Niektore aplikacje posiadajg rowniez
dodatkowa funkcje rozpoznawania mowy, tzn.
odpowiedzi uzytkownika. Mowa nie zostanie
rozpoznana, jesli wymowa uzytkownika bedzie
nieprawidtowa. Funkcja ta nie moze rzecz jasna
zastgpi¢ lekcji fonetyki, poniewaz w technicznej
analizie danych dZzwiekowych licza sie zupetnie
inne kryteria niz chociazby
prawdopodobienstwo wystgpienia tzw.



tanncuchéw dzwiekéw. Oznacza to, ze na
rozpoznawanie mowy maja wptyw takie
czynniki jak niewyrazna wymowa, szept lub
dzwieki towarzyszace. Poza tym aplikacje nie
dysponuja funkcja indywidualnego feedbacku
w odniesieniu do artykulacji. Jesli wiec
uzytkownik raz za razem powtarza odpowiedz
prawidtowo, lecz z powodu interferencji
dzwiekoéw towarzyszacych wcigz otrzymuje
komunikat o udzieleniu btednej odpowiedzi,
moze to przyczynic sie nie tyle do poprawy

wymowy, co do frustracji uzytkownika.

' 4 . VY )
Roboty oferujgce mozliwos¢ rozmowy stajg sie
coraz popularniejsze w ustugach - udzielajg
podstawowych informacji i odpowiadajg na

proste pytania.
Zrédto: Andy Kelly, unsplash.com, CC 0.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WuUA9
Interfejs jezykowy z funkcja dialogowa

Model ten stanowi symulacje naturalnej
interakcji jezykowej za sprawg wirtualnego
tutora, ktérego mozna okresli¢ mianem
sztucznej inteligencji w $cistym znaczeniu. Tego
typu systemy dialogowe funkcjonujg na
zasadzie prostego chatbota, ktéry ma pomoc

w stworzeniu efektu intuicyjnej komunikacji

w jezyku zblizonym do naturalnego. Uczacy sie



majg swobode w formutowaniu wtasnych
wypowiedzi, ktére z kolei sg analizowane pod
katem obecnosci stow kluczowych. Jesli

w wypowiedzi uzytkownika pojawia sie
prawidtowe stowo kluczowe, wowczas z puli
odpowiedzi tutora zostaje wybrana pasujaca
reakcja jezykowa. Wypowiedzi mozna
formutowac pisemnie lub ustnie. Niestety
wiekszos¢ takich systeméw reaguje tylko na
proste stowa kluczowe i ma problem z oceng
poprawnosci gramatycznej lub sytuacyjnej
wypowiedzi uzytkownika.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WuA9

Taki interaktywny sztuczny tutorial sprawdza
sie w jasno okre$lonych sytuacjach

z przewidywalnymi dialogami i listami btedéw;
co jakis czas moze informowac o postepach

W nauce, zadawac pytania i formutowac
feedback. Programy te w nauczaniu jezykéw
obcych nie znajduja jednak jeszcze takiego
zastosowania, na jakie wskazywatby drzemiacy
w nich potencjat. Wyjatki pojawiajg sie
ksztatceniu akademickim, na przyktad e-tutorial
w dziedzinie lingwistyki, gramatyki i ortografii
niemieckiej na Uniwersytecie Leibniza

w Hanowerze, z uroczym sztucznym tutorem

o imieniu El Lingo.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WuUA9

Wirtualne kursy z pedagogicznym
programowaniem tzw. agentowym



Najbardziej zaawansowang technologia s3
systemy dialogowe z kosztownymi awatarami
posiadajgcym gestykulacje i mimike
(embodiment). Na przyktad na Uniwersytecie
Bielefeld stworzono pedagogiczny program
agentowy o imieniu Max, ktory jest wirtualnym
przewodnikiem po muzeum. Mozna z nim
rozmawiac o eksponatach - pod warunkiem, ze
jesteSmy kooperatywni i Scisle trzymamy sie
uprzednio przygotowanych skryptow
dialogowych.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WUA9

Dla osoby uczacej sie jezyka problematyczny
w tym modelu jest fakt, ze interakcja

Z programem agentowym przebiega bez
zaktocen tylko wtedy, gdy uzytkownik udziela
takich odpowiedzi i zadaje takie pytania, jakie
przewidzieli twércy programu - a przeciez
ludzkie zachowanie daje sie przewidziec¢ tylko
czesciowo. Oprécz gotowych skryptow
problemem s3 dialogi z chatbotami

i programami agentowymi - niekonsekwentne,
niespdjne i podatne na zaktdcenia. Nie moga
wiec stuzyc¢ jako wiarygodny wzor dla uczacych
sie nowego jezyka.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WUA9

Cztowieka nie da sie skopiowac - jego jezyka
tez nie

Ostatnio efektywnosc¢ sztucznej inteligencji
znacznie wzrosta, co ma zwigzek miedzy innymi



ze wzrostem mozliwosci zwigzanych

z przetwarzaniem duzej ilosSci danych. Analiza
duzych ilosci danych poprzez algorytm i modele
statystyczne moze zosta¢ wykorzystana takze
w nauce jezykdéw, na przyktad w ttumaczeniach
i stownikach opartych na korpusach
jezykowych. Zaletg takich programoéw jest, ze
zawierajg ogromng ilos¢ wypowiedzi native
speakeréw, dzieki czemu uzytkownicy nie uczg
sie jezyka jako abstrakcyjnego systemu, lecz
poznajg go na podstawie autentycznego uzusu
jezykowego.

@ Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WuA9

Problem tkwi natomiast w tym, ze w celu
analizy danej informacji trzeba sie zda¢ na
uprzednio zdefiniowany algorytm, ktéry nie
zawsze szuka i znajduje to, co powinien.
Korzystanie z duzej ilosci danych mogtoby
rowniez poprawic¢ funkcjonowanie systemow
dialogowych, takich jak Watson (IBM). W tym
celu jednak musiatyby one zapisywac kazdy
dialog, co budzi powazne zastrzezenia z punktu
widzenia ochrony danych osobowych i co
powinno zostac¢ wziete pod uwage przy
korzystaniu z tej metody podczas nauki jezyka.

Materiat audio dostepny pod adresem: @
https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WUA9
Potencjati granice sztucznej inteligencji

Z punktu widzenia interakcji gtéwnym
problemem systemoéw sztucznej inteligencji jest
to, ze sg one skonstruowane deterministycznie,



to znaczy podporzadkowane jednemu
programowi. Ponadto majg mozliwosé
odwotania sie tylko do pewnych ograniczonych
zasobow wiedzy, podczas gdy komunikacja
miedzyludzka funkcjonuje doktadnie odwrotnie
- zaktadamy, ze nasz rozmdéwca ma podobny
zasoéb wiedzy co my, dlatego w danej sytuacji
komunikujemy tylko to, co uwazamy za istotne
dla tej konkretnej interakcji, zachowujemy sie
spontanicznie i elastycznie.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WUA9

Natomiast systemy oparte na sztucznej
inteligencji nie s3 zdolne do spontanicznosci,
elastycznosci czy kreatywnosci, poniewaz brak
im zasadniczej cechy, ktéra posiada wytacznie
cztowiek: Swiadomosci poznawczej. Owszem,
programy do e-learningu z graficznym
interfejsem prawdopodobnie juz wkrétce wypra
tradycyjne podreczniki, jednak kontakt z zywym
lektorem dtugo jeszcze pozostanie najlepsza

i niezastgpiona opcja w nauce jezykéw obcych.

Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WuUA9

Sztuczna inteligencja moze natomiast stanowic
odrebng wartos¢ jako uzupetnienie
samodzielnej nauki. Powtarzanie stowek razem
z edukacyjnym programem agentowym lub
rozwigzywanie zadan jezykowych w ramach gry
komputerowej z wirtualnymi bohaterami to dla
wielu uczniéw niezwykle motywujacy
scenariusz. Inni z kolei ucza sie lepiej w ramach
spotecznej interakcji w rzeczywistej grupie,



w ktorej zachodzi typowa dla niej dynamika,
tacznie ze sprawdzaniem postepow przez
rzeczywistego nauczyciela lub nauczycielke.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WuUA9

Interaktywne systemy nauki jezyka to takze
idealne rozwiazanie dla zabieganych, ktérzy nie
maja czasu na regularny kurs. Dzieki specjalnym
aplikacjom jezykowym moga uczy¢ sie stéwek
lub przyswajac praktyczne zwroty czy zdania
przydatne w réznych sytuacjach. Wspomniane
tu technologie nadaja sie jednak wytacznie dla
poczatkujgcych w ramach uzupetnienia lekcji
stacjonarnych z rzeczywistym lektorem.

@

Zastanow sie, czy chcesz, aby sztuczna
inteligencja zastgpita ludzkich rozmoéwcow w

nauce jezyka i podobnych aktywnosciach.
Zrédto: Brett Jordan, unsplash.com, CCO.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PyYI9WuUA9

Prezentacja opracowana na podstawie tekstu
Dr Netayi Lotze, Sztuczna inteligencja w nauce
Jjezykow obcych, dostepny w internecie:
goethe.de [dostep 15.12.2021 r.].



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

Polecenie 2

Opracuj notatke podsumowujacg najwazniejsze informacje przedstawione w prezentacji.




Sprawdz sie

Pokaz ¢éwiczenia: O @

Cwiczenie 1 @)

Dokoncz zdanie.
Rola maszyn inteligentnych w diagnostyce medycznej polega na...

() samodzielnym leczeniu pacjentéw od poczatku do konca.
() pomocy przy badaniu cisnienia.

O obliczaniu prawdopodobienstw wystepowania okreslonych choréb i wskazywania
odpowiednich lekéw.

Cwiczenie 2 @)

Wskaz, na czym bazuje koncepcja maszyn zajmujacych sie autonomicznym planowaniem
i szeregowaniem.

Maszyny te bazuja na duzych zbiorach tekstow przettumaczonych recznie przez

O

ludzi.
() Systemy te oparte s3 na dziataniu ludzkiego ciata.
() Systemy te oparte s na algorytmach zachtannych.

() Maszyny te oparte sa na koncepcji abstrakcyjnego myslenia.




Cwiczenie 3

Wskaz poprawng odpowiedz.
Sztuczna inteligencja pozwala na tworzenie ulepszonych protez dla oséb
niepetnosprawnych.

() fatsz

() prawda

Cwiczenie 4

Wskaz poprawng odpowiedz na pytanie: dlaczego sztuczna inteligencja byta przetomem
w dziedzinie planowania logicznego?

() Opracowata niezawodne mechanizmy heurystyczne.

O Znalazta rozwiagzanie problemu komiwojazera, ktory jest czesto spotykany przy
planowaniu transportu.

() Pozwolita na sprawne planowanie logistyczne w matej skali.

O Pozwolita na wielkoskalowe planowanie i bazujac na istniejacych systemach
logistycznych, znaczaco je usprawniata.



Cwiczenie 5

Dokoncz zdanie.
Czatboty sprawdzaja sie...

() przy zarzadzaniu dystrybucja produktéw.
() przy wyznaczaniu tras.
() w dziale obstugi klienta.

() przy planowaniu przechowywania i przemieszczania towaru w magazynach.

Cwiczenie 6 @

Zaznacz wszystkie zdania fatszywe.

(] Szachy pojawity sie na terenie Francji w V w. naszej ery.

Dzieki sztucznej inteligencji zostat odnaleziony nowy sposéb wyznaczania
rozwiniecia dziesietnego liczby .

0 Inteligentna maszyna zbudowana przez firme Google byta w stanie udowodni¢ 1251
nieznanych jej wczesniej twierdzen matematycznych.

0 Czas potrzebny autonomicznemu pojazdowi do podjecia decyzji nie doréwnuje
refleksowi przecietnego cztowieka.

(] Problem organizacji czasu jest zbyt skomplikowany dla maszyn inteligentnych.



Cwiczenie 7 @
Potacz w pary pasujgce do siebie elementy.

dziat matematyki zajmujacy sie
Matematyka eksperymentalna wyszukiwaniem nowych twierdzen przy
pomocy maszyn inteligentnych

AlphaGo komputer, ktéry jako Rierwszy,ngra+
mecz w go z bytym mistrzem swiata

komputer, ktory jako pierwszy wygrat
Deep Blue . ..
mecz w szachy z bytym mistrzem $wiata

metoda znajdowania rozwiazan, dla
ktoérej nie ma gwarancji znalezienia
rozwigzania optymalnego czy
prawidtowego

Heurystyka

Cwiczenie 8 @
Wstaw brakujgce wyrazenia tak, aby tresc tekstu byta prawdziwa.

Sztuczna inteligencja znalazta zastosowanie w $wiecie gier zarowno komputerowych, jak

i planszowych. Pierwszym duzym osiggnieciem w tej dziedzinie byto pokonanie mistrza sSwiata

..............

takze pokonata w go bytego mistrza Swiata. Dzi$ maszyny inteligentne s wykorzystywane

w e-sporcie do trenowania zawodnikdw na bardzo wysokim poziomie.

‘ Microsoft ’ ‘ Garry'ego Kasparova ’ ‘ 2007 ’ ‘ Deep Blue ’ ‘ 1997 ’ ‘ Amazon ’ ‘ Google ’

‘ Lee Sedola ’ ‘ Dark Blue ’




Dla nauczyciela

Autor: Bartosz Zadrozny
Przedmiot: Informatyka

Temat: Zastosowanie sztucznej inteligencji
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:

5) przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii oraz ich
wplyw na rozwdj spoteczenstw;

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):

» Wymienisz przykladowe zastosowania sztucznejinteligencji w otaczajgcym nas
Swiecie.

e Wyjasnisz, w jaki sposob maszyny inteligentne pomagaja ludziom w codziennej pracy.

» Wskazesz, w czym maszyny inteligentne sg lepsze od klasycznych programow
komputerowych.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajyca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

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. Nauczyciel prosi uczniow, by podzielili si¢ na grupy. Kazda z nich ma przygotowac
prezentacje dotyczacg tego, w jaki sposob sztuczna inteligencja wykorzystywana jest
w jednym ze wskazanych obszaroéw: edukacja, rozrywka, medycyna, transport,
komunikacija, sztuka.



2. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Zastosowanie sztucznejinteligencji”. Uczniowie maja zapoznac si¢ z tresciami w sekciji
LPrzeczytaj’

Faza wstepna:

1. Nauczyciel prosi uczniow, by na podstawie gier, filmow, ksigzek, komiksow etc.
wskazali, w jaki sposob popkultura przedstawia sztuczng inteligencije. Nastepnie pyta,
czy jakie$ z tych przedstawien wydajg im si¢ realne.

2. Nauczyciel inicjuje rozmowe wprowadzajacg w temat lekcji. Przedstawia cele zaje¢ oraz
kryteria sukcesu.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie prezentujg przygotowane przez siebie wystgpienia. Pozostate grupy moga
zadawac pytania. Po kazdej prezentacji nauczyciel prosi pozostatych uczniow o opini¢
na temat przedstawionych zastosowan sztucznejinteligencii.

2. Praca z multimedium Uczniowie zapoznajg si¢ z zawartoscig sekciji ,Prezentacja
multimedialna” Nastepnie dyskutujga w parach o zaletach i wadach wykorzystania
sztucznejinteligenciji do nauki jezykow obcych.

3. Uczniowie w parach dyskutuja na temat przysztosci Al za 5, 50 oraz 100 lat. Chetne lub
wybrane osoby przedstawiajg swoje wnioski.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel moze zainicjowac dyskusje na temat tego, co uczniowie sadzg o coraz
szerszym stosowanie algorytmow bazujgcych na sztucznejinteligencii.

2. Nauczyciel ponownie wysSwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekciji
~Wprowadzenie” i inicjuje krotkg rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego
uczniowie si¢ nauczyli).

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia 1-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
Wskazowki metodyczne:

» Temat lekcji jest na tyle obszerny, ze - zaleznie od grupy uczniowskiej - mozna
zaproponowac dyskusje czy projekt klasowy dotyczacy tak transhumanizmu, jak
i algorytmow wykorzystywanych przez sklepy internetowe czy portale muzyczne.



