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Czym jest sztuczna inteligenc;j

Jak wykorzystujemy sztuczng inteligencje
w zyciu codziennym?

Zagrajmy w Al Bingo!

Jak komputery moga sie uczyc¢ i rozwigzywac prob

Jak algorytmy ksztattujg nasz $wiat?

W jaki sposob systemy uczenia maszynowego roz
widzg?

0 programu nauczania, poradnika dla edukatoréw i kursu online dla

w ramach Programu Erasmus+,

Czy uczenie maszynowe moze
rozpoznawac pozycje naszego Ci

A co z etyczng strong danych
ktérych uzywamy do trenowania modeli?

- wyzwania i szanse nowej ery:

uczniow Projekt

Stworzmy projekt Al
w Scratchu!

Bawmy sie z Al!

ARTIE: Sztuczna inteligencja w edukacji

Recyklingujmy razem!

Porozmawiajmy!

Co-funded by the
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Inteligentny dom

Poznajmy Cody Rocky!

Codey Rocky poznaje
sekwencje i petle

Codey Rocky jezdzi bezpiecznie i odpowiedzial

Codey Rocky poznaje funkcje

Kamien, papier, nozyce!
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Czas (minuty):
90

Tematyka

sztuczna inteligencja (Al),
historia sztucznej
inteligencji

Cele

poznanie i zrozumienie
pojecia sztucznej
inteligencji
rozpoznawanie
przyktadéw wykorzystania
Al w zyciu codziennym

OczeRiwane
efekty

rozwijanie umiejetnosci
logicznego myslenia,
intuicji, wyobrazni i
wnioskowania
rozwoj kompetencji
spotecznych, w tym
umiejetnosci pracy
zespotowej i
projektowej
rozwijanie elementow
wspotpracy, wymiana
pomystow i
doswiadczen z
wykorzystaniem
technologii

.:’6'8.

Plan lelccji 1
WPROWADZENIE

Czym jest sztuczna inteligemja.?

Celem tej lekcji jest uswiadomienie uczniom wptywu najnowszych
technologii na zmiany w naszym zyciu.

Nauczyciel przedstawia temat i rozpoczyna dyskusje:

Czy komputer lub inne inteligentne urzadzenia mogg myslec lub
rozwigzywac problemy? Czym jest sztuczna inteligencja? Czy
uzywamy sztucznej inteligencji? Jak? Gdzie?

Przedstawienie celu gtéwnego lekgciji:
Dzisiaj dowiemy sie czym jest Al i jak jej uzywamy w zyciu
codziennym.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Nauczyciel zacheca uczniéw do
aktywnego udziatu w zajeciach.

Zagad,nienia do d,ysku,sji,

Czym jest sztuczna inteligencja? Jaka
jest definicja sztucznej inteligencji?

Od kiedy istnieje Al?

Czy urzadzenia mogg by¢ inteligentne?
Czy urzadzenia mogg zastapic
cztowieka?

Jakajest idealna inteligentna maszyna?
Zalety i wady sztucznej inteligencji.

Sztuczna inteligencja (Al)

Sztuczna inteligencja (Al) to zdolnos¢
programu komputerowego lub maszyny
do mysleniaiuczenia sie. Jest to
rowniez dziedzina nauki, ktéra stara sie
uczyni¢ komputery ,inteligentnymi”.
John McCarthy stworzyt termin
,Sztucznainteligencja” w 1955 roku.

W powszechnym uzyciu termin
,Sztuczna inteligencja” oznacza
maszyne, ktéra nasladuje ludzkie

funkcje poznawcze. Przynajmniej
niektére rzeczy, ktére kojarza nam sie z
umystem, takie jak uczenie siei
rozwigzywanie problemow, moga byc¢
wykonywane przez komputery, chociaz
nie w taki sam sposéb jak robimy to my.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Idealna (doskonata) inteligentna maszyna to elastyczna jednostka, ktora dostrzega swoje otoczenie
i podejmuje dziatania, aby zmaksymalizowac swoje szanse na sukces w jakims celu. Wraz ze
wzrostem mozliwosci maszyn, zdolnosci rozumowania, ktére kiedys uwazano za wymagajace
inteligencji, nie s juz czesciag definicji. Na przyktad optyczne rozpoznawanie znakéw nie jest juz
postrzegane jako przyktad ,sztucznej inteligencji”: jest to po prostu rutynowa technologia.
Obecnie uzywamy terminu Al do skutecznego rozumienia ludzkiej mowy, rywalizacji na wysokim
poziomie w strategicznych systemach gier (takich jak szachy), interpretacji ztozonych danych iw
samochodach autonomicznych. Niektérzy uwazajg rowniez sztuczng inteligencje za zagrozenie dla
ludzkosci, jesli bedzie sie rozwija¢ w niestabnacym zakresie.

Ekstremalnym celem badan nad sztuczng inteligencja jest tworzenie programoéw komputerowych,
ktére moga sie uczy¢, rozwigzywac problemy i myslec logicznie. W praktyce jednak wiekszos¢
aplikacji koncentruje sie na problemach, z ktérymi komputery sobie dobrze radza. Przeszukiwanie
baz danych i wykonywanie obliczen to rzeczy, ktére komputery robig lepiej niz ludzie. Z drugiej
strony ,postrzeganie otoczenia” w jakimkolwiek dostownym znaczeniu wykracza daleko poza
dzisiejsze mozliwosci komputeréw.

Sztuczna inteligencja obejmuje wiele réznych dziedzin, takich jak informatyka, matematyka,
jezykoznawstwo, psychologia, neuronauka i filozofia. Ostatecznie naukowcy maja nadzieje
stworzy¢ ,,0g6Ing sztuczng inteligencje”, ktéra moze rozwigzac wiele probleméw zamiast skupiac sie
tylko na jednym. Naukowcy prébujg rowniez stworzy¢ kreatywnga i emocjonalng sztuczna
inteligencje, ktéra teoretycznie moze wczuwac sie w emocje lub tworzy¢ sztuke. Wyprébowano
wiele podejs¢ i narzedzi.

Historia Al

Idea ,maszyny, ktéra mysli” siega starozytnej Grecji.
Jednak od czasu pojawienia sie komputerow
elektronicznych (oraz w odniesieniu do niektérych
tematéw omowionych w tym artykule) wazne
wydarzenia i kamienie milowe w ewolucji sztucznej
inteligencji obejmuja:

1950: Alan Turing publikuje Computing Machinery and
Intelligence. W artykule Turing — znany ze ztamania
nazistowskiego kodu ENIGMA podczas Il wojny
Swiatowej — proponuje odpowiedzie¢ na pytanie ,czy
maszyny potrafig mysleé?”, a nastepnie przeprowadza
test Turinga, aby okresli¢, czy komputer moze wykazac
sie takg samg inteligencja (lub rezultatami dziatan takiej

samej inteligencji) jak cztowiek. Wartos¢ testu Turinga
jest od tamtej pory przedmiotem dyskusji.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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1956: John McCarthy wymyslit termin ,sztuczna inteligencja” na pierwszej w historii
konferencji Al w Dartmouth College. (Pézniej McCarthy wynalazt jezyk programowania
Lisp). PoZniej tego samego roku Allen Newell, J.C. Shaw i Herbert Simon stworzyli Logic
Theorist, pierwszy dziatajacy program Al.

1967: Frank Rosenblatt konstruuje Mark 1 Perceptron, pierwszy komputer oparty na sieci
neuronowej, ktory ,uczyt sie” metoda préb i btedéw. Zaledwie rok pézniej Marvin Minsky i
Seymour Papert opublikowali ksigzke zatytutowang ,Perceptrons”, ktéra stata sie zaréwno
przetomowa pracg nad sieciami neuronowymi, jak i przynajmniej na jakis czas, argumentem
przeciwko przysztym projektom badawczym sieci neuronowych.

The 1980s: Sieci neuronowe, ktére wykorzystujg algorytm propagacji wstecznej do uczenia
sie, sg szeroko stosowane w aplikacjach Al.

1997: IBM Deep Blue pokonuje mistrza swiata w szachach, Garry'ego Kasparowa, w meczu
szachowym (i rewanzu).

2011: IBM Watson pokonuje mistrzow Kena Jenningsa i Brada Ruttera w Jeopardy!

2015: Superkomputer Minwa firmy Baidu
wykorzystuje specjalny rodzaj gtebokiej sieci
neuronowej, zwanej konwolucyjng siecia
neuronows, do identyfikowania i
kategoryzowania obrazéw z wieksza
doktadnoscia niz przecietny cztowiek.

2016: Program AlphaGo firmy DeepMind,
oparty na gtebokiej sieci neuronowej, pokonuje
Lee Sedola, mistrza swiata w grze w Go, w
meczu sktadajgcym sie z pieciu czesci.
Zwyciestwo jest znaczace, biorac pod uwage
ogromng liczbe mozliwych ruchéw w trakcie
gry (ponad 14,5 biliona po zaledwie czterech
ruchach!). Pézniej Google kupuje DeepMind za
400 milionéw dolaréw.
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Prace graficzne:

Uczniowie wspdlnie rozpoznajg i omawiajg zalety i wady sztucznej inteligencji.
Nauczyciel tworzy plakat online, w ktérym uczniowie sie wpisujg i przedstawiajg zalety i
wady korzystania z Al. (Padlet, Lino.it itp.)

Nauczyciel zapisuje wszystkie prace uczniow w portfolio klasy.

Uczniowie tworza wtasne grafiki, aby pokazac rozwdj sztucznej inteligencji. Uczniowie
mogga uzy¢ rysunku, aby przedstawic¢ swoje przewidywania dotyczace rozwoju sztucznej
inteligencji i jej wykorzystania w przysztosci. Uczniowie mogg rysowac na papierze lub
na komputerze (Paint 3D, https://kidmons.com/game/paint-online/,
https://www.tate.org.uk/kids/games-quizzes/tate-paint lub inne) zgodnie z instrukcjami
nauczyciela. Prezentujg swoje prace nauczycielowi i pozostatym uczniom.

Nauczyciel zapisuje wszystkie prace uczniow w portfolio klasy.

Uczniowie wyobrazajg sobie i tworza wtasny przyktad sztucznej inteligencji, ktora
pomaga im w wykonywaniu codziennych czynnosci (w wykonywaniu zadan w szkole, w
domu, w ramach hobby lub w czasie wolnym).

Jakie s cechy ich fikcyjnego produktu/ustugi?

W jaki sposob utatwia prace?

Dlaczego jest wyjatkowy i jak przekona przysztych uzytkownikow?

Uczniowie rysujg swoj produkt/ustuge i przedstawiajg jego charakterystyke w formie
mapy mentalnej. Uczniowie mogg rysowaé na papierze lub komputerze (Paint 3D,
https://kidmons.com/game/paint-online/, https://www.tate.org.uk/kids/games-

quizzes/tate-paint lub inne) zgodnie z instrukcjami nauczyciela. Prezentujg swoje prace
nauczycielowi i pozostatym uczniom.
Nauczyciel zapisuje wszystkie prace uczniow w portfolio klasy.

Zorganizuj konkurs klasowy:
https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
https://petalica-paint.pixiv.dev/index_en.html

PODSUMOWANIE

Al to systemy komputerowe oparte na racjonalnosci i mysleniu vs.

dziataniu:

Podejscie z czynnikiem ludzkim:

Systemy, ktére mysla
Systemy, ktore zachowuija sie

jak ludzie
jak ludzie

Idealne podejscie:
Systemy, ktore myslg racjonalnie
Systemy dziatajace racjonalnie

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Czas (minuty):
90

Tematyka

sztuczna inteligencja (Al),
zastosowanie Al

Cele

poznanie i zrozumienie
pojecia sztucznej
inteligencji oraz
spotecznych i
ekonomicznych implikacji
Al
identyfikowanie
przyktadéw wykorzystania
sztucznej inteligencji w
Zyciu codziennym:
asystenci osobisci,
inteligentne urzadzenia,
nawigacja, rekomendacje,
media spotecznosciowe,
wyszukiwarka internetowa

itp.

OczeRiwane
efekty

umiejetnos¢
rozpoznawania przyktadéw
wykorzystania sztucznej
inteligencji w zyciu

codziennym
rozwijanie elementow
wspotpracy uczniow,
wymiana pomystow i

doswiadczen z
wykorzystaniem
technologii

.:’6'8.

Plan Lekcji 2
WPROWADZENIE

Jak wykorzystujemy sztuczang inteligencj¢ w
Zyciw codziennym?

Celem tej lekcji jest uswiadomienie uczniom zmieniajgcych
sie aspektow zycia pod wptywem najnowszych technologii.
Poznajmy sztuczng inteligencje oraz to jak sztuczna
inteligencja jest wykorzystywana w zyciu codziennym.

Nauczyciel przedstawia temat i rozpoczyna dyskusje:

Czy komputer lub inne inteligentne urzgdzenia mogg myslec
lub rozwigzywac problemy?

Czy uzywamy sztucznej inteligencji?

Jak wykorzystujemy sztuczng inteligencje? Gdzie?

Czy mozemy wykorzystac sztuczng inteligencje do nauki?

Przedstawienie celu gtéwnego lekciji:
Dzi§ dowiemy sie czym jest Al i jak ja wykorzystujemy w
zyciu codziennym.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Nauczyciel w ciekawy i przystepny sposéb wyjasnia uczniom, czym jest Al i jakie aplikacje jg
wykorzystuja. Nauczyciel zacheca uczniéw do aktywnego udziatu w zajeciach.

Z@gadnienia do dyskusji,

Czy uzywamy sztucznej inteligencji? Jak?

Przyktady do oméwienia: Otwieranie telefonu za pomoca Face ID, Wyszukiwarka Google, Media
spotecznosciowe, Wysytanie e-maili lub wiadomosci, Cyfrowi asystenci gtosowi, Netflix,
Inteligentne urzadzenia domowe, Rekomendacje zakupéw online itp.

Czy Al moze pomdc w wykonywaniu codziennych zadan? Jak?

Czy Al mozna naduzywac? Jak?

Zastosowanie Al

Obecnie istnieje wiele rzeczywistych zastosowan systemoéw sztucznej inteligencji. Ponizej
znajduja sie niektoére z najczestszych przyktadow.

Rozpoznawanie mowy: Jest réwniez znane jako automatyczne rozpoznawanie mowy (ASR),
komputerowe rozpoznawanie mowy lub zamiana mowy na tekst i jest to funkcja
wykorzystujgca przetwarzanie jezyka naturalnego (NLP) do przetwarzania ludzkiej mowy na
format pisany. Wiele urzadzen mobilnych zawiera w swoich systemach rozpoznawanie mowy
w celu przeprowadzania wyszukiwania gtosowego — np. Siri — lub zapewnienia wiekszej
dostepnosci podczas wysytania SMS-o6w.

Obstuga klienta: Chatboty online zastepujg czynnik ludzki w kontakcie z klientem.
Odpowiadaja na czesto zadawane pytania (FAQ) dotyczace takich aspektéw, jak wysytka, lub
zapewniajg spersonalizowane porady, sprzedaz powigzang produktéow lub sugerowanie
rozmiaréw dla uzytkownikdéw, zmieniajgc sposéb, w jaki myslimy o zaangazowaniu klientow w
witrynach internetowych i platformach spotecznosciowych. Przyktady obejmujg boty do
przesytania wiadomosci w witrynach handlu elektronicznego, aplikacje do przesytania
wiadomosci, takie jak Slack i Facebook Messenger, oraz zadania zwykle wykonywane przez
asystentow wirtualnych i asystentéw gtosowych.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union



Inteligentny system rekomendacji: Wykorzystujgc dane dotyczace zachowan konsumpcyjnych
w przesztosci, algorytmy sztucznej inteligencji mogg pomaéc w odkryciu trendéw danych, ktére
mozna wykorzysta¢ do opracowania skuteczniejszych strategii sprzedazy krzyzowej. Stuzy to
do przedstawiania klientom odpowiednich zalecen dotyczacych dodatkowych opcji podczas
procesu realizacji transakcji w przypadku sprzedawcéw internetowych.

Automatyzacja transakcji: Platformy transakcyjne o wysokiej czestotliwosci oparte na
sztucznej inteligencji, zaprojektowane w celu optymalizacji transakcji, wykonuja tysiace, a
nawet miliony transakcji dziennie bez interwencji cztowieka.

Prace graficzne:

Uczniowie wyobrazaja sobie i tworza wtasny przyktad sztucznej inteligencji, ktéra pomagaimw
wykonywaniu codziennych czynnosci (w wykonywaniu zadan w szkole, w domu, w ramach
hobby lub w czasie wolnym).

Jakie s cechy ich fikcyjnego produktu/ustugi?

W jaki sposob utatwia zadania?

Dlaczego ten projekt jest wyjatkowy i jak przekona przysztych uzytkownikéw?

Uczniowie rysujg swoj produkt/ustuge i przedstawiajg jego charakterystyke w formie mapy
mentalnej. Uczniowie moga rysowac na papierze lub na komputerze (Paint 3D,
https://kidmons.com/game/paint-online/, https://www.tate.org.uk/kids/games-quizzes/tate-
paint lub inne) zgodnie z instrukcjami nauczyciela. Prezentujg swoje prace nauczycielowi i
pozostatym uczniom.

f

Nauczyciel zapisuje wszystkie prace uczniow w portfolio klasy.

3 Intevactive Exercise
% Znajdz droge ze szkoty do wybranego miejsca docelowego!
o Korzystaj z Map Google, aby odkrywac mozliwosci trasy ze szkoty do wybranego miejsca
% docelowego (ulubione miejsce w gérach, na wybrzezu, wesote miasteczko itp.)
L Przeanalizuj otrzymane wyniki. Ktére opcje trasy sa dla Ciebie lepsze i bardziej akceptowalne, a
% ktorych chcesz unikngé. Dlaczego?
- Przedstaw swoje wyszukiwania i wybrang trase nauczycielowi i uczniom w klasie.
Zorganizuj konkurs klasowy:
https://www.transum.org/Maths/Investigation/CarPark/
https://www.transum.org/software/SW/magic_square/magic_square.asp
https://www.chesskid.com
o

PODSUMOWANIE

Sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w codziennym zyciu kazdego z nas.
Utatwia nam tez wykonywanie réznych zadan.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Czas (minuty):
90

Tematyka
sztuczna inteligencja (Al),
Al Bingo

Cele

zrozumienie sztucznej
inteligencji w bardziej
praktyczny sposéb
pojecie algorytmu i
metody jego zapisu
algorytmy w zyciu
codziennym: zadania
problemowe wymagajace
kreatywnosci
poznanie i zrozumienie
pojecia sztucznej
inteligencji oraz
spotecznych i
ekonomicznych implikacji
Al

OczeRiwane
efekty

rozpoznawanie
przyktadéw wykorzystania
sztucznej inteligencji w
Zyciu codziennym
podstawowe kroki
algorytmicznego
rozwigzywania
probleméw: zdefiniowanie
problemuiceludo
osiggniecia, analiza
sytuacji problemowej

.:’"C.

Plan Lekcji 3
WPROWADZENIE

AI Bingo ! Z czym kojarzy ci si¢ ,sztuczna inteligencja”™

Nauczyciel rozpoczyna lekcje od dyskusii.

Mozliwy scenariusz dyskusiji
Co taczy roboty?
Co robig? Jak roboty nam pomagajg?

Przyktady:

Cozmo - rozpoznawanie wizualne

Alexa/Google home — rozpoznawanie mowy

Czy roboty to jedyna forma sztucznej inteligenc;ji?

A co z sieciami spotecznosciowymi: Instagram, YouTube,
Facebook, Google...?

Kto z was z nich korzysta?

Co majq ze sobg wspodlnego?

Przedstawienie celu gtéwnego lekgc;ji:
Dzi§ dowiemy sie, jakie jest gtbwne zadanie sztucznej
inteligencji: przewidywanie. Jak komputery moga sie uczy¢?

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Krétka definicja:

Sztuczna inteligencja probuje przewidzie¢ cos w
przysztosci lub cos co méwia dane.

Przyktad tego, co przewidujesz (pogoda, co
dzieje sie w filmie).

Czym sa pliki danych?

Zestaw danych jest zbiorem wyselekcjonowanych
danych

Obrazy

Pomiary (czas, wyswietlenia, cale itp.)

Tekst

Nagrania wideo!

Plik danych zawiera wiele oddzielnych
fragmentow danych i moze stuzy¢ do uczenia
algorytmu w celu znalezienia przewidywalnych
wzorcoéw w catym pliku.

To nie tylko liczby, dane pogodowe czy dane
wideo online (dostarczajg informacji). Czy

kiedykolwiek zgromadziliscie plik danych?

Sztuczna inteligencja to rodzaj algorytmu... sa
tez inne rodzaje.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Co prébuje wybrac¢ algorytm Instagrama?
Jakie rodzaje reklam otrzymujesz? Input: Output:
Jak myslisz, co ma to na celu?

Adding a contact to your phone

Contact’s Anew

name contactin

?\::?;er your phone

Instagram advertisement

Email spam Filter

if email is
spam or
not

Cwiczenie mtevaktyWne

Al Bingo: Nauka poprzez gre w Payne'a, badacza z MIT, Al bingo opiera sie na badaniach
pedagogicznych, ktére pokazuja, jak wystawianie dzieci na dziatanie technologii pomaga
rozwijac ich zainteresowanie STEM i poprawiac ich perspektywy zawodowe w pdzZniejszym
Zyciu.

Instrukcje:

Uczniowie muszg znalez¢ partnera, ktory korzystat z systemu sztucznej inteligencji
wymienionego na karcie, a nastepnie wspdlnie musza zidentyfikowac prognoze, ktérg system
prébuje wygenerowad, oraz zbiér danych, ktérego moze uzyé do jej wykonania.

Pierwszy uczen, ktéry wypetni pie¢ kwadratéow w rzedzie, po przekatnej lub w kolumnie,
wygrywa (lub, w przypadku dtuzszej gry, pierwszy uczen, ktéry utozy dwa
rzedy/przekatne/kolumny).

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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A.1. BINGO

Gotten a weather forecast from a
website or used a weather app

Dataset:

Prediction:

Sent a voice-to-text message

Dataset:

Prediction:

Used an online search engine like
Google or Bing

Dataset:

Prediction:

Seen a Google autofill search
result

Dataset:

Prediction:

Had a writing assignment graded
by a computer

Dataset:

Prediction:

Used “safe search” on Google

Dataset:

Prediction:

Seen a suggested response on
Gmail 1o an email

Dataset:

Prediction:

Used a Snapchat filter (what's
your favorite?)

Dataset:
Prediction:

Played a motlon-sensitive video
game e.g. Mario Party, Nintendo,
Wil U, ete.

Dataset:

Prediction:

Had an Emaji suggested instead
of a word e.g. “lol” is replaced
for an Emeji smiley face

Dataset:

Prediction:

Seen a sponscred product on
Google or Amazon e.g. “since you

Had an email go to your
spam folder {was it actually

Clicked on an |lﬂ|.w ad
[what kinds of ads do you

Seen news articles suggested
in a news app (what kinds of

bought __, we thought you spam?) normally see on the app articles do you normally
might like..."” compared to your partner?) see compared Lo your partner?)
Dataset. Dataset: Fm Dataset: Dataser:
Prediction: Prediction: Prediction: Prediction:
Seen a ad on Listened to a recommended S0Ng 0N | saen 5 recommended product on

Had an emall labeled as “imp:

[if 50, what for? How does this
compare to what ads your partner
see87)

Had a text auto-completed or used
autocorrect

Spatity (what kind of music do you
usually get recommended compared
1o your partner?)

Facebook (if 50, what for?)

Dataset: Dataset: Dataset: Dataset: Dataset:
Prediction: Prediction: Prediction: Pradiction: Prediction:
ity oy SN vt el Rt i S |
with your face
f Dataset: Dataser: Dataset: Dataset: Dataset:
Prediction: Prediction: Prediction: Prediction: Prediction:
35
o
9
5
5
£
O
2 PODSUMOWANIE
o
=
Sztuczna inteligencja probuje przewidziec co$ w przysztosci lub cos, co méwia dane.
Zbioér danych zawiera wiele oddzielnych fragmentéw danych i moze stuzy¢ do wycéwiczenia
algorytmu w celu znalezienia przewidywalnych wzorcéw w catym zbiorze danych.
<<
—
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Czas (minuty):
90

Tematyka

sztuczna inteligencja,

uczenie maszynowe, sieci

neuronowe

Cele

poznanie i zrozumienie
koncepcji uczenia
maszynowego i sieci
neuronowych
rozwijanie umiejetnosci
wyszukiwania,
gromadzenia,
porzadkowania i
wykorzystywania
informacji z réznych
zrodet
rozwijanie elementow
wspotpracy uczniow,
wymiany pomystow i
doswiadczen z
wykorzystaniem
technologii

OczeRiwane
efekty

mozliwos¢ testowania
modeli zwigzanych z

rozpoznawaniem obrazu

rozwijanie myslenia
algorytmicznego

-

X 3

& «

c...
@

Plan Lelccji 4
WPROWADZENIE

Jak komputery moga si¢ uczy€ i vozwigzywal problemy?

Celem zajeé jest uswiadomienie uczniom zmieniajacych sie
aspektow zycia pod wptywem najnowszych technologii.

Poznajmy sztuczng inteligencje, uczenie maszynowe, sieci
neuronowe oraz jak sztuczna inteligencja moze rozwigzywac
problemy zwigzane z mysleniem komputacyjnym.

Zagadnienia do dyskusii:

Czy komputer lub inne inteligentne urzgdzenia mogg myslec
lub rozwigzywac problemy?

Czy komputer lub inne inteligentne urzgdzenia mogag sie
uczyc?

Co to jest uczenie maszynowe? Definicja.

Jak komputery nasladujg ludzki mézg i rozwigzujg problemy?

Przedstawienie celu gtéwnego lekgciji:
Dzisiaj bedziemy sie uczy¢ o uczeniu maszynowym i
sieciach neuronowych.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Nauczyciel w ciekawy i przystepny sposéb wyjasnia uczniom: uczenie maszynowe i sieci neuronowe.
Nauczyciel zacheca uczniéw do aktywnego udziatu w zajeciach.

Uczenie maszynowe jako poddziedzina Al

Uczenie maszynowe daje komputerom mozliwos¢ uczenia sie bez wyraznego zaprogramowania. Jest
to poddziedzina informatyki.

Pomyst wziat sie z pracy nad sztuczng inteligencja. Uczenie maszynowe bada i konstruuje algorytmy,
ktére moga sie uczyc i przewidywac dane. Takie algorytmy wykonujg zaprogramowane instrukcje, ale
mogg rowniez przewidywacé lub podejmowac decyzje na podstawie danych. Budujg model z
przyktadowych danych wejsciowych.

Uczenie maszynowe ma miejsce tam, gdzie nie mozna zaprojektowad i zaprogramowac jawnych
algorytmow.

Przyktady obejmuja filtrowanie spamu, wykrywanie intruzéw sieciowych lub oséb pracujacych nad
naruszeniem danych, optyczne rozpoznawanie znakéw (OCR), wyszukiwarki i rozpoznawanie
obrazow.

Sieci neuronowe

Sie¢ neuronowa (zwana takze SSN lub sztuczng siecig neuronowa) to sztuczny system sktadajacy sie
z wirtualnych abstrakcji komérek neuronowych. Oparte na ludzkim modzgu sieci neuronowe s3
wykorzystywane do rozwigzywania probleméw obliczeniowych poprzez nasladowanie sposobu, w
jaki neurony sa uruchamiane lub aktywowane w modzgu. Podczas obliczen wiele komodrek
obliczeniowych pracuje réwnolegle, aby uzyskac¢ wynik. Jest to zwykle postrzegane jako jeden z
mozliwych sposobdéw dziatania sztucznej inteligencji. Wiekszos¢ sieci neuronowych moze nadal
dziata¢, jesli jedna lub wiecej komdrek przetwarzajacych ulegnie awarii.

Sieci neuronowe mogg uczy¢ sie same, co odréznia je od zwyktych komputerdw. Dzisiejsze
komputery nie moga zrobic¢ niczego, do czego nie zostaty zaprogramowane.

Sie¢ neuronowa moze sie uczy¢ na trzy sposoby: uczenie nadzorowane, uczenie nienadzorowane i
uczenie ze wzmochieniem. Wszystkie te metody dziatajg poprzez minimalizacje lub maksymalizacje
funkcji kosztu, ale kazda z nich jest lepsza w niektérych zadaniach.

Uczenie nadzorowane

W uczeniu nadzorowanym sie¢ neuronowa jest szkolona przy uzyciu przyktadowych danych
wejsciowych i prawidtowych danych wyjsciowych. Sie¢ moze nastepnie wypracowac zwigzek miedzy
wejsciem a wyjsciem. Na przyktad sie¢ mozna trenowad, pokazujac jej szczegétowe informacje o
domach i cenie sprzedazy. Po zakonczeniu szkolenia moze oszacowac cene sprzedazy innego domu,
analizujac informacje, takie jak liczba sypialni i lokalny wskaznik przestepczosci.

Co-funded by the
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Innym przyktadem jest ALV (Autonomous Land Vehicle). DARPA sfinansowata ten projekt w
latach 80. Podczas demonstracji w 1987 roku ALV przejechat 600 metrow z predkoscia 3 km/h po
trudnym terenie, z ostrymi skatami, roslinnoscia i stromymi wawozami. Ten pojazd mégt jechac z
predkoscig nawet 30 km/h. Ta sie¢ obserwowata jazde ,treningowq” i widziata droge za pomoca
radaru laserowego. Proces uczenia powtoérzono dla réznych typow drog. ALV wykorzystat rodzaj
sieci neuronowej zwanej wielowarstwowym perceptronem, w ktérej wiele warstw neurondéw jest
potaczonych szeregowo.

Uczenie nienadzorowane

Uczenie nienadzorowane polega jedynie na trenowaniu przy uzyciu danych wejsciowych, a sie¢
musi dowiedzie¢ sie, w jaki sposdb odnoszg sie one do siebie. Ta metoda jest uzywana do
rozwigzywania problemow klastrowania, problemoéw estymacji i map samoorganizujacych sie. Na
przyktad samoorganizujgca sie mapa moze stuzy¢ do kategoryzowania kwiatow irysa wedtug
rozmiaru i koloru todysgi.

Uczenie ze wzmocnieniem
Sie¢ neuronowa uczenia sie ze wzmocnieniem uczy sie, obserwujac dziatania nauczyciela. Oblicza
najmniejszy koszt i prébuje to wykorzysta¢ do ustalenia, jak uzyskac¢ najmniejszy koszt w
przysztosci. Mozna to traktowad jako proces decyzyjny Markowa. Innym prostym sposobem
myslenia o tym jest uczenie sie metodg ,kija i marchewki” (uczenie sie, ktére nagradza dobre
zachowanie i karze za zte).
Niedawno zespot badawczy z University of Hertfordshire w Wielkiej Brytanii wykorzystat
uczenie sie ze wzmochnieniem, aby humanoidalny robot iCub nauczyt sie wypowiadaé proste
stowa poprzez gaworzenie.

Nauczyciel zapoznaje uczniéw z trzema narzedziami online oraz wyjasnia sposéb i mozliwosci
pracy. Nauczyciel wprowadza uczniéw do uczenia maszynowego i sieci neuronowych w
interaktywny i zabawny sposaéb.
Uczniowie korzystajg z narzedzi w parach i samodzielnie.
Uczniowie biora udziat w konkursie klasowym, korzystajac z wymienionych narzedzi:

* https://www.autodraw.com

« https://quickdraw.withgoogle.com

* http://misfire.io

Intevactive Exercise

Woybierz jedno z narzedzi:
* https://www.autodraw.com
« https://quickdraw.withgoogle.com
* http://misfire.io
Zapoznaj sie z narzedziem.
Odnies sie do ponizszych: - Go-funded by the

Erasmus+ Programme
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Zadania dla uczniow:
1. Napisz kroétki opis swojego narzedzia.

2. Ktorzy interesariusze moga byc¢ zainteresowani tg technologia? Na kogo ta technologia moze
miec najwiekszy wptyw? Przeprowadz burze mézgdw z udziatem co najmniej 10 interesariuszy.

3. Jesli ta technologia zostata wykorzystana do ztych celéw, jak moze by¢ to zrobione?
4. Jesli ta technologia zostata uzyta do pomocy innym ludziom, komu moze poméc?
5.Za 50 lat ta technologia moze zdziata¢ najwiecej poprzez...

6.Za 50 lat ta technologia moze wyrzadzi¢ najwieksze szkody poprzez...

Zaprezentuj wyniki uczniom w klasie. Omow je. Zapisz swojg prace w klasowym e-portfolio.

PODSUMOWANIE

Uczenie maszynowe daje komputerom mozliwos¢ uczeniasie.
Sieci neuronowe sg wykorzystywane do rozwigzywania probleméw obliczeniowych
poprzez nasladowanie sposobu, w jaki neurony sg uruchamiane lub aktywowane w mézgu.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Czas (minuty):
90

Tematyka

sztuczna inteligencja,
uczenie maszynowe,
myslenie algorytmiczne

Cele

poznanie i zrozumienie
koncepcji uczenia
maszynowego i sieci
neuronowych
rozwaoj myslenia
algorytmicznego:
rozumienie, analizowanie i
rozwigzywanie problemoéw
rozwijanie umiejetnosci
wyszukiwania,
gromadzenia,
porzadkowaniai
wykorzystywania
informacji z réznych zrédet
rozwijanie elementow
wspotpracy uczniow,
wymiany pomystow i
doswiadczen z
wykorzystaniem
technologii

OczeRiwane
efekty

mozliwos¢ testowania
modeli zwigzanych z
rozpoznawaniem obrazu
rozwijanie myslenia
algorytmicznego

s,

Plan lekcji 5
WPROWADZENIE

Jak algorytmy keztaltuja nasz Swiat?

Celem tej lekcji jest zrozumienie algorytméw uczenia
maszynowego.

Algorytm to szczegbétowy proces wykonywany krok po kroku
w celu wykonania okreslonego zadania lub rozwigzania
okreslonego problemu. Algorytm mozemy zdefiniowac
rozpisujac kolejne instrukcje, myslagc o problemach w
kategoriach kolejnych etapéw. Na przyktad nasz algorytm
porannej rutyny dziecka mogtby wygladac nastepujaco:

Obudz sie i wytacz budzik
Ubierz sie
Umyj zeby
Zjedz sniadanie
IdZ do szkoty

Przedstawienie celu gtéwnego lekgciji:
Poznajmy algorytmy uczenia maszynowego.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union



=t

h’r’rp://erosm us-artie.eu

20

q ARTIE

Cotojest algorytm?
Jakie sg trzy czesci algorytmu?

Algorytm potrzebuje pewnych danych wejsciowych i wykonuje okreslone kroki lub instrukcje, aby
uzyskac pozadane dane wyjsciowe.

Komputery uzywajg algorytmow, ale ludzie réwniez.

Algorytmy sg bardzo podobne do przepisu.

Na przyktad, gdybysmy piekli ciasto, algorytm wzigtby nastepujace sktadniki, takie jak maka, cukier,
sol, jajka, itp.

Wymieszaliby$Smy suche sktadniki, a nastepnie dodaliby$smy mokre sktadniki, takie jak jajka lub
mleko.

Umiesciliby$Smy mase w tortownicy, nastawilibysmy piekarnik na 180 i wtozyliby$smy blache do
piekarnika.

Naszym rezultatem wyjsciowym bytby tort!

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Zadanie dla uczniow:

Zapisz swoje algorytmy.

Napisz ,algorytm” (lub przepis) na najlepsza kanapke. Pamietaj, aby okresli¢, jakie sg twoje dane
wejsciowe.

1. Jakich danych wejsciowych (lub sktadnikéw!) potrzebujesz?

2. Zapisz kroki swojego algorytmu.

3. Jaki jest wynik twojego algorytmu?

Uczniowie dzielg sie praca i prezentujg swoje algorytmy. Opowiadajg o tym, co ich algorytmy maja ze
sobag wspdlnego, a czym sie rdznia.

Propozycje pytan do dyskusji:

Czy ktos$ z Was zamiescit instrukcje, aby odtozyc sktadniki na miejsce po wykorzystaniu czesci z nich?
Jesli tak, to oznacza, ze optymalizowaliscie pod katem porzadku w swoim algorytmie!

Czy ktos z Was kroit swojg kanapke w zabawne ksztatty? Odciagt skérke?

Jesli tak, w takim razie optymalizowaliscie pod katem zabawy lub estetyki!

Algorytmy komputerowe réwniez optymalizujg pod katem réznych celéw, ale czasami moze to by¢
trudne do wykrycia. Jak myslicie, jaki jest cel algorytmu wyszukiwania Google?

Uczniowie moga powiedzie¢ ,najlepsze” wyniki. Jesli tak, mozemy zapytad, jakim stowem zastgpiliby
,najlepsze’, tak jak to zrobili wczesniej.

Inna mozliwa odpowiedz ucznidw to ,najlepsze wyniki dla mnie”, mozemy wiec poprosic, aby
doprecyzowali, co majg na mysli lub jak Google moze potwierdzié, ze uzyskali ,najlepsze wyniki dla mnie”.
Szukamy odpowiedzi, ktére prawdopodobnie sktonig nas do klikania w linki, do klikania w linki
reklamodawcow - kroki, ktére pokaza uczniom, ze wyniki wyszukiwania przynoszg korzysci przede
wszystkim Google.

Otwoérz wyszukiwarke Google na dwoch réznych kontach (lub jednym zalogowanym koncie i jednym w
przegladarce incognito).

Woyszukaj niektére z nastepujacych elementéw: pizzeria, najlepszy film, wiadomosci.

Jak myslisz, dlaczego wyniki sg rézne?

Zagadnienia do dyskusji

Uczniowie dzielg sie swojg pracg i prezentujg wyniki wyszukiwania.

Opowiadajg o tym, co ich wyniki majg ze sobg wspdélnego, a czym sie réznia.

Algorytm Google okresla, w jaki sposdb strony internetowe sg wyswietlane i klasyfikowane na
podstawie ich zwigzku z wyszukiwaniem. W mniej niz sekunde powigzane ze sobg algorytmy
wyszukiwania przetwarzajg informacje niezwykle szybko, interpretujac zapytanie i zwracajac
spersonalizowane wyniki.

Witryny takie jak Amazon i Netflix bazujg na rekomendacjach opartych na algorytmach filtrowania
wspotpracujacego, ktore analizujg inne zastosowania o podobnych zainteresowaniach i gustach, a
nastepnie dostarczajg prognozy dotyczace zakupdéw i programaéw.
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Aplikacje mapujace, takie jak Google Maps, musza

natezenie ruchu i wypadki. Narzedzia takie jak Google
Flights uwzgledniajg réwniez trasy przez wiele lotnisk,

biorac pod uwage miedzyladowania, ceny i czas.

Zagadnienia do dyskusji

Jakie warunki trzeba spetni¢, aby gracz wygrat gre?
Jak mozemy sledzi¢ wynik w naszej grze?

Jak mozemy policzy¢, ile razy kazda litera wystepuje w
stowie?

Jakie kroki musimy wykonaé, aby zamienié¢ miejscami

najmniejsze i najwieksze liczby na liscie liczb?

Zadanie intevaktywne

Nauczyciel prezentuje gre ArtBot. W ArtBot gracze w
kazdym wieku uczg sie podstaw sztucznej inteligencji.
Zadaniem graczy jest odnalezienie i odzyskanie
skradzionych dziet sztuki. Gracze szkolg swojego
pomocnika Al w rozpoznawaniu i lokalizowaniu
obiektéw ukrytych w podziemnym labiryncie oraz
zobaczg, jak dziata nadzorowane i wzmacniajace
uczenie sie.

Uczniowie graja w gre ArtBot:

Students play the ArtBot game:
https://learnml.eu/artbot.php

Opcjonalne zadanie interaktywne:
http://learnml.eu/games.php

Minecraft Learns ML to krétka gra pokazujaca, w jaki
sposdb mozna wykorzystac gry wideo do nauczania
podstawowych zasad architektury sieci neuronowych
za pomoca uczenia sie nasladowczego. W grze
Minecraft Learns ML gracze majg szanse zapoznac sie z

tworzeniem zestawu danych uczenia

<7

obliczac trasy przez miasta, biorac pod uwage odlegtosc,

maszynowego i zdecydowac sie na

podstawowag architekture sieci neuronowej,
aby w trakcie lotu rozwigzad prosty problem

Z nawigacja.

Super Meat Bot to gra wideo do nauczania
zasad wzmacniania. W Super Meat Bot
gracze maja szanse zaprojektowac poziomy
z nagrodami i sSrodkami odstraszajgcymidla
sztucznej inteligencji oraz wyszkoli¢ ja, aby
pokonywata coraz trudniejsze wyzwania

nawigacyjne.

PODSUMOWANIE

Algorytmy sg wszechobecne w naszym codziennym
zyciu, od wyszukiwarki Google po poranne
Czynnosci.
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sztuczna inteligencja,
uczenie maszynowe

Cele
- W jaki sposOb systemy uczenia maszynowego vozpoznaja
poznanie i zrozumienie to co W'ldzq?
koncepcji uczenia
maszynowego i sieci

neuronowych Celem tej lekcji jest zrozumienie, w jaki sposdb komputery i

inne inteligentne urzadzenia postrzegaja i identyfikuja

eksperymentowanie z Al: . . .
zdarzenia w swoim otoczeniu.

trenowanie, testowanie,

ulepszanie modeli Jak inteligentne urzadzenia postrzegajg otaczajacy je $wiat?
W jaki sposob inteligentne urzadzenia decydujg co robic?

W jaki sposob systemy uczenia maszynowego rozpoznajg to
co widzg?

OczeRiwane
efekty

mozliwoé¢ testowania Przedstawienie celu gtéwnego lekcii:

modeli zwiazanych z Dzisiaj nauczymy sie, jak trenowac wtasne modele Al!

rozpoznawaniem obrazu
tworzenie wtasnych
projektow z
wykorzystaniem
internetowej platformy Al
rozwijanie myslenia
algorytmicznego:
rozumienie, analizowanie i
rozwigzywanie problemoéw
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Uczenie maszynowe to technika szkolenia systeméw komputerowych w zakresie
rozpoznawania obrazéw i ruchu. Aby wyszkoli¢ model uczenia maszynowego, dostarczamy
mu kilka przyktadéw, z ktérych mozna sie uczyé. To tak, jakbyscie nauczyli sie nowego stowa i
musieli zobaczy¢ kilka jego przyktadow, aby zrozumiec, co ono oznacza.

Woyobrazcie sobie, ze chcemy stworzy¢ aplikacje, ktéra poprawi Wam humor, gdy jestescie
smutni. Aby wykry¢, czy jestescie szczesliwi, czy smutni, moglibysmy wytrenowac model
uczenia maszynowego, aby patrzyt na Wasze zdjecia i rozpoznawat Wasze usmiechy i
grymasy. Wrzucilibysmy wiele zdjec¢, na ktérych sie usmiechacie, i inne zdjecia, na ktérych
marszczycie brwi, a nastepnie pozwolilibysmy uczagcemu sie algorytmowi uczyc¢ sie na tych
danych. W ten sposéb mozemy stworzyc¢ system uczenia maszynowego dla naszej aplikacji,
ktory powie nam, czy sie usmiechamy, czy marszczymy brwi!

How do machine learning systems recognize what they see?

g |
v Bel) \""'

Labels
Classes
Training > . . ) Output
Input Samples ) Learning Algorithm > P

W tym przypadku przyktadowe dane poczatkowee (znane réwniez jako dane wejsciowe) to
zdjecia, na ktorych usmiechasz sie lub marszczysz brwi, kazde z etykieta okreslajaca, czy
zdjecie przedstawia usmiech, czy zmarszczenie brwi.

Algorytm uczenia sie bierze te przyktady danych wejsciowych i uczy sie, jak przewidziec, czy
dane zdjecie przedstawia usmiech, czy zmarszczenie brwi. To jest jak rozpoznawanie
schematow w zbiorze przyktadow.

Po przeszkoleniu algorytmu uczenia sie mozemy go uzywac do klasyfikowania lub

przewidywania, jaka etykiete ma zdjecie. Mozemy wiec zrobi¢ nowe zdjecie, umiescic je w
systemie, a on powie nam, czy mysli, ze to usmiech, czy zmarszczenie brwi.

Co-funded by the
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Teachable Machine

jest jak rozpoznawanie schematéw w zbiorze przyktadow.
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(https://teachablemachine.withgoogle.com)to internetowe
narzedzie do uczenia maszynowego, za pomoca ktérego
mozna nauczy¢ komputer rozpoznawania réznych typéw
danych. Nauczymy sie korzystac z Teachable Machine i
omoéwimy znaczenie danych treningowych i reprezentacji

w naszych wtasnych modelach uczenia maszynowego. To

> Dagadnienia. do dyskusji

Jakie moga by¢ treningowe dane wejsciowe dla modelu
uczenia maszynowego?

Z jakimi etykietami bytyby powigzane dane treningowe?

Skad komputer wie, co widzi?
PomysIimy o kroku uczenia sie, w ktérym algorytm uczenia maszynowego znajduje wzorce
miedzy oznaczonymi danymi wejsciowymi. Ostatecznie wymysla sposéb na rozréznienie
dwodch zestawoéw zdjed.

Jakie cechy (lub wtasciwosci) tych dwdch grup zdje¢ pomagaja komputerowi rozpoznac
réznice?

Wskazdéwka: wszystko to bedzie cechami wizualnymi, poniewaz komputer nie moze wyczuc ani
posmakowac ptatkéow zbozowych (poniewaz daliSmy mu tylko zdjecia kawatkdéw). Wiecej:
rozmiar, kolor, tekstura, ksztatt, tto.

Co w petni wyszkolony model uczenia maszynowego moze nam powiedzie¢ o nowych
obrazach ptatkéow zbozowych?

Kiedy model zostat przeszkolony, mozemy zapytac go, jakie kategorie uwaza za nowe obrazy.
Jakie moga by¢ te kategorie (lub klasy wyjsciowe)?

Wskazowka: klasy danych wyjsciowych zwykle odpowiadaja etykietom danych wejsciowych.
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Zadanie interaktywne: .

Naucz model klasyfikowac obrazy za pomocga plikow lub
kamery internetowe;.

Przejdz do: https://teachablemachine.withgoogle.com

How do | use it?

MYPROJEC
wst &R A
) 4 udiect
TRAINMODEL
v ¢ el &
Class 2 ﬂ A3 ‘ﬁ)
1 Gather 2 Train 3 Export
Gather and group your examples Train your modal, then instantly test Export your model for your projects:

inta classes, or categories, that you it out to see whather it can correctly sites, apps. and mare. You can
want the computer to learn. classify new examples. download your model or host it
online for free.
Video: Gather samoles & Video: Train your model &
Videg; Export your model &

Rozpocznij - Nowy projekt - Projekt graficzny

Class 1

Add Image Samgles:

Ck L
e o Training — e
Class 2 o You must traln 3 model on the left
i | |

Film instruktazowy Zagadnienia. do dyskusji:

Pobierz Mozemy by¢ w stanie wprowadzi¢ model w
https://www.youtube.com/watch?v=DFBbSTvtpy4 btad.

Cwicz Czy ktos$ zauwazyt, ze wszystkie zrobione
https://www.youtube.com/watch?v=CO67EQO0ZWgA zdjecia, majg to samo tto?

Eksportuj Co jesli sprébujemy zmienic tto?
https://www.youtube.com/watch?v=n-zeeRLBgdO Skad wiemy, ze model sie myli?
Zaprezentuj swoj model uczniom w klasie.

Przedyskutujcie prace. Zapisz swoja prace w klasowym Sztuczna Inteligencja daje nam mnéstwo
e-portfolio. mozliwosci: mozemy trenowacé modele, aby

uczyty sie na wielu typach danych i
wykorzystywac je do rozwigzywania
rzeczywistych ludzkich problemdw.


https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://www.youtube.com/watch?v=DFBbSTvtpy4
https://www.youtube.com/watch?v=CO67EQ0ZWgA
https://www.youtube.com/watch?v=n-zeeRLBgd0
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Czas (minuty):
90

Tematyka

sztuczna inteligencja,
uczenie maszynowe

Cele

poznanie i zrozumienie
koncepcji uczenia
maszynowego i sieci
neuronowych
eksperymentowanie z Al:
trenowanie, testowanie,
ulepszanie modeli

OczeRiwane
efekty

mozliwos¢ testowania
rozpoznawania pozycji
modeli
tworzenie wtasnych
projektow z
wykorzystaniem
internetowej platformy Al
rozwijanie myslenia
algorytmicznego:
rozumienie, analizowanie i
rozwigzywanie problemoéw

-
-
’

Plan lekcji
WPROWADZENIE

Czy uczenie maszynowe moZe vozpoznawal pozycje

naszego ciala?

TrenowaliSmy modele, ktére rozpoznajg obrazy i dzwieki.
Czy mozemy sprawic¢, by modele rozpoznawaty pozycje?

Przedstawienie celu gtéwnego lekciji:
Dzisiaj nauczymy sie, jak trenowac nasze wtasne modele
sztucznej inteligencji, aby rozpoznawaty pozycje obiektow.

Modele uczenia maszynowego mozna trenowac przy uzyciu
réznych reprezentacji danych. Grafika jest jedng z form
reprezentacji danych, podobnie jak zdjecia. Pozycje obiektéw,
ktore by¢ moze zauwazyliscie podczas trenowania modeli, sg
przedstawiane jako niebieskie kropki i linie, to uproszczona
forma reprezentacji danych znana jako punkty (kropki) i
krawedzie (linie). Punkty te sg obliczane na podstawie obrazu z
kamery przy uzyciu innego modelu uczenia maszynowego,
znanego jako posenet.

Intevactive Exercise

Naucz model rozpoznawania pozycji ciata, korzystajac z plikow
lub przyjmujac wykonywane przez Ciebie pozy przed kamera.
Przejdz do: https://teachablemachine.withgoogle.com
Zaprezentuj swoj model uczniom w klasie. Oméwic. Zapisz
swoja prace w klasowym e-portfolio.

Co-funded by the
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> Zagadnienia, do dyskusj.

Co, Twoim zdaniem, rézni sie w przypadku modelu pozycji ciata?

Czy uwazasz, ze mogtby sie pomyli¢, gdybysmy uzyli innego tta?

Sztuczna inteligencja daje nam mndéstwo mozliwosci: mozemy szkoli¢ modele do uczenia sie
poprzez przetwarzanie réznych rodzajéw danych i stosowacd te modele, aby pomagaty
rozwigzywac rzeczywiste problemy ludzkie. Ale jakie s3 wady modeli uczenia maszynowego?

Co moze péjs¢ nie tak?

PODSUMOWANIE

Modele obrazowe byty szkolone na catych obrazach z kamery, podczas gdy modele pozycji ciata
analizowaty jedynie punkty i linie, ktére sg rozpoznawane jako poza ciata.

Co-funded by the
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Duration: 90
minutes

Tematyka

sztuczna inteligencja,
uczenie maszynowe

Cele

planowanie proceséw
umozliwiajgcych
wykorzystanie
najnowszych technologii w
réznych dziedzinach zycia
rozwijanie umiejetnosci
logicznego myslenia,
intuicji, wyobrazni i
whnioskowania
rozwigzywanie problemoéw
i komunikacja za pomoca
komputeraiinnych
urzadzen cyfrowych

OczeRiwane
efekty

rozwijanie elementow
wspotpracy uczniow,
wymiany pomystow i
doswiadczen z
wykorzystaniem
technologii
rozwijanie umiejetnosci
kreatywnego
rozwigzywania
probleméw
rozwijanie umiejetnosci
madrego i Swiadomego
korzystania ze wsparcia Al

-

X 3

& «

....
@

Plan lekcji 8
WPROWADZENIE

A co z ebycznym aspektem danvych, ktovych
uZywamy do trenowania. modeli?

Celem tego kursu jest zrozumienie i umiejetnos¢ odpowiedzi
na nastepujace pytania:

Czym jest prywatno$c¢?
Jak chronimy naszg prywatnosc¢?
Czy sztuczna inteligencja moze naruszaé naszg
prywatnos¢?

Przedstawienie celu gtéwnego lekciji:
Bedziemy rozmawiac o etyce danych, ktérych uzywamy do
szkolenia tych modeli..

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




L)

RS
3 ®
q ARTIE :‘..,

Technologia sztucznej inteligencji jest rozwijana przez ludzi i tworzona z mysla o celach
zorientowanych na cztowieka. Siri, Alexa i Google Home to nie tylko roboty, za inteligentne
gtosy wydobywajace sie z tych nowoczesnych urzadzen odpowiada osoba posiadajgca wiedze
z dziedziny inzynierii komputerowej. Technologia oparta na sztucznej inteligencji jest
programowana przez ludzi, co oznacza, ze te maszyny sg podatne na btedy, jakie popetniamy i
uprzedzenia, ktére jako ludzie posiadamy.

Sam fakt, ze ta inteligencja nazywana jest "sztuczna", powinien by¢ wskazéwka, ale
odpowiedzig tutaj s dane. Im wiecej danych, tym lepiej. Podczas tworzenia danej technologii
opartej na sztucznej inteligencji projektanci musza zbiera¢ ogromne ilosci danych, aby
zapewni¢ maksymalng doktadnos¢. Skad pochodza te dane? Od nas, z naszych informacji
osobistych, naszych codziennych rutyn, naszych zainteresowan i sposobu, w jaki to wszystko
manifestuje sie online. Wraz z tym pojawiajg sie problemy z prywatnoscia i pytanie, jak
etyczne jest wykorzystywanie informacji, ktére niekoniecznie byty przeznaczone do rozwoju

danej technologii. Poniewaz dzieci teraz otrzymuja telefony komérkowe przed osiggnieciem 3
petnoletnosci i zyjag w Swiecie wypetnionym technologia, wazne jest, aby znac szczegoéty £
dotyczace otaczajacej ich technologii. g
Dane moga byc¢ poteznym narzedziem dla systemdw obliczeniowych, ale musza by¢ uzywane £
odpowiedzialnie i etycznie. Prywatnos¢ jest waznym elementem w wykorzystywaniu danych, \8
poniewaz mozemy nie chcie¢, aby nasze informacje osobiste byty udostepniane na duzg skale. EL
: quad,nwma do d,ysku,SJu | |
O lle oséb z Was bytoby zadowolonych z tego, ze hakerzy maja dostep do Waszego adresu e-
o mail?
g Waszego numeru telefonu?
° Waszej nazwy uzytkownika na TikToku?
:{1 Zdjecia Waszej twarzy?
x A co jesli ludzie nie tylko mieliby do nich dostep, ale mogliby réwniez sledzi¢, co publikujecie i
co robicie, korzystajac z tych identyfikatoréw?
Zadania mfecaktywyve
Uczniowie tworzg wspolny plakat online ze wskazéwkami, jak chroni¢ swoja prywatnos¢.
Dyskusja.
o
™ PODSUMOWANIE

Urzqgdzenia oparte na sztucznej inteligencji nie sq wszechpoteznymi robotami. Sq to
urzqdzenia stworzone za pomocq umystéw i rgk ludzi, i tak jak ludzie, mogq popetniac

btedy. Co wazniejsze, btedy mozna naprawic, a to wtasnie one mogq pomaoc w rozwoju i
dziataniu naprawczym.
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Czas (minuty):
90

Tematyka
projektowanie, tworzenie i
pisanie w wizualnym
jezyku programowania:
pomysty, historyjki i
rozwigzania probleméw o
réznej ztozonosci
eksperymentowanie z Al
cywilizacyjne implikacje
sztucznej inteligencji

Cele

projektowanie i tworzenie
prostych programow
rozumienie pojecia
zmiennej, definiowanie i
stosowanie zmiennej w
swoich programach
testowanie modeli
zZwigzanych z
rozpoznawaniem

OczeRiwane
efekty

tworzenie i testowanie
prostego programu
wykorzystujacego bloki
Body Sensing

.:’6'8.

Plan ].elccji O
WPROWADZENIE

Stw()vzmy pvojekt Al w Sceatchw!

Interakcja miedzy ludzmi a sztuczng inteligencjg jest
dwukierunkowa: reagujemy na wyniki i zachowania
systemow sztucznej inteligencji w robotach i komputerach, a
sztuczna inteligencja reaguje na rézne formy ludzkich
zachowan.

Do czego my, ludzie, uzywamy ruchu na co dzien?
Ruszamy sie, aby dotrze¢ na miejsce! Niezaleznie od tego,
czy chodzi o spacery, jazde samochodem, jazde na rowerze,
ptywanie, jazde na rowerze lub w inny sposob, wktadamy
wysitek w przemieszczanie sie z jednego miejsca do
drugiego.

Rowniez podczas uprawiania sportu duzo sie ruszamy.

Nie zapominajmy o roli ruchu i poruszania sie w sztukach
kreatywnych! Pomysimy o tym, jak sie poruszamy, kiedy
tworzymy sztuke, tworzymy muzyke lub wystepujemy w
teatrze.

Procesy tworcze przybierajg rozne formy: niektére obejmujg
ruch, a inne nie. Dzieta sztuki, ktére wykorzystujg ruch, sg
dosc¢ potezne: pomysl o ruchomym dziele sztuki, takim jak
wiszgca karuzela kotyszgca sie na wietrze lub
synchronizacja orkiestry lub grupy baletowej poruszajacej
sie bezbtednie do melodii opery.

Czasami wyrazamy sie wizualnie, nawet o tym nie mysiac.
Nieustannie uzywamy rowniez naszej mimiki jako
znacznikéw tego, jak sie czujemy, a inni mogg odczytac te
mimike i zrozumie¢ nasze emocje lub intencje.

Co-funded by the
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Ruch i poruszanie sie to naprawde potezne srodki komunikacji i sposob, w jaki ludzie wysytaja
do siebie sygnaty. Pomagaja dostarcza¢ wiadomosci i przekazywac je od jednej osoby do drugiej,
a nawet setek oséb. W ten sposob ruch jest kluczowym medium, za posrednictwem ktérego
ludzie wchodzg ze sobg w interakcje i rozumiejg sie nawzajem.

Wyglada na to, ze jednostki Al moga sie poruszac, jesli sg do tego zaprogramowane. Ale czy
sztuczna inteligencja moze zrozumiec ruchy cztowieka? Jak myslisz?

HHp://ercnsm us-artie.eu

Sztuczna inteligencja nie ,rozumie” ruchu tak jak Ty czy ja, ale mozna jg wyszkoli¢, aby
wyodrebniata okreslone wzorce ruchu i reagowata na nie. Obrazy i pozy, ktorych uzylismy w
Teachable Machines, sg wskazdéwkami, ktérych komputer uzywa do wydobywania znaczenia z
ruchu. Reprezentujg wizualne komponenty ruchu lub pozycje ciata podczas ruchu, ale w
rzeczywistosci nie koduja samego ruchu.

Przedstawienie celu gtéwnego lekgcji:
Przyjrzymy sie systemom sztucznej inteligencji, ktére rozumiejg ruch cztowieka, mimike i i
interakcje oparte na ruchu.

Co-funded by the
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Scratch to narzedzie stuzace do tworzenia. Mozemy uzywac Scratcha do tworzenia opowiadan,
gier, animacji, grafiki, muzyki i interaktywnych systeméw Al. Bedziemy uzywac specjalnej
wersji Scratcha, ktéra dodaje specjalne funkcje Al jako rozszerzenia.

Dowiedzielismy sie o roznicy miedzy modelami Teachable Machine wyszkolonymi na
podstawie danych obrazu i pozycji. Modele obrazu byty trenowane na catych obrazach z
kamery, podczas gdy modele pozycji skupiaty sie tylko na kropkachi liniach, ktére
rozpoznawaty jako utozenie ciata.

Aby zinterpretowac obrazy jako pozy, Teachable Machine uzywa wstepnie wytrenowanego
modelu znanego jako ,PoseNet”, ktory jest modelem uczenia maszynowego, ktéry zostat
przeszkolony na wielu przyktadach obrazéw i odpowiadajacych im szkieletach pozy.

PoseNet pobiera obraz z kamery i konwertuje go na niebieskie kropki i linie. Te kropki sg znane
jako ,punkty kluczowe”.,

Podczas gdy wykorzystalismy te kluczowe punkty jako dane wejsciowe do naszych modeli
Teachable Machine, mozemy uzy¢ tych samych kluczowych punktéw jako czesci naszych
projektow Scratch!

Nauczyciel pokazuje, wyjasnia i prowadzi ucznidéw w pierwszym zadaniu praktycznym:
Aby uzywac PoseNet w naszych projektach, musimy tylko wprowadzi¢ kilka dodatkowych
blokéw! Klikamy niebieski przycisk ,Dodaj bloki” u dotu ekranu. Nastepnie wybieramy
rozszerzenie ,Body Sensing”.

(O
@A

—_——

o €

i~ dd

Hand Sensing &

e goto thumb » tip » +

Body Sensing
Sense body position with the camera. +

e e

That's a thurnbg up from
mel
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Po dodaniu zauwazcie, ze nasz aparat wtgczyt sie po
prawej stronie ekranu. Zielony znacznik obok opcji
,Body Pose Sensing” oznacza, ze model PoseNet
przewiduje potozenie kluczowych punktéw na obrazie
z kamery! Jesli ma pomaranczowy znak zapytania,
moze to oznaczaé, ze wystgpit problem z aparatem lub
aplikacjg internetowg albo model nie ma pewne;j
prognozy. Jesli na przyktad sprébujecie zakry¢ aparat
dtonig, bedzie on migaé miedzy znacznikiem wyboru a
z6ttym wskaznikiem.

Jesli zatrzymamy projekt i klikniemy ten blok, nasz

duszek przesunie sie tam, gdzie model mysli, ze widzi

VwWWAW

punkt kluczowy pozycji lewego ramienia w scenie
kamery.

Jesli umiescimy ten blok w petli wiecznosci, tak jak to
zrobiliSmy wczesniej, zobaczymy, ze podgza on za
naszym ramieniem.

Dton blokuje uzycie innego modelu pozy, ktéry jest
podobny do PoseNet, z zespotu Google MediaPipe.
Ten model, zamiast trenowac na obrazach ciata, byt
trenowany na obrazach dtoni. Czerwone kropki w tych
przyktadach to kluczowe punkty, podobnie jak
kluczowe punkty, ktére uzyskujemy z modelu
PoseNet.

Od momentu dodania kazdego modelu do projektu
oznacza to, ze Twdj komputer musi wielokrotnie
uruchomic kazdy model na sekunde (znane jako klatki

na sekunde lub ilos¢ klatek modelu na sekunde),

VWAV

mozliwe, ze bedziesz chciat zapisac swojg prace i
odswiezyc strone przegladarki, aby najpierw usungé
model ciata.

Po zaimportowaniu modelu wykrywania reki
zauwazysz, ze mamy nowy blok:

Zauwaz, ze wskaznik jest pomaranczowy, jesli Twoje
rece nie sg widoczne w kamerce, poniewaz jest on
zielony tylko wtedy, gdy przewiduje, ze w kadrze

kamery jest reka.
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Zadanie intevaktywne 1:
» Otworz Scratcha.
« Utwodrz nowy projekt.
+ Dodaj bloki ,,Body Sensing”.
* Stwérz swaéj projekt.
* Przetestuj i zapisz swoj projekt.
* Przedstaw swaj projekt uczniom w klasie. Oméw
go. Ewaluacja rowiesnicza.

« Zapisz swojg prace w klasowym e-portfolio.

Model Face pochodzi od firmy Al znanej jako
Affectiva. Podobnie jak model dtoni PoseNet i
MediaPipe, model Affectiva pokazuje kluczowe
punkty na twarzy (takie jak brwi, usta, nos itp.), Ale
idzie tez o krok dalej i daje nam ,wyrazenia”, takie
jak ,otwarte usta”, , uniesione brwi”, ,mruganie” itp.
Mozemy uzy¢ kluczowych punktéw twarzy, tak jak
danych dotyczacych utozenia dtoni i ciata. Mozemy
uzywac wyrazen takich jak ,otwarte usta” jako
zdarzen w naszych projektach Scratch, podobnie jak
blok ,when Green Flag” uruchamia nasz kod.
Sprébujmy zmienid kostiumy, kiedy sie usmiechamy

i marszczymy brwi.

Poniewaz ten model jest bardziej ztozony, a
niektére klasy wyjsciowe sg bardziej subiektywne,
nie mozemy oczekiwaé, ze spostrzezenia wyzszego
poziomu dotyczace wyrazu twarzy, a zwtaszcza
emocji, bedg przewidywaniami o tak wysokim
poziomie pewnosci, jak rézne kluczowe punkty w

réznych modelach.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union



q ARTIE

Przyktady do zaprezentowania i oméwienia:

i when eyeclosure v detected
= |
switch costume to  Butterfly Wings Down +
and set pitch v effect to ()

start sound G Ukulele =

switch costume to Butterfly Wings Up

W oparciu o poprzednie przyktady uczniowie projektuja swoja praktyczng prace indywidualnie

i/lub w parach:

-h
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Otworz Scratcha.

Utwdrz nowy projekt.

Dodaj bloki ,Face Sensing”.

Stworz swoj projekt.

Przetestuj i zapisz swoj projekt.

Przedstaw swaj projekt uczniom w klasie. Oméw. Ocena kolezenska.

Zapisz swoja prace w klasowym e-portfolio.

PODSUMOWANIE

Mozemy zbudowac narzedzia, ktére bedq szukac okreslonych cech, takich jak pozycja
oczu lub kierunek, w ktérym porusza sie palec. Te narzedzia sq projektowane i uzywane
przez ludzi — ludzie tacy jak my decydujq o tym, jak komputer zachowuje sie w
odpowiedzi na ruch cztowieka, co oznacza, ze to ludzie kontrolujq dziatanie systemu
sztucznej inteligenciji.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Czas (minuty):
90

Tematyka

projektowanie, tworzenie i
pisanie w wizualnym
jezyku programowania:
pomysty, opowiadania i
rozwiazania probleméw o
réznej ztozonosci,
eksperymentowanie z Al,
cywilizacyjne implikacje
sztucznej inteligencji

Cele

projektowanie i tworzenie
prostych programoéw,
rozumienie pojecia
zmiennej, definiowanie i
stosowanie zmiennej w
swoich programach,
testowanie modeli
zwigzanych z
rozpoznawaniem

OczeRiwane
efekty

[ |
tworzenie i testowanie
prostego programu

wykorzystujgcego bloki
Body Sensing

-
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Plan lekeji 10
WPROWADZENIE

Bawmy si¢ z Al

Nauczyciel prowadzi rozmowe, w ktdrej uczniowie powtarzajg
polecenia i umiejetnosci pracy w Scratchu: dodawanie blokéw
(Body Sensing, Face Sensing, Hand Sensing), otwieranie nowego
projektu, dodawanie tta i duszkow, udostepnianie projektu,
pobieranie projektu na komputer.

Przypomina sie im, jak dziata petla, a takze operatory boolowskie.

Przedstawienie celu gtéwnego lekcji:
Stworzymy zabawng gre, uzywajac blokéw Face Sensing, petli i
operatorow boolowskich.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Nauczyciel przedstawia, wyjasnia i prowadzi uczniéw w pierwszym zadaniu praktycznym:

In this version of the bird chirping project, we put our
booleans inside a forever loop.

b

ool expressing mouthopen +
switch costume to beak-open
play sound Chimp » until done

: rema
‘waituntil ot L7, expressing

switch costume to  beak-closed

set rotation style left-right »

Na podstawie poprzedniego przyktadu uczniowie projektujg swojg praktyczna prace
indywidualnie i/lub w parach:

=

§ + Otworz Scratcha.
% « Utworz nowy projekt.
é - Dodaj duszkai tto.
8  Stworz swaj projekt za pomoca blokéw: Ruch, Wyglad, Dzwiek, Zdarzenie, Sterowanie,
i‘f Wykrywanie ciata/reki/twarzy).
_T? * Przetestuj i zapisz swoj projekt.

* Przedstaw swdj projekt uczniom w klasie. Oméw projekt. Ocena kolezenska.

 Zapisz swoja prace w klasowym e-portfolio.

PODSUMOWANIE

; Mozemy zbudowac narzedzia, ktére bedq szukac okreslonych cech, takich jak wyraz

twarzy. Te narzedzia sq projektowane i uzywane przez ludzi — ludzie tacy jak my
decydujqg o tym, jak komputer zachowuje sie w odpowiedzi na ruch cztowieka, co
oznacza, ze to ludzie kontrolujq dziatanie systemu sztucznej inteligenciji.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Unicn
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Czas (minuty):
90

Tematyka

projektowanie, tworzenie i
pisanie w wizualnym
jezyku programowania:
pomysty, opowiadania i
rozwiazania probleméw o
réznej ztozonosci,
eksperymentowanie z Al,
cywilizacyjne implikacje
sztucznej inteligencji

Cele

projektowanie i tworzenie
prostych programoéw,
Zrozumienie pojecia
zmiennej, zdefiniowanie i
wykorzystanie zmiennej w
swoich programach,
modele testowe zwigzane
Z rozpoznawaniem

OczeRiwane
efekty

uczenie modelu
rozpoznawania szkta,
papieru i plastiku w
kamerze internetowej,
tworzenie i testowanie
prostego programu
wykorzystujacego model
Teachable Machine i Video
Sensing Extension

-

X 3
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Plan ].ekcji 11
WPROWADZENIE

Recyklingujmy rvazem!

Nauczyciel prowadzi rozmowe, w ktdrej uczniowie powtarzajg
komendy i umiejetnosci pracy w Scratchu oraz umiejetnosci
trenowania modelu przez Teachable Machine .

Przedstawienie celu gtéwnego lekcji:
Staranne gospodarowanie odpadami to jeden z niezbednych
nawykow kazdego mieszkanca Ziemi.
Dzisiaj stworzymy asystenta recyklingu za pomocg Scratch i
Teachable Machine.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Dodaj nowego duszka i powigzane bloki:

Nauczyciel pokazuje, wyjasnia i prowadzi
ucznidow w pierwszym zadaniu praktycznym:

Przejdz do:
https://teachablemachine.withgoogle.com
Naucz model rozpoznawac szkto, papier i
plastik w kamerze internetowe;.

Utworz nowy projekt w Scratchu.

Dodaj rozszerzenie wykrywania wideo.
Dodaj duszka (asystenta) i powigzane bloki:
Skopiuj i wklej adres URL swojego modelu.

switch costume to glass

/77777777

x switch costume to paper ~

(E2E LA ER Pul your model URL herel

Train your own model to see glass vs. paper vs,
plastic, put it in here, and click the block!

when model detects nothing =

switch costume to  plastic =

Here, if our model sees glass,
we have cur character say it's

oAt s hislnt o bk Na podstawie poprzedniego przyktadu
uczniowie projektuja swoja prace
indywidualnie i/lub w parach:

Przejdz do:
https://teachablemachine.withgoogle.com
Naucz model rozpoznawacé 2 lub 3 obiekty w
kamerze internetowej.

Utworz nowy projekt w Scratchu.

Dodaj rozszerzenie wykrywania wideo.
Stworz swoj projekt.

Przetestuj i zapisz swoj projekt.

Przedstaw swoj projekt uczniom w klasie.
Omow projekt. Ocena kolezenska.

Zapisz swoja prace w klasowym e-portfolio.

PODSUMOWANIE

Mozemy zbudowac i uzywac asystenta recyklingu za pomocq Scratch i Teachable
Machine.

-h

when model detects  plastic =

e It's plastic!

/77777777

th://erosm us-artie.eu
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Duration: 90
minutes

Topic

+ designing, creating and
writing in a visual
programming language:
ideas, stories and
solutions to problems of

varied complexity

» experimenting with Al
* civilization related
implications of Al

Aims
« design, create and test
simple chatbot
 understand the concept
of variable, define and
use variable it in their
programs

Outcomes

* creating and testing
simple program that
present chatbot

.:’6'8.

Plan lelccji 12
WPROWADZENIE

Stwlrz chatbota, ktOry moZe odpowiadaé na pytania
na Wybvamy przez Ciebie temat.

Nauczyciel prowadzi rozmowe, w ktérej uczniowie powtarzajg
polecenia i umiejetnosci pracy w Scratchu oraz umiejetnosci
trenowania modelu przez Teachable Machine.

Czy mozemy rozmawiac z naszymi komputerami? Jak?
Czy korzystasz z chatbotow? Jak i gdzie?

Wyprobuj chatbota:
http://talktothetrex.com jest dobrym przyktadem bota. Sprébuj
zebrac€ pomysty, jak stworzy¢ swojego bota.

Chatbot to oprogramowanie, ktére symuluje ludzkie rozmowy z
uzytkownikami za posrednictwem wiadomosci tekstowych na
czacie. Jego kluczowym zadaniem jest pomoc uzytkownikom
poprzez udzielanie odpowiedzi na ich pytania.

Przedstawienie celu gtéwnego lekcji:
Dzisiaj stworzymy chatbota przy uzyciu Scratch i Teachable
Machine.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Stworz chatbota, ktOry moze odpowiada¢ na pytania na wybrarvy
pezez Ciebie temat.

Zagadnienia do d,yslcu,sji;

Woybierz temat dla swojego chatbota. Wybierz cos, co znasz na tyle
dobrze, aby méc odpowiedzieé na pytania na ten temat. Moze to
by¢ miejsce, zwierze, historia, jezyk programu itp.

Pomysl o pieciu rzeczach, o ktére kto$ mogtby zapytaé w zwigzku z
Twoim tematem. np. o Twoje miasto, lub na przyktad moze to by¢:
Cojedza sowy?

Gdzie na swiecie zyjg sowy?

Jak dtugo zyja sowy?

Jakie sg rodzaje sow?

Jak duze rosng sowy?

Instrukcje (kroki):

Przejdz do https://machinelearningforkids.co.uk/ w przegladarce
internetowej.

Kliknij ,Rozpocznij”. | |
Kliknij ,Wyproébuj teraz”.

Kliknij ,Projekty” na gérnym pasku menu. .
Kliknij przycisk ,+ Dodaj nowy projekt”.

Nazwij swéj projekt i ustaw go, aby nauczyc¢ sie rozpoznawac

ytekst”. Kliknij przycisk ,Utworz”.

Kliknij swoj nowy projekt na liscie projektéw.

Kliknij przycisk Trenuj.

Kliknij przycisk ,+ Dodaj nowa etykiete”.

Whisz jedno stowo, ktére podsumowuje pierwszg rzecz z kroku 2,

a nastepnie kliknij Dodaj. Uzylismy stowa ,jedzenie”, aby

podsumowac pytania takie jak ,Co jedzg sowy?”

Zroéb to ponownie dla wszystkich rzeczy z listy z kroku 2. Wybrane

stowa nie maja znaczenia, o ile rozumiesz, co one oznaczaja.
Kliknij przycisk ,+ Dodaj przyktad” w jednym z zasobnikow.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Whpisz przyktad, jak ktos moze zadac to pytanie.

Kliknij ,Dodaj".

Powtarzaj, az bedziesz miec piec¢ przyktaddéw, jak zadad to pytanie.

Powtarzaj, az bedziesz mie¢ co najmniej pie¢ przyktadéw w kazdym zasobniku.

Kliknij link ,,< Powrét do projektu”.

Kliknij przycisk ,Ucz sie i testu;j”.

Kliknij przycisk ,Trenuj nowy model uczenia maszynowego”. Jesli zebrates wystarczajaca
liczbe przyktadéw, komputer powinien zaczac uczy¢ sie, jak rozpoznawac pytania z
przyktadéw, ktére mu podates.

Poczekaj na zakonczenie treningu. To moze zaja¢ kilka minut. Zakonczy sie, gdy zobaczysz, ze
,status” zmienia sie na ,Dostepny”.

Kliknij link ,,< Powrét do projektu”.

Kliknij przycisk ,Utwérz”.

Kliknij ,Scratch 3.

Kliknij przycisk ,Otwérz w Scratch”,

Otwoérz szablon projektu Sowy. Kliknij Szablony projektéw i znajdz Sowy na liscie szablonéw.
Utwérz maty fragment skryptu, ale nie dotaczaj go jeszcze do niczego. Upewnij sie, ze
wybrates ,sowa méwi” dla pomaranczowego bloku.

Powiel go cztery razy i potacz je wszystkie razem. Kliknij prawym przyciskiem myszy i kliknij
,Duplikuj”.

Wypetnij kazda kopie bloku. Przeciggnij etykiete jednego ze swoich pytan w gérne miejsce i
wpisz odpowiedz na pytanie w dolnym polu.

Przeciagnij ten nowy blok do przygotowanego dla Ciebie bloku z zielong flaga. Usun
komunikat ,Przepraszam. Niczego mnie jeszcze nie nauczono” i zastgp to swoim nowym
fragmentem scryptu.

Narysuj swojego chatbota. Musisz narysowac swoja postac. Jesli uzyjesz r6znych kostiumow,
mozesz animowac swojg postac, gdy méwi.

Przetestuj swojego chatbota! Kliknij zielong flage i sprobuj zadac pytanie.

Przedstaw swdj projekt uczniom w klasie. Oméw go. Ocena kolezenska.

Zapisz swojg prace w klasowym e-portfolio.

PODSUMOWANIE

Chatbot to oprogramowanie, ktére symuluje ludzkie rozmowy z uzytkownikami za
posrednictwem wiadomosci tekstowych na czacie. Jego kluczowym zadaniem jest pomoc
uzytkownikom poprzez udzielanie odpowiedzi na ich pytania.

Mozemy stworzy¢ chatbota za pomoca Scratch i Teachable Machine.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Czas (minuty):
90

Tematyka

projektowanie, tworzenie i
pisanie w wizualnym
jezyku programowania:
pomysty, opowiadania i
rozwiazania probleméw o
réznej ztozonosci,
eksperymentowanie z Al,
cywilizacyjne implikacje
sztucznej inteligencji

Cele

projektowanie, tworzenie i
testowanie prostych
programow,
Zrozumienie pojecia
zmiennej, zdefiniowanie i
wykorzystanie zmiennej w
swoich programach

OczeRiwane
efekty

tworzenie i testowanie
prostego programu
prezentujacego
inteligentne urzadzenie w
inteligentnym domu
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Plan lelccji 13
WPROWADZENIE

Stwlrzmy inteligentne urzgdzenie w inteligentrvym
domu

Nauczyciel prowadzi rozmowe, w ktérej uczniowie utrwalajg
komendy i umiejetnosci pracy w Scratchu.

Nauczyciel rozpoczyna dyskusje:

Czy uzywamy inteligentnych urzadzen na co dzien?
Czym sg inteligentne urzadzenia?

Dlaczego nazywamy te urzadzenia inteligentnymi?
Czy domy moga by¢ inteligentne?

Jakie domy sg ,inteligentne”?

Inteligentny dom odnosi sie do wygodnej konfiguracji domowej, w
ktorej urzgdzeniami mozna automatycznie sterowac zdalnie z
dowolnego miejsca z potgczeniem internetowym za pomocg
urzgdzenia mobilnego lub innego urzadzenia sieciowego.

Przedstawienie celu gtéwnego lekcji:
Dzisiaj stworzymy inteligentne urzgdzenia w ramach inteligentnego
domu za pomocg Scratch.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Instrukcje (kroki):

Scena: Lampa:

when clicked

ask and walt switch costume to lamp-off =

it CUEUE R Turn on the fan then
broadcast tum-fan-on «

when | receive turn-lamp-off =

i EUUTLE Turn off the fan then

switch costume to lamp-off =
broadcast tum-fan-off +

it ELEVEE Turn on the lamp then
IR, ™ ereen - when | receive tum-lamp-on

answer = QULELLLICULY - then switch costume to lamp-on »

Przedstaw swdj projekt uczniom w
klasie. Omoéw go. Ocena kolezenska.
Zapisz swojg prace w klasowym e-
portfolio.

Wentylator:

when | receive turn-fan-on ~

set on « to@
repeatuntl.  on = ()

next costume

PODSUMOWANIE

Inteligentny dom odnosi sie do wygodnej konfiguracji domowej, w ktérej urzadzeniami
mozna automatycznie sterowac zdalnie z dowolnego miejsca z potaczeniem
internetowym za pomoca urzadzenia mobilnego lub innego urzadzenia sieciowego.
Za pomoca Scratch mozemy tworzy¢ inteligentne urzadzenia w ramach inteligentnego
domu.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Czas (minuty):
90

Tematyka

projektowanie, tworzenie i
pisanie w wizualnym
jezyku programowania:
pomysty, opowiadania i
rozwiazania probleméw o
réznej ztozonosci,
eksperymentowanie z Al,
cywilizacyjne implikacje
sztucznej inteligencji

Cele

zrozumienie definicji
programu i tego, co
program moze zrobi¢,
poznanie Codey Rocky i
jego funkcji,
opanowanie podstaw
mBlock 5, nauka
wgrywania programow,
zrozumienie koncepcji
zdarzen i wykorzystanie
blokéw zdarzen do
tworzenia przyciskow,
ktore moga dziatac tak, jak
chcesz

OczekRiwane
efekty
projektowanie, tworzenie i
testowanie prostego
programu w srodowisku
graficznym

.:’"C.

Plan lekeji 14
WPROWADZENIE

Co potrafig vobi¢ programy? Poznajmy podstawy Codey
Rocky i mBlock 5.

Nauczyciel przedstawia, czym jest Codey Rocky: to maty, ale
wszechstronny robot.

Nauczyciel moze zademonstrowac¢ funkcje Codey Rocky za
pomocg filméw. Nauczyciel moze wczesniej przesta¢ programy do
Codey Rocky, zlecajgc robotowi wykonywanie takich zadan, jak
omijanie przeszkodd, podgzanie za liniami i nie tylko.

Zagadnienia do dyskusiji:

Czy oprécz Codey Rocky'ego przychodza Ci do gtowy jakies$ inne
roboty?

Do czego stuzg te roboty?

Jak te roboty moga zrozumie¢ nasze instrukcje?

Przedstawienie celu gtéwnego lekcji:
Celem tej lekciji jest zrozumienie koncepcji programu i tego, co
moga zrobi¢ programy, a takze podstaw Codey Rocky i mBlock 5.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Nauczyciel wyjasnia:

Program to sztuczny jezyk, ktérego uzywamy, aby zleci¢ robotom, co maja robi¢. Ttumaczymy nasze
instrukcje na program. Nastepnie przesytamy program do robota, kazac mu wykonywac rdézne
Zaprogramowane Czynnosci.

Writing programs

1

Upload

Implement

Zagadnienia do dyskus;ji:

Znasz teraz odpowiedz?

Jaki jest sekret Codey Rocky?

Czy chcesz napisac kod i przesta¢ kod do Codey Rocky?

Nauczyciel wyjasnia:

Codey Rocky to programowalny robot edukacyjny. Mozesz uzy¢ oprogramowania do kodowania
robota, manipulowania nim w celu wykonywania réznych rzeczy, ktére mozesz sobie wyobrazié. To
takze dobry towarzysz, ktéry moze pomac dzieciom w nauce programowania. Dzieki mBlock 5 dzieci
moga opanowac podstawy kodowania i rozwija¢ logiczne myslenie oraz myslenie komputacyjne.
Ponadto Codey Rocky wspiera technologie takie jak sztuczna inteligencja i loT, dzieki ktérym dzieci
maja dostep do najnowszych, najnowoczesniejszych technologii.

Codey: Jako mézg robota, Codey jest wyposazony w réznorodne czujniki i programowalne bloki. Moze
pracowac indywidualnie, a takze wspotpracowac z Rockym, aby wykonad wiecej zadan. Teraz podnies
swoj Codey. Przyjrzyjmy sie, jakie ma czujniki.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Feature Block Name Applications and Core Functions
TR: feansimt er ol TH. [Facilitates communication between Codeys
Input ImREnEE fand remote controls
Gear potentiometer|A djusts the input signals
Giyroscope IDetects how Codey moves and the angles.
Buttons can be programmed to control the facial
Buttons ;{xprfssmns._ motions, and sounds of Codey
Input ocky.
Light Sensor [The sep_mr is used to measure the volume of
sounds n the surrounding environments.
Sound Sensor [The sensor 1s used to measure the light
' ) intensity of surrounding environments.
Speaker [The sensor can be programmed to play music.
Output RGB indicator  |The indicator can glow in ditferent colors.
LED matrix [The images, texts and time displayed on the
screen sereen are all customizable.

Rocky stuzy jako podwozie Codey. Dodaje wiecej umiejetnosci do Codey, takich jak unikanie przeszkadd,
identyfikowanie koloréw, podazanie za liniami i nie tylko.

IR Color Sensor

Features Name Applications

The IR Color Sensor integrates a color sensor, a
grayscale sensor, an IR proximity sensor. By
Input IR Color Sensor toggling the IR Color Sensor, you can make
Codey Rocky perform a variety of fun tasks, like
iding obstacl lowing lines and more.

Input Maotor The motor is used to control the motion of Rocky.

O mBlock 5

mBlock 5 to narzedzie programistyczne obstugujace jezyki programowania oparte na blokach i Python.
Zostat opracowany w oparciu o Scratch 3.0, narzedzie programowe typu open source opracowane
wspodlnie przez MIT i Google. Korzystajac z mBlock 5, mozesz pisa¢ programy, ktore kazg Codey Rocky
lub innym robotom robi¢, co chcesz. Mozesz nawet skorzysta¢ z oprogramowania do tworzenia
opowiadan, gier i animacji, ktére sg wciagajace i niepowtarzalne. Co wiecej, mBlock 5 otwiera dzieci na
technologie, takie jak sztuczna inteligencja, gtebokie uczenie sie i modelowanie. Jednym stowem mBlock
5 moze by¢ jedna z najlepszych opcji dla poczatkujacych programistow.

Popros uczniéw, aby otworzyli mBlock 5 PC i przeprowadz ich przez interfejs.
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Interfejs startowy:

s
— =

‘ on
==

Stage Blocks area Script area

e Scena: W tym obszarze mozesz pokazywac swoje projekty, podtaczac urzadzenia i przesytac
programy, dodawac duszki i tta.

2. Obszar blokoéw: Mozesz znalez¢ potrzebne bloki wedtug koloru lub kategorii.

3. Obszar skryptow: Przeciggasz bloki do tego obszaru, aby tworzy¢ programy.

4. Obszar ustawien urzadzenia/duszkow/tta: Tutaj mozesz znalez¢ potrzebne urzadzenia, duszki i
tta.

Zadanie dla uczniéow:

Popros ucznidw, aby przecwiczyli, jak sprawi¢, by Codey Rocky poruszat sie zgodnie z
zaprogramowaniem.

1. Podtacz do komputera: Podtagcz Codey do komputera kablem USB. Nastepnie wtacz Codey.

2. Wybierz port szeregowy: Otwoérz mBlock 5, kliknij Potacz i wybierz wtasciwy port szeregowy.

ozl
|

1L

.d.‘.
L
)

Click Connect
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3. Uzyj mBlock 5, aby utworzy¢ fragment programu, jak pokazano ponize;j:

when button {! A~ ispressed |

&L  move forward at power @ % for o secs

4. Przeslij program do Codey.

1
|

5. Odtacz kabel USB i potdz Codey Rocky na stole. Nacisnij przycisk A i obserwuj reakcje Codey Rocky. Popros
uczniéw, aby w parach wykonali powyzsze zadania, piszac programy.

O Zdarzeniach

Zapoznaj uczniéw z koncepcjg Zdarzenia. Powiedz uczniom, do czego odnosi sie Zdarzenie. Na przyktad: Kiedy
robi sie ciemno i wchodzimy do pokoju, musimy wtaczy¢ swiatto. Aby wtgczyé swiatto, musimy nacisngc
przycisk Swiatta. W tym przypadku naci$niecie przycisku jest zdarzeniem, a wynikiem jest wtaczenie $wiatta.
Popros$ ucznidw, aby zagrali w gre, ktéra pomoze im lepiej zrozumiec te koncepcje.

Zasady gry:

Podziel uczniéw na 3 lub 4 grupy.

Narysuj na tablicy figury, takie jak tréjkat, koto, kwadrat i gwiazda.
Zdefiniuj 3 lub 4 zdarzenia:

1. Kiedy potozysz reke na trojkacie;

2. Kiedy potozysz reke na kole;

3. Kiedy potozysz reke na kwadracie;

4. Kiedy potozysz reke na gwiazdce.

Cztery powyzsze zdarzenia uruchamiajg ponizsze dziatania:

1. Kiedy potozysz reke na tréjkacie — druga grupa uczniéw wstaje;

2. Kiedy potozysz reke na kole - czwarta grupa ucznidow wstaje;

3. Kiedy potozysz reke na kwadracie - pierwsza grupa uczniéw wstaje;
4. Kiedy potozysz reke na gwiazdce - trzecia grupa uczniéw wstaje.
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Przebieg gry i przygotowanie do nauki:

1. Narysuj cyfry na tablicy.

2. Podziel uczniéw na grupy i przygotuj sie do gry.

3. Pot6z rece na losowo wybranym ksztatcie i sprawdz, czy uczniowie zareaguja zgodnie z wymaganiami.

4. Jesli uczniowie zareaguja zgodnie z oczekiwaniami, ktadziesz reke na innym ksztatcie. Jesli uczniowie nie
zareaguja zgodnie z oczekiwaniami, nalezy powtérzy¢ im zasady gry.

5. Powtérz gre kilka razy i przyspiesz proces przetaczania sie miedzy ksztattami.

6. Musisz podac podsumowanie: W tym przypadku nasza reka stuzy jako zdarzenie. Kiedy reka wskazuje wybrany
ksztatt, oczekuje sie, ze okreslona grupa uczniow wstanie zgodnie z oczekiwaniami.

Zadanie 1:
Dowiedz sie, jak ustawiac zdarzenia. Napisz programy, ktére sprawia, ze Codey Rocky zmieni mimike twarzy w
zaleznosci od zdarzen. (po nacisnieciu przycisku A/B/C).

Zadanie 2:
Napisz programy, ktére sprawia, ze Codey Rocky zareaguje na zdarzenia (po nacisnieciu przycisku A/B/C), takie
jak zmiana wyrazu twarzy lub wydawanie réznych dzwiekdéw. Popros uczniéw, aby podzielili sie swoimi
projektami.

Examples:

-

Uczniowie proszeni sg o podzielenie sie swoimi projektami z catg klasg i udzielenie odpowiedzi na nastepujace
pytania:

O co chodzi w twoim projekcie?

Czy napotkates jakies$ problemy?

Jak je rozwigzates?

PODSUMOWANIE

Program to sztuczny jezyk, za pomoca ktérego wydajemy robotom polecenia, co majg robic. Ttumaczymy nasze
instrukcje na fragment programu. Nastepnie przesytamy program do robota, kazagc mu wykonywac rézne
Zaprogramowane CzZynnosci.

H’rp://erosm us-artie.eu

Interfejs mBlock 5 sktada sie z: Obszaru Sceny, Obszaru Blokéw, obszaru Skryptéw, obszaru
Urzadzenie/Duszki/Ustawienia tta.

00

Zdarzenie jest poczatkiem fragmentu programu. Kiedy piszesz programy, pierwsza rzecza, ktéra musisz zrobic, to
wybrac zdarzenie.
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Czas (minuty):
90

Tematyka
projektowanie, tworzenie i
pisanie w wizualnym
jezyku programowania:
pomysty, opowiadania i
rozwiazania probleméw o
réznej ztozonosci,
eksperymentowanie z Al,
cywilizacyjne implikacje
sztucznej inteligencji

Cele

zrozumienie koncepcji
sekwencji i petli, uzycie
blokéw sekwencji i petli do
tworzenia przyciskow,
ktére moga dziatac tak, jak
chcesz

OczeRiwane
efekty

projektowanie, tworzenie i
testowanie prostego
programu w srodowisku
graficznym do tworzenia
animacji

.:’"C.

Plan Lelccji 15
WPROWADZENIE

Codey Rocky poznaje sekwencje i petle

Nauczyciel rozpoczyna dyskusje:

Co to jest wydarzenie?

Czy przychodzg Ci do gtowy jakies wydarzenia z zycia
codziennego?

Jakie zdarzenia zostaty wykorzystane na ostatniej lekcji?
Przyktadowe odpowiedzi:

Zdarzenie to czynnos$¢, ktora moze spowodowac, ze cos sie
wydarzy.

Nacisniecie przycisku powoduje zapalenie sie zarowki.

W tym przypadku nacisniecie przycisku jest zdarzeniem, a
wynikiem jest wigczenie zardwki.

Zdarzenia uzyte na ostatniej lekcji to: uruchomienie programu,
nacisniecie przycisku A/B/C.

Jakie kroki musimy wykonac¢, aby wtozy¢ mleko do lodowki?
Wyjasnij uczniom:

Aby wtozy¢ mleko do lodowki, nalezy wykonac¢ nastepujgce
czynnosci: otworzy¢ lodéwke, wtozy¢ mleko do lodéwki, zamknaé
drzwi lodowki. Jesli nie podejmiesz krokow, nie bedziesz mogt
wtozy¢ mleka do lodéwki.

Czy mozesz wymyslic¢ jakies przypadki, w ktérych musisz
wykonac¢ zestaw krokoéw, aby cos osiggnac?

Przedstawienie celu gtéwnego lekgji:
Celem tej lekciji jest zrozumienie koncepcji sekwenciji i petli, a
takze opracowanie programu, ktory bedzie z nich korzystat.
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Nauczyciel wyjasnia:

Kiedy programujemy, uktadamy bloki w kolejnosci od gory do dotu, tworzac zestaw krokéw. W ten
sposob roboty moga wykonywac kroki, aby wykona¢ zadanie. Zestaw krokéw nazywamy
Sekwencja.

Tradycyjnie projektanci animacji tworzyli animacje, wykonujac nastepujace kroki:

Najpierw ktada arkusz rysunku statycznego na stole i rozktadajg nowy papier rysunkowy na
pierwszym papierze.

Projektanci nakreslali ramke, a nastepnie stopniowo zmieniali rysunek. Nastepnie kolejna kartka
papieru obrysowata ramke i ponownie lekko zmienita rysunek. Projektanci powtarzaja te kroki, az
skompletuja serie obrazéw, ktére nieco sie od siebie réznia. Nastepnie szybko odwracaja rysunki,
aby animowac obrazy. Na tej samej zasadzie do tworzenia animacji wykorzystujemy w naszym
programie blok ,pokaz obraz () przez () sek.

Zadanie 1: Mrugajace oczy

Tworz animacje za pomocg bloku ,pokaz obraz () przez () sek.”. Metoda jest prosta: uzyj obrazu
bloku jako podstawy, zduplikuj blok i nieznacznie zmien obraz. Powtérz kroki, a nastepnie utéz te
bloki w sekwencje

_- ﬁ = :;".I '3:—';_ e

Vshow image m for o secs

show image m for o secs
show image [Il for o secs

Zadanie 2: Rosngce drzewo

show image [llES for @) secs
show image [JllES for @) secs
show image [ for secs
show image [l for @) secs
show image oy for @) secs
show image [EErey for @B secs
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Zadanie 3: Chodzenie

%7 show image L o € secs
i3 showimage £ for @B secs
show image [ §ilil for @) secs
show image [E 3 for @) secs

show image !rl for @ secs

show image !" for @ secs

show image [l 9l for @B secs

show image !_1 for @ secs

show image !r! for @ secs

show image -‘i for @ Secs

show image [l for @B secs

show image [l : for @) secs
Uczniowie mogg pokazac kilka dobrze wykonanych projektéw. Podczas udostepniania
projektéw uczniowie maja za zadanie udzieli¢ odpowiedzi na pytania zaproponowane przez
innych.

O petlach

W jezykach programowania petla odnosi sie do zestawu instrukcji, ktére muszg by¢
wykonywane wielokrotnie. Piszac programy, mozemy uzy¢ bloku Repeat, aby zastgpic te
instrukcje, ktére sg wykonywane wielokrotnie, dzieki czemu kod jest przejrzysty i zwiezty.
Dzieki blokowi Repeat mozemy réwniez tworzy¢ zabawne projekty.

Mozemy uzy¢ petli, aby bity byty uporzadkowane, a gra byta tatwiejsza. W programowaniu
blok Repeat jest czesto uzywany do uporzadkowania kodu. Dzieki blokowi Repeat Codey
Rocky moze wielokrotnie wykonywac te samg sekwencje dziatan. Kiedy blok Repeat jest

wykonywany raz, liczymy to jako jeden cykl lub jedng iteracje.

Zadanie 4: Chleb na parze nie moze skakac

B2 showimage m for o Secs

L2 playsound jump ~

G showimage “ for o secs
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Petla nieskoriczona odnosi sie do fragmentu kodu, ktéry jest powtarzany w nieskonczonos¢.
Przyjrzyj sie blizej blokowi Forever. Nie ma wypuktosci na dole, co oznacza, ze nie mozna
dodac kolejnego bloku na koncu. Dzieje sie tak, poniewaz kod wewnatrz bloku Forever
bedzie wykonywany w nieskoriczonosc. Korzystajac z bloku Forever, bedziesz mogt tworzy¢
angazujace i zabawne projekty.

Zadanie 5: Skaczacy chleb na parze

Zadanie 6: Animacja

Zaprojektuj dwie animacje. Nadaj kazdej animacji okreslone zdarzenie (wcisniety przycisk).
Ale uzyj bloku Powtérz, aby utworzy¢ jedng animacje i uzyj bloku Forever, aby
zaprogramowac druga animacje.

Mozesz nadac¢ animacjom fabute, na przyktad Chleb na parze nie moze skaka¢, a druga
Skaczacy chleb na parze; lub dwie animacje mogg by¢ od siebie niezalezne.

Uczniowie moga pokazac kilka dobrze wykonanych projektéw. Podczas udostepniania

projektow uczniowie maja za zadanie udzieli¢ odpowiedzi na pytania zaproponowane przez
innych.

PODSUMOWANIE

Sekwencja odnosi sie do serii krokéw, ktére sg wykonywane w celu wykonania zadania.

W programowaniu komputerowym petla oznacza, ze komputer stale powtarza fragment kodu.

Uzywamy bloku Forever, aby powtarzac fragment kodu w nieskornczonos¢.
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Czas(minuty):
90

Tematyka

projektowanie, tworzenie i
pisanie w wizualnym
jezyku programowania:
pomysty, opowiadania i
rozwigzania probleméw o
réznej ztozonosci,
eksperymentowanie z Al,
cywilizacyjne implikacje
sztucznej inteligencji

Cele

zrozumienie dwodch pojec:
warunek i boolean,
uzywanie blokow
warunkowych do

wykonywania zadan,

identyfikowanie czujnika

koloru, czujnika swiatta i

czujnika zblizeniowego IR

OczeRiwane
efekty

projektowanie, tworzenie i
testowanie prostego
programu w srodowisku
graficznym do tworzenia
animacji

.:’6'6.

Plan lekcji 16
WPROWADZENIE

Rocky ieZdzi, bezpiecznie i odpowiedzialnie
Codey Rocky je zp

Nauczyciel rozpoczyna dyskusje:

Co to jest warunek?

Czy podejmujemy decyzje w zyciu codziennym?

Jakiego rodzaju?

Przyktadowe odpowiedzi:

Kazdego dnia podejmujemy decyzje o tym, w co sie ubierzemy:
Izejsze lub cieplejsze ubrania. Decyzje podejmujemy w
zaleznosci od warunkéw pogodowych.

Czy roboty mogq podejmowac decyzje?
Czy roboty widzg i czujg otaczajace je srodowisko?

Przedstawienie celu gtéwnego lekgji :
Celem tej lekciji jest zrozumienie warunkow, poznanie i
wykorzystanie czujnikow Codey Rocky do wykonania zadan.
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Nauczyciel wyjasnia:

Tryb warunkowy odnosi sie do instrukcji, ktére zaleza od tego, czy cos jest prawdziwe, czy
fatszywe. Instrukcja zostanie wykonana tylko wtedy, gdy instrukcja 'if' jest prawdziwa; w
przeciwnym razie program pominie instrukcje. W bloku warunkowym znajduje sie
szesciokatny otwor, w ktérym nalezy umiesci¢ kod warunku.

Szesciokatne bloki zwracajg wartosci boolowskie (tylko dwie mozliwe wartosci: prawda lub
fatsz). Zmienna boolowska ma tylko dwie wartosci, 1 (prawda) i O (fatsz). Jesli instrukcja ,if”
jest prawdziwa, zmienna boolowska zwréci wartos¢ ,true”. W przeciwnym razie zwréci
wartos¢ ,false”. Dlatego bloki szesciokatne nazywamy rowniez blokami boolowskimi.

Gra: Pole warunkowe

1. Nauczyciel rozdaje kilka paskéw papieru. Zapisz kilka instrukcji warunkowych na paskach
papieru. Spraw, aby Twoje wypowiedzi byty tatwe do zidentyfikowania. Oto kilka przyktadéw
dla Ciebie: Jesli masz dtugie wtosy; jesli nosisz okulary; jesli jestes ubrany/ubrana na czarno;
jesli Twoje imie zawiera litere ,A”; jesli urodzites$/-as sie w czerwcu; jesli kto$ podniesie rece.
Nie staraj sie, aby Twoje stwierdzenia byty trudne do zidentyfikowania (np. ,jesli jutro bedzie
padac” lub ,jesli ilos¢ Twoich wtoséw jest liczbg nieparzystg”). Zdania te zostang uznane za
niewazne.

2. 716z kartke na p6t i widz do pudetka.

3. Postepuj zgodnie z instrukcjami nauczyciela i wyciggnij z pudetka pasek papieru. Otworz
g0, przeczytaj na gtos co jest napisane i podejmij decyzje. Jesli zdanie warunkowe jest
prawdziwe, wykonaj dziatanie. Jesli jest fatszywe, pomin je.

4. 716z kartke na pot i widz z powrotem do pudetka. Wroc na swoje miejsce lub podaj
pudetko nastepnemu uczniowi.

Przed pisaniem programow nalezy okresli¢, gdzie znajduje sie czujnik koloru.

W przedniej dolnej czesci Rocky'ego znajduje sie rzad czujnikoéw, w tym czujnik koloru,
czujnik skali szarosci, czujnik zblizeniowy IR oraz inne.

Infrared Color Sensor

The Color Sensor is in the middle. It
can identify multiple colors, like red,
green and blue.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

/77777777



|'n“r|o://erosm us-artie.eu

67

RS
3 ®
q ARTIE :‘..,

L)

Zadanie 1: Wyscig

Utwoérz i przetestuj program:

Jesli Codey Rocky zobaczy powiewajaca zielong flage, ruszy z maksymalng predkoscia.

Kiedy przycisk A jest wcisniety, Codey Rocky przygotowuje sie na linii startu (odtworz dzwiek
gotowosci).

Jesliwykryty kolor to zielony, Codey Rocky ruszy do przodu z maksymalng predkoscia.

Dioda LED RGB zmieni kolor na czerwony, gdy program podejmie decyzje w oparciu o sytuacje.
Jesli Codey Rocky zidentyfikuje czerwony przedmiot, przesunie sie do tytu.

Uczniowie mogg pokazac kilka dobrze wykonanych projektow. Podczas udostepniania
projektow uczniowie maja za zadanie udzieli¢ odpowiedzi na pytania zaproponowane przez
innych.

Czujnik zblizeniowy na podczerwien znajduje sie wewnatrz czujnika koloru (lewa strzatka
wskazuje odbiornik podczerwieni, a prawa strzatka wskazuje nadajnik podczerwieni). Dzieki
czujnikowi zblizeniowemu na podczerwiehn Codey Rocky moze omijac przeszkody. Ale musisz
sie upewni¢, ze czujnik koloru zawsze jest skierowany do przodu, gdy wykrywa przeszkody.

- @ =
. =

Zadanie 2: Omin przeszkode L Nl
Stworz i przetestuj program:
Codey Rocky, napotykajac przeszkode, ominie jg i bedzie szedt do przodu.

Umiesé przedmiot przed Codey Rockym.

Po nacisnieciu przycisku A, jesli Codey Rocky wykryje przeszkode, skreci w prawo o 90 stopni,
pojedzie do przodu, skreci w lewo o 90 stopni i bedzie jechat do przodu z duzg predkoscia.
Jesli Codey Rocky nie wykryje zadnych przedmiotéw, ruszy do przodu z maksymalng
predkoscia. Pozwél Codey Rocky pokazywaé mimike i wydawac dzwiek, gdy napotka
przeszkode.
Studenci moga pokazac kilka dobrze wykonanych projektéow. Podczas udostepniania projektéw
uczniowie maja za zadanie udzieli¢ odpowiedzi na pytania zaproponowane przez innych.
W prawym dolnym rogu Codey znajduje sie czarna kropka. Czarna kropka to czujnik swiatta.
Stuzy do pomiaru natezenia swiatta w otaczajgcym srodowisku. W srodku Codey znajdziesz
wskaznik RGB. Moze swieci¢ kolorami.

..........
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Dostep do wartosci czujnika swiatta mozna uzyskac na dwa sposoby:
Gdy urzadzenie jest podtaczone, zaznacz blok ,natezenie $wiatta otoczenia”, aby wyswietli¢

wartosé na scenie.

L2 loudness

@ Action
3 ambient light intensity (I

o @

@._—v @ Evenls ] battery level
-
@ Control & shaking?

Lub mozesz uzy¢ ponizszych skryptéw, aby wyswietli¢ wartos¢ na ekranie LED Codey. Przeslij
powyzsze programy do Codey. Obserwuj, jak zmienia sie wartosc na scenie i ekranie LED.

when Codey starts up '

forever

CJ show Eambienl light intensity until done

wait @ seconds

W codziennym zyciu musimy poréwnywac¢ wartosci. Na podstawie wynikéw podejmujemy
decyzje. Rézne decyzje czesto prowadza do rdéznych dziatan. Na przyktad: ,Jesli moja
temperatura przekracza 38, musze iS¢ do lekarza” Na podstawie wartosci termometru
zdecydujemy, czy konieczna jest wizyta u lekarza.

Podobnie mozemy uzy¢ operatoréow poréwnania w mBlock 5 do poréwnania dwoch wartosci.
Operatory poréwnania obejmuja: < operator, = operator i > operator.

- €D The ambient light intensity value is
greater than 20.

&2 ambilent lighs intensity

Greater than

Comparison Implication Example
Operators
CD CEeETiaER The ambient light intensity value is
less than 20,
. The ambient light intensity value
CXD | w0
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Zadanie 3: Tunel

Stworz i przetestuj program:

Wijezdzajac do ciemnego tunelu, Codey Rocky wtaczy swiatto i zwolni predkosc.

Przyklej czarng kartke do czujnika swiatta Codey Rocky.

Po nacisnieciu przycisku A Codey Rocky ruszy do przodu z maksymalna predkoscia.
Jesliintensywnos¢ swiatta spadnie ponizej 20, Codey Rocky wtaczy biaty wskaznik RGB i
bedzie jechat z mniejsza predkoscia.

Studenci mogg pokazac kilka dobrze wykonanych projektéw. Podczas udostepniania
projektow uczniowie maja za zadanie udzieli¢ odpowiedzi na pytania zaproponowane przez
innych.

PODSUMOWANIE

W jezykach programowania tryb warunkowy odnosi sie do instrukcji, ktore zalezq od
tego, czy cos jest prawdgq, czy fatszem.
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Czas(minuty):
90

Tematyka

projektowanie, tworzenie i
pisanie w wizualnym
jezyku programowania:
pomysty, opowiadania i
rozwigzania probleméw o
réznej ztozonosci,
eksperymentowanie z Al,
cywilizacyjne implikacje
sztucznej inteligencji

Cele

zrozumienie dwoch pojec:
warunek i boolean,
uzywanie blokow
warunkowych do

wykonywania zadan,

identyfikowanie czujnika

koloru, czujnika swiatta i

czujnika zblizeniowego IR

OczeRiwane
efekty

projektowanie, tworzenie i
testowanie prostego
programu w srodowisku
graficznym do tworzenia
animacji

.:’"C.

Plan lekeji 17
WPROWADZENIE

Cod.ey R.ocky poznaje Funkcje

Nauczyciel rozpoczyna dyskusje:

Mycie wtosow sktada sie z trzech krokow: natéz szampon na
wtosy, masuj wiosy do powstania piany i sptucz. Ale jesli nie
uzyjemy wyrazenia ,mycie wtosoéw” do opisania zestawu krokow,
co sie wydarzy?

W zyciu codziennym czesto nadajemy zestawowi dziatan jedng
nazwe i uzywamy tej nazwy w odniesieniu do catego zestawu
dziatan, gdy jest to konieczne.

Gdy zestaw dziatan nazwiemy ,mycie wloséw”, sytuacja bedzie
wygladac nastepujgco:

Kiedy Twoi przyjaciele zapraszajg Cie na spotkanie, mowisz: ,|de
umyc¢ wtosy. Poczekaijcie”.

Uzyj prostego wyrazenia, aby nazwac zestaw dziatan. Nazwa jest
tym, co nazywamy funkcja.

W programowaniu uzywamy funkcji do nazwania zestawu
instrukcji i wywotania funkcji w kodzie, jesli to konieczne.
Pierwszg rzeczg do stworzenia funkcji jest nadanie jej nazwy.
Nastepnie musisz zdefiniowac funkcje, dodajac instrukcje.

Przedstawienie celu gtéwnego lekgji:
Celem tej lekciji jest zrozumienie funkcji, zdefiniowanie funkgciji
poprzez dodanie instrukcji.

Co-funded by the
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Utwoérz funkcje startowa dla Codey Rocky, upewniajac sie, ze funkcja bedzie uruchamiana
automatycznie po uruchomieniu Codey Rocky.

Otwodrz mBlock 5 i podtacz Codey do oprogramowania. Postepuj zgodnie z instrukcjami, aby
ukoniczy¢ wyzwanie.

Kliknij Moje bloki na pasku kategorii i wybierz Utworz blok.

@® Variables
® My Blocks

® Infrared

Nastepnie w obszarze Skrypty pojawi sie blok startowy ,zdefiniuj”.

Jakie instrukcje nalezy uruchomic podczas uruchamiania Codey Rocky? Projektowanie
programoéw pod zdefiniowanym blokiem startowym.

define Starting Up

Po zdefiniowaniu funkcji mozesz jg bezposrednio wywotac, dodajac blok startowy na dole
bloku zdarzen 'gdy Codey Rocky sie uruchamia'.

Popraw przyktadowy projekt. Mozesz zmieni¢ animacje lub dzwiek.

Wybierz obraz z wbudowanych obrazéw i dopracuj obraz, tak jak chcesz. Nastepnie utwoérz
animacje za pomoca obrazu.
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Zadanie 2:

Wyobraz sobie, ze Codey Rocky jest ochroniarzem. Patroluje przejscia w budynku, aby
upewnic sie, ze wszystkie posesje sg bezpieczne. Teraz patroluje pierwsze pietro.
Zaprojektuj programy, aby Codey Rocky podazat za czarnymi liniami, jak pokazano ponize;j.

—

Utwoérz funkcje i nazwij jg Kwadrat.

define Square

Moze by¢ konieczne uzycie nastepujacych blokdéw.

&= move forward at power @ % for o secs

Oblicz, ile czasu zajmuje Codey Rocky przejechanie linii w ksztatcie kwadratu i linii taczacej.
e Zmierz dtugos¢ jednego boku kwadratu.

e Zmierz dtugos¢ linii taczace;j.

e Oblicz, ile czasu zajmuje Codey Rocky przejechanie pola.

e Oblicz, ile czasu zajmuje Codey Rocky przejechanie linii taczace;j.

e Oblicz predkos¢ Codey Rocky (na sekunde). (Na przyktad, jesli Codey Rocky jest
zaprogramowany do poruszania sie do przodu z moca 50% na 1 sekunde, jaka jest wtedy
dtugos¢ przebytej trasy?)

Wywotaj dwukrotnie funkcje Kwadrat pod blokiem zdarzen gdy przycisk ,A” jest wtgczony.
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Notatki

e Pierwszym krokiem jest zmierzenie dtugosci i szerokosci mapy drogowej. Na podstawie pomiaréw
musisz obliczy¢, ile czasu zajmuje Codey Rocky pokonanie trasy.

e Silnik Codey Rocky jest silnikiem pradu statego, wiec Codey Rocky nie jest w stanie wykonywac
skretéw ani precyzyjnie podazac po liniach. Wiec jest w porzadku, ze Codey Rocky mniej wiecej
podaza za linia.

e Codey Rocky jest zaprogramowany do poruszania sie do przodu i skrecania w prawo. Po tym jak
Codey Rocky powtdérzy te czynnosci cztery razy, powrdéci do pozycji wyjsciowej.

e Poniewaz w planie sg dwa kwadraty, funkcje Kwadrat powinienes wywotaé w kodzie co najmnie;j
dwa razy.

Uczniowie mogg pokazac kilka dobrze wykonanych projektéw. Podczas udostepniania projektéw
uczniowie udzielajg odpowiedzi na pytania innych uczniéw.

Zadanie 3:
Codey Rocky wchodzi na drugie pietro. Pomieszczen jest wiecej, a trasa jest bardziej ztozona.
Zaprojektuj programy, aby Codey Rocky jechat wzdtuz czarnej linii, jak pokazano ponize;j.

HHp://erosm us-artie.eu

Musisz utworzyc¢ dwie funkcje, géorny kwadrat i dolny kwadrat.

Oblicz, ile czasu zajmuje Codey Rocky przejechanie linii w ksztatcie kwadratu i linii taczacej.

e Zmierz dtugos¢ jednego boku kwadratu.

e Zmierz dtugos¢ linii taczace;j.

e Oblicz, ile czasu zajmuje Codey Rocky przejechanie pola.

e Oblicz, ile czasu zajmuje Codey Rocky przejechanie linii taczace;j.

e Oblicz predkos¢ Codey Rocky (na sekunde). (Na przyktad, jesli Codey Rocky jest zaprogramowany
do poruszania sie do przodu z mocg 50% na 1 sekunde, jaka jest wtedy dtugosc przebytej trasy?)
Wywotaj funkcje Kwadrat dwa razy pod blokiem Zdarzenia po nacisnieciu przycisku ,A”. Uzycie bloku
powtarzania sprawi, ze Twdj kod bedzie zwiezty.

Notatki

e Pamietaj o utworzeniu w kodzie dwoch funkcji, Gérnego kwadratu i Dolnego kwadratu.

e Zmierz dtugosc i szerokos¢ mapy drogowej. Na podstawie pomiaréw musisz obliczy¢, ile czasu
zajmuje Codey Rocky pokonanie trasy.
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e Silnik Codey Rocky jest silnikiem pradu statego, wiec Codey Rocky nie jest w stanie wykonywac
skretow ani precyzyjnie podazac po liniach. W takim przypadku wszystko, co musisz zrobic, to
upewnic sie, ze Twoj Codey Rocky z grubsza podaza za linia.

e Istnieje wiele sposobdéw, aby Codey Rocky wybrat trase pokazang powyzej. Mozesz pracowac
samodzielnie, aby najpierw znalez¢ rozwigzanie, lub mozesz ukonczy¢ wyzwanie w oparciu o
nastepujacy pseudokod:

bottom square

move forward move forward
move forward
1second Repeat | 1second Repeat 1 SEEEHE Repeat
four four Wo
) times times upper square Erriac
turn right by 90° turn left by 90°

move forward
1second

Uczniowie moga pokazac kilka dobrze wykonanych projektow. Dzielac sie projektami, uczniowie
odpowiadaja na pytania innych.

PODSUMOWANIE

W programowaniu funkcja jest niestandardowym blokiem kodowania. Funkcja
odnosi sie do zestawu instrukcji, ktére moga byc wielokrotnie wywotywane w
kodzie.
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Czas (minuty):
90

Tematyka
projektowanie, tworzenie i
pisanie w wizualnym
jezyku programowania:
pomysty, opowiadania i
rozwigzania probleméw o
réznej ztozonosci,
eksperymentowanie z Al,
cywilizacyjne implikacje
sztucznej inteligencji

Cele

Zrozumienie pojecia
zmiennej,
nauka tworzenia zmiennej
i uzywania zmiennej w
kodzie

OczeRiwane
efekty

projektowanie, tworzenie i
testowanie prostego
programu w Srodowisku
graficznym do tworzenia
animacji
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Plan lelccji 18
WPROWADZENIE

Kamien Noiyce Pa,piev

Nauczyciel rozpoczyna dyskusje:

Mycie wtosow sktada sie z trzech krokow: natéz szampon na
wtosy, masuj wiosy do powstania piany i sptucz. Ale jesli nie
uzyjemy wyrazenia ,mycie wtosoéw” do opisania zestawu krokow,
co sie wydarzy?

W zyciu codziennym czesto nadajemy zestawowi dziatan jedng
nazwe i uzywamy tej nazwy w odniesieniu do catego zestawu
dziatan, gdy jest to konieczne.

Gdy zestaw dziatan nazwiemy ,mycie wloséw”, sytuacja bedzie
wygladac nastepujgco:

Kiedy Twoi przyjaciele zapraszajg Cie na spotkanie, mowisz: ,|de
umyc¢ wtosy. Poczekaijcie”.

Uzyj prostego wyrazenia, aby nazwac zestaw dziatan. Nazwa jest
tym, co nazywamy funkcja.

W programowaniu uzywamy funkcji do nazwania zestawu
instrukcji i wywotania funkcji w kodzie, jesli to konieczne.
Pierwszg rzeczg do stworzenia funkcji jest nadanie jej nazwy.
Nastepnie musisz zdefiniowac funkcje, dodajac instrukcije.

Przedstawienie celu gtéwnego lekgji:
Celem tej lekciji jest zrozumienie funkcji, zdefiniowanie funkgciji
poprzez dodanie instrukcji.
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Woyobraz sobie, ze zmienna jest planszg. W dowolnym momencie mozesz umiesci¢ wartos¢ w polu i
zastagpic jg inng wartoscia. Dziata jak tablica wynikéw, ktéra stuzy do zapisywania wynikéw podczas
zawodow. W miare trwania konkursu wyniki ciggle sie zmieniajg. Mozesz wiec odpowiednio
zmieni¢ wyniki na planszy. W programowaniu komputerowym zmienna jest miejscem
przechowywania sparowanym z powigzang nazwa. Kiedy tworzona jest zmienna, komputer
wyjdzie z miejsca przechowywania, aby zapisa¢ zmienng i nadac¢ temu miejscu nazwe symboliczna.
Wywotujac nazwe zmiennej, programy mogg odczytywac i zmienia¢ wartos¢ w miejscu
przechowywania.

Zagrajmy w gre The Squirrel's Nuts Box

o Woykonaj nastepujace kroki:

e 1. Matawiewioérka ma pudetko z orzechami. Wiewiérka kazdego dnia wktada i wyjmuje orzechy
z pudetka, wiec liczba orzechéw caty czas sie zmienia. Pewnego ranka mata wiewioérka wstaje,
otwiera pudetko i dowiaduje sie, ze zostato 10 orzechéw. Liczba orzechdéw bedzie sie zmieniac¢ w
zaleznosci od réznych sytuacji.

e 2.Naprzyktad, wiewiodrka jest gtodna i zjada dwa orzechy, wiec zostato ich 8. Nastepnie
wiewidérka zrywa kolejnych 5 orzechéw, wiec w sumie jest ich 13. Teraz zagrajmy w gre, liczac, ile
orzechéw zostato.

e 3. Nauczyciel zapisuje na tablicy liczbe 10 i informuje uczniéw, ze w pudetku zostato 10
orzechéw.

e 4. Uczniowie na zmiane losujg pasek papieru z pudetka.

e 5. Uczniowie odczytuja tresc paskdw papieru i probujg ustalié liczbe pozostatych orzechéw na
podstawie tych informacji. Wyniki zapisywane s na tablicy.

In the morning, the little squirrel eats 2 nuts for breakfast.

At noon, the squirrel eats 3 nuts for lunch.

Today is the monkey's birthday. The squirrel gives him 3 nuts as a gift.

The squirrel plays the rock-paper-scissors game with a friend three times. If he loses the
game, he gives away a nut; if he wins the game, he gets a nut; if it's a draw,
then no gain or loss for both sides.

It's hot today. The squirrel buys a straw hat from Aunt Bear. It costs him 7 nuts.

If the amount of the nuts in the box exceeds 12,
the little squirrel will turn in a circle happily.
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Jakajest zmiennaw grze? Jak ja
nazwaliscie?

Jaka jest poczatkowa wartosc¢ zmiennej?
Jakie operacje wykonano dla tej wartosci?

Zadanie 1:

Uzywajac zmiennej do przypisania wartosci,
mozesz sprawic, ze Codey Rocky porusza
sie do przodu z dowolng predkoscia. Kiedy
przycisk A jest wcisniety, ustaw predkosé na
30, a Codey Rocky pojedzie do przodu z
predkoscig ustawiong na 1 sekunde.

\ A= s presse ]
set speed > to @
&% move forward at power speed % for o secs

Codey Rocky, stojac na scenie, wita sie z
publicznoscia.

Codey Rocky skrecaw lewo o 70 stopni, a
potem w prawo o 140 stopni. W koncu
wraca do punktu wyjscia. Aby Codey Rocky
obracat sie o okres$lone stopnie, musisz
utworzy¢ zmienng o nazwie ,kat”.

Ustaw kat na wartos¢ 70.

set angle ~ to@

Spraw, by Codey Rocky skrecit w lewo o
okreslone stopnie, zgodnie z
zaprogramowaniem.

&% turn left ®) angle degrees until done

Przypisz nowg wartos¢ zmiennej ,kat”.
Zgodnie z zaprogramowaniem Codey Rocky
skreci w prawo o 140 stopni, a nastepnie
skreci w lewo o 70 stopni.

Dodaj mimike twarzy, dZzwieki i efekty
swietlne do Codey Rocky.

Studenci moga pokazac kilka dobrze
wykonanych projektéw. Podczas
udostepniania projektéw uczniowie maja za
zadanie udzieli¢ odpowiedzi na pytania
zaproponowane przez innych.
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Zadanie 2: Kamien-papier-nozyce

Korzystajac z Codey Rocky, mozesz zagrac z
przyjacioétmi w gre papier-kamien-nozyce.
Kiedy Codey Rocky sie uruchamia, wszystkie
wartosci poczatkowe sg ustawione na O.

Codey Rocky losowo zmienia gesty rak. Cyfry O,
1i2reprezentujg odpowiednio kamien, nozyce i
papier. Kiedy Codey jest wstrzasniety, zmienna
,gest” bedzie losowo jedna z trzech liczb. Jesli
wartosc¢ wynosi 0, na ekranie LED pojawi sie
obraz piesci. Jesli wartos¢ wynosi 1, na ekranie
LED pojawi sie obraz nozyczek. Jesli wartosc
wynosi 2, na ekranie LED pojawi sie obraz
papieru.

&2 showimage n

Jesli Codey wygra gre, nalezy nacisnac przycisk
A, azmienna ,win” zmieni swojg wartos¢ o 1.
Tymczasem Codey pokazuje usmiechnietg
buzke i odtwarza dzwiek ,Smiech”.

Jesli Codey przegra gre, nalezy nacisngé
przycisk B, a zmienna ,lose” zmieni swoja
wartosc o 1. Tymczasem Codey pokazuje
smutng mine i odtwarza dzwiek ,smutny”.

Jesli jest remis, nalezy nacisnag¢ przycisk C, a
zmienna ,draw” zmieni swojg wartosc¢ o 1.
Tymczasem Codey wyglada na spokojnego i
wydaje z siebie buczenie.

W niektérych przypadkach Codey moze rzucic¢
okiem na swoja szanse na wygrana. Gdy
natezenie swiatta jest nizsze niz 2, szansa na
wygrang pojawi sie na ekranie LED w postaci
utamkoéw dziesietnych.

2]

iy show win / win + lose + draw until done
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Uwagi:

Podczas kodowania Codey Rocky powiniene$
uzywac nie wiecej niz szesciu blokéw Events.
Aby miec¢ szanse na wygrana, musisz dodac¢ do
kodu wiele blokéw Operatoréw.

Formuta: Czasy zwyciestw/czasy zwyciestw +
czasy porazek + czasy remiséw = Szansa na

wygrang

& show win / win + lose + draw until done

Po nacisnieciu przycisku A Codey wysyta
sygnat w podczerwieni; jesli inny Codey
odbierze sygnat, jego punkty zycia spadng o 1;
gra konczy sie, gdy punkty zdrowia spadng do O.
Uszy Codey sg wyposazone w odbiorniki IR i
nadajniki IR, co utatwia bezprzewodowa
komunikacje miedzy dwoma Codey.

IR Receiver

Receive the signals fram
the IR transmitter

it ~ =

Facilitate the | -

communications

between Codeys
o R,
A

(L)

Wybierz blok wysytania wiadomosci IR w
kategorii ,Podczerwien”. Niech dwa Codeys
wyslg sobie r6zne wiadomosci. W ten sposéb
mogg3 sie nawzajem identyfikowac. Na przyktad
jeden Codey wysyta wiadomos¢ ,czerwony”, a
drugi kod ,niebieski”. W tym przypadku
wiadomosci petnia role punktoréw.

& send IR message @

Gdy Codey A otrzyma wiadomos¢ od Codey B,
Codey A zostaje postrzelony, a jego punkty
zdrowia zmniejszaja sie 0 1. Mozesz uzyc¢ bloku
instrukgcji if, aby oceni¢, czy Codey otrzymuje
wiadomos¢ IR (zostaje postrzelony). Gdy Codey
zostanie postrzelony, wyda dZzwiek zaskoczenia,
a punkty zyciaspadng o 1.

q ARTIE

& IR message received =

play sound surprised =

change HP v bye

Kiedy Codey sie uruchamia, poczatkowa
wartos¢ punktu zdrowia wynosi 10. Nastepnym
krokiem jest uzycie bloku wiecznosci, aby na
biezaco wykrywag, czy Codey dostaje ,kule” od
swojego ,wroga”. Jesli Codey zostanie
postrzelony, punkt zdrowia zmienisieo ,-1” i
odtworzy dzwiek ,zaskoczony”. Gra zakonczy
sie, gdy punkty zdrowia spadng do O, a Codey
bedzie smutny.

Jesli Codey nadal ma punkty zdrowia (wartos¢
jest wieksza niz 0) po nacisnieciu przycisku A,
wysle wiadomos¢ IR i odtworzy dzwiek ,laser”.
Students can show some well-done projects.
Podczas udostepniania projektéw uczniowie
maja za zadanie udzieli¢ odpowiedzi na pytania
zaproponowane przez innych.

PODSUMOWANIE

W programowaniu komputerowym
zmienna jest przestrzenia, ktéra moze
przechowywac informacje. Mozesz
powieli¢ zmienng, zmienic informacje
przechowywane w zmiennej i dokonac
poréwnan miedzy zmiennymi.
Dzieki blokom Operators mozesz uzywac
zmiennych do przechowywania wynikéw
obliczen.
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