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Gratulujemy

wyboru modutu Sztuczna Inteligencja!

Rozpoczynamy wspdlng przygode ze sztuczna inteligencjg! Choc termin ten moze dla wielu by¢
niezrozumiaty, to w dzisiejszych czasach zapoznanie sie z nim jest absolutnie kluczowe. Z kazdym dniem
jestesmy coraz bardziej przywigzani do nowoczesnych rozwigzan technologicznych, ktére utatwiajg nam
zycie na wielu ptaszczyznach.

Giganci, tacy jak Google, Facebook czy Microsoft korzystaja ze sztucznej inteligencji, by zwiekszyc
swoja konkurencyjnosc¢ i wydajnosc¢. Nowe technologie otwierajg nowe mozliwosci i przygotowuja
uczniow do wymagan wspotczesnego rynku pracy.

Odkryjmy wyjatkowy Swiat sztucznej inteligencji!

Poznaj swoj zestaw

Dzieki modutowi Sztuczna Inteligencja wprowadzisz swoich ucznidéw w fascynujacy swiat sztucznej
inteligencji (artificial intelligence, w skrocie Al) — technologii przysztosci, ktdra juz dzis jest powszechnie
wykorzystywana w naszym zyciu codziennym.

Zestaw stanowi gotowa i kompletng pomoc edukacyjng. Materiaty i aplikacja zostaty opracowane

w taki sposdb, by wyposazyc Cie w niezbedna wiedze. Scenariusze krok po kroku przeprowadza Cie
przez zaplanowane ¢wiczenia i wskaza, w jaki sposdb moéwic o sztucznej inteligencji oraz jak rozwijac
w dzieciach umiejetnosc krytycznego myslenia, aby zostali Swiadomymi uzytkownikami technologii.
Poznasz fachowe terminy, a takze podstawowe zasady dziatania sztucznej inteligencji, by w atrakcyjny
sposdb opowiadac o nich uczniom.

Motywem przewodnim Waszych zajec bedzie inteligentne miasto — smart city. Kazde spotkanie bedzie
okazja do odwiedzenia innego miejsca na makiecie miasta, ktdrg samodzielnie wybudujecie z gotowych
elementdw znajdujacych sie w zestawie.

Dzieki temu w praktyce poznacie technologie przysztosci, ktdre juz teraz goszcza w nowoczesnych
miastach i sg wykorzystywane w zyciu codziennym ich mieszkarncéw, m.in. autonomiczne pojazdy,
inteligentne sklepy i kasy czy czatboty.



Grupa docelowa — dwie sciezki edukacyjne

Zestaw zostat przygotowany z mysla o dzieciach w wieku 7-12 lat. Aby jak najlepiej dostosowac forme
zajec i zakres tresci do ich wieku, przygotowaliSmy dwie Sciezki edukacyjne — dla dzieci mtodszych

(w wieku 7-9 lat) oraz starszych ucznidw (10-12 lat). ZadbaliSmy réwniez o to, aby Sciezki wpisywaty

sie w obecny system edukacji i zajecia przyblizajgce koncepcje sztucznej inteligencji mozna byto
przeprowadzac na regularnych lekcjach, a nie tylko na zajeciach dodatkowych.

Kazda ze sciezek sktada sie z cyklu 10 zajed, ktore odpowiednio stopniujac wiedze, wprowadza uczniow
w swiat sztucznej inteligencji. Podczas cyklu Twoi podopieczni dowiedza sie:

- czym jest sztuczna inteligencja,

« W jaki sposdb dziata,

. co wptywa na efektywnosc jej dziatania,
- oraz poznaja jej wybrane zastosowania.

Starsi uczniowie beda mieli okazje blizej przyjrzec sie znaczeniu jakosci danych oraz porozmawiac
o wyzwaniach etycznych zwigzanych ze stosowaniem Al. Zostang zacheceni do poszukiwania rozwigzan
wykorzystujgcych technologie sztucznej inteligencji w zyciu codziennym.

Dane a informacja

Algorytm i programowanie
Programowanie a sztuczna inteligencja
Rozpoznawanie obrazdow

Rozpoznawanie tekstu

Sciezka1 | Sciezka 2

Rozpoznawanie cech charakterystycznych
Rozpoznawanie twarzy (teoria)

Uczenie maszynowe

Znaczenie ilosci i jakosci danych szkoleniowych

Sztuczna inteligencja — praktyczne zastosowania
(Internet rzeczy, inteligentny sklep, pojazd autonomiczny, czatbot)

Bias, btedy

Sztuczna inteligencja a etyka

@ Sciezka 1— 10 x 90 min @® Sciezka 2 — 10 x 45 min



Sciezka 1

Dedykowana jest dzieciom w wieku . Przygotowalismy jg z mysla o edukacji w systemie
ksztatcenia zintegrowanego. Kazdy scenariusz zawiera szczegdtowy opis ¢wiczen, ktdrych realizacja
jest przewidziana na 90 min lekgji.

Cwiczenia rozwijajace kompetencje z zakresu sztucznej inteligencji stanowia integralng cze$¢ catego
scenariusza, uzupetnionego o wiele atrakcyjnych aktywnosci. Umozliwiaja one realizacje podstawy
programowej z innych edukacji — edukacji plastycznej, matematycznej, polonistycznej i przyrodniczej.

Caty cykl zajec przeprowadzisz w swojej klasie z wykorzystaniem tabletu lub tablicy interaktywnej.
Nie potrzebujesz dostepu do pracowni komputerowej.

Zajecia w ramach tej sciezki to rowniez przestrzen do doskonalenia kompetencji spotecznych — niemal
na kazdej lekcji uczniowie pracuja w grupach. Kazdy scenariusz zaktada réwniez czynna role ucznidw
w dyskusjach wprowadzajgcych temat lekcji — Twoi uczniowie rozwing umiejetnosci argumentowania
swojego zdania.

Jesli prowadzisz zajecia w ramach edukacji wczesnoszkolnej — ta Sciezka powstata z mysla o Tobie
i Twoich uczniach.

Sciezka 2

Dedykowana jest starszym uczniom w wieku 10-12 lat. Zajecia w tej sciezce trwajg 45 min
i skupiaja sie na tresciach zwigzanych ze sztuczng inteligencja, jej zastosowaniem w zyciu
codziennym, a takze wymiarze etycznym stosowania Al.

Zostaty przygotowane z mysla o lekcjach informatyki i moga by¢ przeprowadzone w pracowni
informatycznej w oparciu o dostepne w niej komputery. Do realizacji zajec potrzebny bedzie
dodatkowo jeden tablet lub telefon.

Oprocz tresci zwigzanych ze sztuczng inteligencjg uczniowie doskonalg rowniez inne istotne
w edukacji informatycznej kompetencje — podchodzg zadaniowo do stawianych przed nimi
problemdéw oraz doskonala umiejetnosc¢ programowania. Rozrdzniajg dane od informacji,
¢wicza umiejetnosc¢ wyszukiwania informacji w Internecie, a takze krytycznej oceny ich Zrédet.
Kazde zajecia to rowniez okazja do doskonalenia argumentacji swojego zdania, pobudzania
kreatywnosci, a takze doskonalenia umiejetnosci pracy w grupie.

Jesli prowadzisz zajecia z informatyki w klasach 4-6 — ta Sciezka jest idealna dla Ciebie
i Twoich ucznidw.

W oparciu o obie sciezki mozesz rowniez przygotowac wtasny cykl zajec, taczac oba programy
i rozwijajac je o wtasne pomysty. Stworzysz w ten sposdéb idealny cykl, najlepiej odpowiadajacy
potrzebom i mozliwosciom Twoich podopiecznych.



Z czego sktada sie Twoj zestaw?

Photon Modut Sztuczna Inteligencja sktada sie z trzech rodzajéw elementdw.
Wykorzystane razem umozliwig Ci realizacje zaplanowanych aktywnosci.

&ciezkal @2

uczna mte!igemqa
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Materiaty merytoryczne

. Sciezka 1 — Cykl 10 scenariuszy
wraz z kartami pracy,

. Sciezka 2 — Cykl 10 scenariuszy
wraz z Dodatkowymi inspiracjami —
zbiorem zasobow zewnetrznych.

Stanowia punkt wyjscia do pracy z zestawem,

a takze nadaja sens jego pozostatym elementom.

Okreslaja, jak zorganizowac i przeprowadzic¢
zajecia, w tym kiedy skorzystac z aplikacji

oraz dodatkowych akcesoridw. Podpowiadaja,

z jakich zewnetrznych narzedzi skorzysta¢ w celu
uzupetniania omawianych tresci.

Al Junior

Inteligentny sklep Inteli\ger‘|tn1 i

tekstu lodéwka

Sprzet i oprogramowanie

+ aplikacja Photon Al,

- tablet lub telefon (nie wchodzi w sktad
zestawu!) — urzadzenie do obstugi aplikacji,

» robot Photon,

« chwytak — umozliwiajacy wyposazenie robota
w kamere (poprzez zamontowanie tabletu).

Urzadzenia, dzieki ktérym bedziecie mogli

w praktyce przeprowadzi¢ nauke sztucznej
inteligencji, a nastepnie obserwujac dziatania
robota, zweryfikowac jej skutecznosc. To z ich
wykorzystaniem przeprowadzicie wszystkie
treningi sztucznej inteligencji oraz eksperymenty.



Akcesoria

mata inteligentnego miasta,

budynki do wybudowania miasta (x 9),

szyldy do budynkdw w 6 jezykach (x 9 kazdy zestaw),

fiszki i plansze do przeprowadzenia ¢wiczen (sygnalizacja swietlna, przeszkoda ,roboty drogowe”,
plansza loddwki i plansza do gry w kétko i krzyzyk, postaci, fiszki produktow do umieszczenia

w loddéwce, fiszki kotka i krzyzyka do rozegrania gry z robotem),

zestaw podstawek do umieszczenia fiszek na macie miasta.

Materiaty, ktdre stworza przestrzen do Waszych ¢wiczen — tych offline, jak i wykorzystujacych
aplikacje i robota Photon. Z ich pomoca najpierw wybudujecie makiete miasta, a nastepnie,
na kolejnych zajeciach, bedziecie jg rozbudowywad, np. by rozegrac¢ z Photonem rozgrywke
w kotko i krzyzyk, czy zmienic robota w policjanta, poszukujacego wsrdd przechodniow
ztodzieja odpowiadajgcego za napad na bank.



Materiaty merytoryczne

Scenariusze

Dla Twojej wygody przygotowalismy dwie niezalezne publikacje w formie ksigzek, w ktérych
znajdziesz odrebnie zebrane scenariusze dla Sciezki 1i Sciezki 2. Na poczatku kazdej z nich
znajduje sie tabela z krétkim podsumowaniem cyklu zajec.

Struktura zajec¢

Wszystkie scenariusze posiadaja wspdlng strukture. Na pierwszej stronie znajdziesz krétkie
streszczenie scenariusza, a takze podstawowe informacje, ktére pomoga Ci przygotowac sie
do zaje¢ — najwazniejsze cele oraz liste wymaganych materiatéw.

Wprowadzenie teoretyczne

Kazde zajecia rozpoczynajg sie od wprowadzenia do tematyki lekcji, w trakcie
ktdrego bedziecie przeprowadzac burze mdzgow, a takze wykonywac rézne
aktywnosci offline. Uczniowie zdobeda tu niezbedna wiedze teoretyczna. Juz
w tej czesci bedziecie czesto siegac do aplikacji Photon Al i jej modutu Wiedza,
by poznac rézne ciekawostki nawigzujace do tematu lekcji.

Trenowanie Al

Po wprowadzeniu przejdziecie zwykle do pracy z aplikacjg. Przeprowadzicie
czesc zwigzana z treningiem sztucznej inteligencji, np. nauczycie ja
rozpoznawac kolory sygnalizacji Swietlnej lub produkty spozywcze

oraz miejsca, w ktérych mozna je kupi¢. W zaleznosci od scenariusza bedziecie
mieli do przeprowadzenia jeden lub dwa treningi sztucznej inteligencji.

Jesli dana funkcja bedzie po raz pierwszy uzywana w ramach cyklu (np.
tgczenie z robotem), w scenariuszu znajdziesz dodatkowe wskazdéwki

oraz zrzuty ekranu z aplikacji, ktére krok po kroku przeprowadzg Cie przez
zaplanowane aktywnosci.

Eksperyment

Aby przekonac sie o skutecznosci Waszego treningu, bedziecie przeprowadzad
eksperymenty w oparciu o wprowadzone na poprzednim etapie zajec dane
(dane treningowe), np. zweryfikujecie, czy robot wtasciwie rozpozna i zareaguje
na znaki ustawione na macie lub czy prawidtowo rozpozna produkty
spozywcze i wskaze miejsca, w ktdrych mozna je kupic.

W zaleznosci od scenariusza w tej czesci czeka Was jeden, dwa lub trzy
eksperymenty. Do ich przeprowadzenia potrzebne beda wybrane akcesoria
— o tym, ktdre z nich i w jaki sposdb wykorzystac, dowiesz sie ze scenariusza
i aplikacji.



Nawigzanie do aplikacji

Za kazdym razem, kiedy scenariusz zajec zaktada uzycie aplikacji (czesci Wiedza, Trenowanie Al
lub Eksperyment), w jego tresci znajdziesz szczegdtowa sciezke dostepu do wybranego ¢wiczenia.

» Uczenie robota rozpoznawania tekstu przeprowadzimy na przyktadzie rozrézniania litery A | H. Zapros
dzieci do trenowania robota. Poinformuj, Zze na ekranie beda pojawiaty sie litery A, a, H oraz h o réznych
krojach. Zadaniem ucznidw bedzie wybranie litery, ktéra pojawita sie w danym momencie na ekranie.
Dla zobrazowania zadania zaprezentuj uczniom czwarta lekcje w aplikacji Photon Al oraz czescé
poswiecona nauce Al (Sciezka 1, Lekcja 4, Nauka Al).

Wyrodznione tresci

Pracujac ze scenariuszami czesto spotkasz dodatkowe ramki, w ktdrych ujeliSmy najwazniejsze
informacje i wskazdéwki. Dzieki temu bez problemu odszukasz je w tresci scenariusza.

W ramach cyklu zaje¢ wprowadzisz uczniom wiele nowych terminéw. Wyroznilismy je
w ramkach Definicja.

® Wskazéwka

Informacje organizacyjne, w tym podpowiedzi dotyczace rozwiniecia zaje¢ o dodatkowe
aktywnosci, zebraliSmy w ramkach Wskazowka!

A Uwaga

Wskazowki techniczne decydujace o prawidtowym dziataniu aplikacji zostaty wyszczegdinione
w ramkach Uwaga!

W kazdym scenariuszu w Sciezce 2 znajdziesz réwniez ramki Zobacz takze.... Odsytaja
one do tabeli Dodatkowe inspiracje — zbior zasobow zewnetrznych, w ktdérej znajdziesz
linki do dodatkowych filméw lub aplikacji rozszerzajacych omawiane zagadnienie.



Karty pracy

Do wykonania wybranych éwiczen w Sciezce 1 przygotowalismy dwie dodatkowe karty pracy (Karta
obserwacji znakow drogowych — zajecia 3 oraz Szablon pocztowki — zajecia 10). Wzory kart pracy
znajdziesz jako ostatnie strony w danym scenariuszu. Aby wykorzystac je na zajeciach, wykonaj ich
kopie w liczbie odpowiadajgcej uczniom Twojej klasy.
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Dodatkowe inspiracje — zbior zasobow
zewnetrznych do Sciezki 2

Zasdéb dedykowany Sciezce 2, ktéra koncentruje sie na przedstawieniu funkcjonujgcych
juz dzisiaj zastosowan sztucznej inteligencji w zyciu codziennym. W zbiorze znajdziesz
linki do Zrodet zewnetrznych — filmdw rozwijajacych wprowadzone tresci lub aplikacji,
ktdére wykorzystujg omawiane technologie. Ze wzgledu na dynamike zmian w tym zasobie
oraz wygode uzytkowania, tabela dostepna jest online pod adresem:

photon.education/pl/modul-sztuczna-inteligencja-inspiracje/
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Sprzet i oprogramowanie

O aplikacji Photon Al

Aplikacja to gtéwne narzedzie, z ktérego bedziecie korzystac na kazdych zajeciach do uczenia

i testowania Waszej sztucznej inteligencji. Réznice w obu sciezkach edukacyjnych zostaty réwniez
odzwierciedlone na poziomie aplikacji, gdzie w zaleznosci od wybranej Sciezki znajdziesz nieco inny
rozktad lekcji oraz dobdr ¢wiczen. Aplikacja umozliwia obstuge obu Sciezek. Na pierwszym ekranie
mozesz zdecydowad, ktdra z nich realizujesz.

X e

Photon Al

POZIOM 0ZIOM

Sciezka 1 Sciezka 2

Instrukcje pobierania aplikacji znajdziesz na str. 20

W ramach wybranej sciezki znajdziesz 10 lekcji w aplikacji. Kazda z nich nawigzuje do odpowiadajacych
im scenariuszy w ramach cyklu. Po wybraniu danej lekcji, na dole ekranu pojawi sie sekcja Podczas
zajec dowiesz sie, ktdra okresla najwazniejsze cele dla tej lekgiji.

Photon Al | Sciezka 1

LEKCJA 5

LEKCIA3 LEKCIA 4 Inteligentny sklep EKCJA € LEKCJA7
czami robota Rozpoznawanie Inteligentna Autonomiczr
tekstu lodowka zakupy

it m e \
o ¥

e | FE

Podczas zajec¢ dowiesz sie:
- czym jest i jak dziata inteligentna kasa

« czego nalezy nauczyé maszyne, aby mogta petnic role inteligentnej kasy

1"



Lekcja w aplikacji — rodzaje modutow

« W aplikacji znajdziesz trzy rodzaje modutéw — Wiedza, Trenowanie Al oraz Eksperyment.

- W zaleznosci od lekcji rdzna moze byc liczba modutdw Trenowanie Al oraz Eksperyment. W takim
wypadku, by tatwo byto je odnaleZ¢ w tresci scenariusza, zawierajg dodatkowa numeracje.

- Moduty Wiedza i Trenowanie Al sa dostepne niezaleznie od potaczenia z robotem.
Do przeprowadzenia ¢wiczen z wykorzystaniem tych modutéw mozesz uzyc¢ dodatkowych tabletow
lub komputeréw
(jesli chcesz, by Twoi uczniowie pracowali w matych grupach).

&

Inteligentny sklep

= b <P D

A NAUKA Al 1 AU ALD -
WIEDZA AUKA Al 2 EKSPERYMEN

| <) ‘\C _A.. Y
‘ M \. ./ T I\?L ]
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Wiedza

To najbardziej statyczny element aplikacji. Zawiera zbidr ciekawostek nawigzujacych do tematyki lekgiji.
W kazdym scenariuszu znajdziesz przekierowanie do tego modutu. Ciekawostki zostaty podzielone
na trzy kategorie: pojecie, postac i data.

Pojecie:

ztucz to roboty, maszyny, programy, ktdre potrafig myslec jak cztowiek. Uczq sie na podstawie danych, ktdre im
dostarczamy, dlatego skutecznos¢ dziatania takiego robota zalezy od osdb, ktdre go uczq i trenujq. Termin zostat uzyty po raz pierwszy w
1956 r. przez Johna McCarthy’ego.

f(% Postac:
W 1920 roku zaprojektowat pierwszq trzykolorowq sygnalizacje swietlnq. Sygnalizacja pojawita sig w Detroit w USA.
Data:

f—h
Powstata pierwsza sygnalizacja swietlna sktadajgca sie z dwdch kolorow: czerwonego i zielonego, sygnalizacja obstugiwana byta recznie.
Zostata zaprojektowana przez Lestera Wire’a z Salt Lake City w USA.
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Trenowanie Al

To czesc aplikacji, w ktérej Twoi uczniowie beda trenowac sztuczna inteligencje, poprzez dostarczanie
jej odpowiednich danych. W zaleznosci od scenariusza uczenie sztucznej inteligencji wyglada nieco
inaczej. Najczesciej jednak zadaniem uczniéw bedzie wybdr poprawnej odpowiedzi w nawigzaniu

do wyswietlanej w danym momencie ilustracji.

5/30

Jakiego koloru jest podswietlony sygnat swietlny?

4 Popraw Zielony Czerwony

3/30

Jaki to produkt?

Jajko Mieko Jabtko Brokut Ciastko

4 Popraw
Marchewka Ser Szynka Satata

- Zwykle w Trenowaniu Al przewidzianych jest 30 ilustracji do wtasciwego opisania. W kazdej chwili
mozecie poprawic udzielong wczesniej odpowiedz, klikajac przycisk Popraw. Aplikacja usunie
poprzedni wybor i umozliwi wprowadzenie nowej odpowiedzi.

« Po kazdych 10 odpowiedziach pojawi sie ekran podsumowania informujgcy o postepach treningu

— o ilosci danych oraz ich poprawnosci (jakosci). Jesli poprawnosc¢ danych Was nie satysfakcjonuje,

mozecie klikngé Resetuj — wéwczas uczenie rozpocznie sie od nowa. Mozecie tez poprawic btedy

recznie, klikajac Popraw i cofajac sie do poprzednich wybordw.

Nawet jesli danych jest bardzo mato (po pierwszych 10 odpowiedziach), mozecie juz przejsc

do dalszych eksperymentéw — wéwczas nalezy kliknac przycisk Gotowe.
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- llos¢ danych jest jednak bardzo wazna. Im mniej danych, tym podczas eksperymentu sztuczna
inteligencja moze popetni¢ wiecej nieoczekiwanych btedow. Dlatego warto kontynuowad nauke
do korica, klikajac Ucz dalej.

- Najczesciej podczas Trenowania Al pojawia sie trzy plansze z podsumowaniem efektdw nauki.

To bardzo wazne plansze, poniewaz oprdocz podsumowania efektdw uczenia zawierajg rowniez
kod QR, ktéry umozliwi przeniesienie wytrenowanych danych do innego urzadzenia, by nastepnie
je zweryfikowacd podczas eksperymentu (o imporcie danych dowiesz sie wiecej w dalszej czesci
przewodnika, w czesci Eksperyment).

< €3
Nauka zakonczona Przenies wynik do urzadzenia
mobilnego
J—
B. mato 100%
llosé danych Poprawnos¢
Bardzo mata ilos¢ danych. Aby podniesc
jakosc sztucznej inteligendji, ucz dalej
Resetuj ! ‘
m | J |
il
Gotowe

« Po wyjsciu z modutu Trenowanie Al (klikajac Wstecz) na kafelku z tym modutem pojawi sie zielony
ptaszek — oznacza to, ze uczenie (a przynajmniej pierwsza jego czesc) zostato wykonane i mozecie
przejs¢ do eksperymentu. W kazdej chwili mozecie sprawdzic, jaki jest ,stan wiedzy” Waszej sztucznej
inteligencji. Wystarczy klikna¢ w kafelek, by pojawit sie ekran z podsumowaniem.

Oczami robota
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Organizacja zajec¢ — eksport danych

Dane z czesci Trenowanie Al beda wykorzystywane podczas eksperymentow.

Do przeprowadzenia eksperymentu potrzebny bedzie tablet lub telefon potgczony z robotem
Photon. Nie oznacza to jednak, ze trenowanie i eksperyment musza byc przeprowadzone na tym
samym urzadzeniu.

Aby uczniowie mogli pracowac nad uczeniem sztucznej inteligencji w mniejszych grupach, korzystajac
ze sprzetu, ktéry znajduje sie w szkole, zapewniliSmy mozliwos¢ udostepniania i importu wynikdw
zakonczonego treningu. Dzieki temu niezaleznie od tego, czy uczniowie trenowali sztuczna
inteligencje przy komputerach, tablicy interaktywnej lub tabletach bez potaczenia z robotem, beda
mieli mozliwos¢ przetestowac efekty swojego uczenia.

W tym celu nalezy wyswietli¢ ekran podsumowania wybranego modutu Trenowanie Al, na ktérym
widnieje kod QR (ktdry nastepnie zostanie wczytany w odpowiedniej sekcji w module Eksperyment).
Aby wywotac ekran podsumowania, nalezy klikna¢ na wybrany kafelek Trenowanie Al, na ktdrym
widnieje zielony ptaszek (na urzadzeniu, z ktérego chcemy pobrac dane).

Forme pracy nad trenowaniem Al mozesz w petni dostosowac do swoich potrzeb i warunkow,
w jakich pracujesz. Trening sztucznej inteligencji mozecie przeprowadzic:

- wspdlnie przy tablicy interaktywnej, komputerze lub tablecie,
- w podgrupach na tabletach,
- w podgrupach na komputerach.

Informacje o imporcie danych znajdziesz na str. 19

Eksperyment

Praca z tg czescia aplikacji wzbudza najwiecej emocji — uczniowie beda mieli tu okazje przekonac

sie, czy ich trenowanie jest efektywne i czy sztuczna inteligencja robota zachowa sie w pozadany
sposdb, np. czy robot zatrzyma sie po wykryciu czerwonego Swiatta albo czy w celu zakupu brakujacej
w lodéwce marchewki uda sie do odpowiedniego sklepu. Sledzac dziatania robota, beda mieli okazje
poznac efekty swojego treningu, przeanalizowac znaczenie ilosci i jakosci danych szkoleniowych

dla wytrenowania Al, a takze zastanowic sie nad wykorzystaniem przetestowanej technologii

w codziennym zyciu.

Do przeprowadzenia eksperymentu niezbedne jest urzadzenie mobilne — tablet lub telefon
z zainstalowang aplikacjg, wyposazony w kamere oraz potgczony z robotem Photon.

Podczas eksperymentdw robot bedzie poruszat sie po macie i reagowat na pojawiajace sie obiekty. Aby
wyposazyc¢ go w kamere niezbedna do rozpoznawania obrazéw i znakdw, konieczne jest zamontowanie
na nim tabletu/telefonu — urzadzenia, na ktérym uruchomisz eksperyment.

15
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W tym celu skorzystajcie z dotgczonego do zestawu chwytaka. Umiescécie go na plecach robota,
a nastepnie zamocujcie w nim tablet. Wazne! Kamera powinna znajdowac sie po prawej stronie robota

(prawy dolny rég) — wéwczas aplikacja bez problemu rozpozna wszystkie pojawiajgce sie na drodze
robota obiekty.

Za kazdym razem, kiedy eksperyment bedzie wymagat zaangazowania robota, zostaniecie o tym
poinformowani przez aplikacje. W wybranych przypadkach, np. na zajeciach o czatbotach, eksperyment
przeprowadzicie w oparciu o aplikacje, bez koniecznosci podtgczenia z robota.

<{ Wstecz @

Zamontuj urzadzenie mobilne na robocie

Upewnij sig, ze kamera znajduje sie po prawej stronie robota.

—\

L 0 0
'|v| v
)

Potaczenie z robotem

. Jesli eksperyment wymaga wykorzystania robota, zostaniecie o tym poinformowani juz
na pierwszym ekranie.

Potaczenie z robotem jest
wymagane




. To moment, w ktérym nalezy wtaczyc robota (przytrzymac przycisk na jego gtowie). Nastepnie
kliknijcie Potgcz.

« Przy pierwszym uruchomieniu aplikacji wyswietli sie okno z prosba o zezwolenie na dostep
do informacji o lokalizacji urzadzenia (GPS). Nalezy klikng¢ Zezwol — dzieki temu aplikacja poprawnie
wykryje roboty znajdujace sie w najblizszej okolicy.

@ Zezwoli¢ aplikacji Photon Al
na uzyskiwanie dostepu do

informacji o lokalizacji
urzadzenia?

ODMOW  ZEZWOL

- Aplikacja moze poprosi¢ o zgode na uruchomienie Bluetooth (jesli jest wytaczony). W takim wypadku
réwniez kliknijcie Zezwoal.

Zezwoli¢ aplikacji Photon Al na wigczenie
Bluetooth?

ODMOW ZEZWOL
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« Rozpocznie sie skanowanie w poszukiwaniu dostepnych robotéw. Na ekranie pojawi sie numer
Waszego robota (mozecie go sprawdzi¢ na spodzie robota).

@ o Nie zalc->g‘owano ’B Brak robota
~—~ Zalogujsie

Potgcz

Wybierz swojego Photona:

- Wybierzcie Waszego robota z listy, kliknijcie Potgcz i... juz! Wasz Photon jest gotowy do dziatania!l

- O prawidtowym potaczeniu zostaniecie poinformowani na ekranie tabletu. Kliknijcie w dowolne
miejsce na oknie z wizerunkiem robota, aby je zamknac i przejs¢ do eksperymentu.

@ o Nie zalogowano Vo Potaczono

~—~ Zaloguj sie - .079

Panel robota

[ Roztacz }
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- Potaczenie z robotem mozecie przeprowadzic¢ rowniez w dowolnym momencie z poziomu ustawien.

Photon Al | Sciezka 1
Inteligentny sklep LEKC)
zpoznawanie Inteligentna Autonomiczr
tekstu lodéwka zakupy

e o
-

\\
oW

Import danych z czesci Trenowanie Al

Do przeprowadzenia eksperymentdw potrzebne sg dane treningowe — efekty zrealizowanej nauki.
Po przejsciu do Eksperymentu zostaniecie poproszeni o wybdr danych, ktére beda nastepnie
wykorzystanie w testach.

Wybierz dane do eksperymentu

Wykorzystaj dane z urzadzenia lub kodu QR

S

E3
= ’c}) e
Biezace urzadzenie ) QR Code

. Zawsze bedziecie mieli mozliwosc skorzystac z danych z biezacego urzadzenia — wybierz te opcje,
jesli wspdlnie trenowaliscie Al na tym tablecie lub jesli chcesz przetestowac efekty uczenia sztucznej
inteligencji przez grupe, ktéra pracowata na tym urzadzeniu.



« Mozesz tez wybrac druga opcje — import danych z innego, dowolnego urzadzenia, na ktérym

prowadzony byt trening. Skorzystaj z tej opcji, jesli uczniowie pracowali w podgrupach na tabletach lub
komputerach albo jesli trenowaliscie sztuczna inteligencje wspdlnie na innym urzadzeniu.

Po wybraniu kafelka Kod QR na ekranie pojawi sie czytnik kodéw. Zeskanuj kod z wygenerowanej

na drugim urzadzeniu planszy podsumowania Trenowania Al, a nastepnie kliknij Dalej. Od tej pory
tablet przymocowany do robota bedzie korzystat z danych z innego urzadzenia udostepnionych
specjalnie do przeprowadzenia tego eksperymentu.

< Wstecz @

Wybierz dane do eksperymentu

Zeskanuj kod QR

Powrét

Jak pobrac¢ aplikacje?

Aplikacja dostepna jest w wersji na urzadzenia mobilne (Google Play oraz App Store) oraz w wersji
na komputery (dla systemu Windows oraz macOS). Mozesz jg pobrac¢ na dowolna liczbe urzadzen.

Aplikacja na urzadzenia mobilne

Zawiera petny dostep do wszystkich modutéw (rowniez do modutdw Eksperyment).

Aby ja pobrac, wejdz do wtasciwego dla Twojego systemu sklepu z aplikacjami. Nastepnie wyszukaj
Photon Al i podazajac za wskazdwkami na ekranie, zainstaluj aplikacje.

Aplikacja desktopowa (na komputery)

20

Zawiera dostep do modutéw Wiedza oraz Trenowanie Al dla wszystkich lekcji.

Zawiera dostep do modutu Eksperyment w lekcji 10 dla obu sciezek (wyjatkowo odbywajg sie one

w catosci w aplikacji).

Aplikacja dostepna jest jako wbudowany modut w aplikacje Photon Magic Bridge. Aby pobrac¢ Photon
Magic Bridge wejdz na: https://photon.education/pl/magic-bridge-download/.

Aplikacja pojawi sie na liscie programdw, na pasku po lewej stronie.



Akcesoria

W zestawie znajdziesz rowniez wiele akcesoridw fizycznych — mate oraz plansze i fiszki, dzieki ktérym
wybudujecie makiete Waszego miasta, a nastepnie przeprowadzicie na niej szereg aktywnosci,
zgtebiajgc wiedze na temat sztucznej inteligencji.

Mata inteligentnego miasta

Mata przedstawia miasto — ulice i tereny zielone. Sktada sie z 24 pdl (4x6), o wymiarach 30x30 cm.
Znajdziesz na niej oznaczenia kierunkdéw Swiata oraz wspoétrzedne — mozesz je wykorzystac instruujac
ucznidw, gdzie nalezy ustawi¢ wybrane obiekty.

Na macie znajdziesz réwniez dodatkowe oznaczenia — symbole sygnalizacji i ludzi, a takze szare linie
(wyznaczajgce miejsca dla budynkodw). To miejsca, w ktdrych na kolejnych zajeciach bedziecie ustawiac
wybrane elementy. Bardzo wazne jest, by poszczegdlne elementy wyposazenia zestawu ustawiac

na dedykowanych dla nich polach. W ten sposdb zapewnicie prawidtowe dziatanie aplikacji.

| ———
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|
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Budynki i szyldy

Aby zamieni¢ mate w makiete miasta, juz na pierwszych zajeciach rozstawicie na niej 9 budynkow
z wybranymi szyldami. W zestawie znajdziecie trzy typy budynkéw: budynek ustugowy, budynek
uzytecznosci publicznej, a takze dedykowany budynek dla sklepu ekologicznego.

BAKERY

y

Dla kazdego budynku przyporzadkujcie jeden
z dostepnych szylddéw:

biblioteka « warzywniak,
urzad miasta, « sklep miesny,
poczta, - sklep ekologiczny,
policja, « piekarnia.

bank,

Szyldy i budynki wyposazone sg w magnesy. Aby
przymocowac szyld do budynku, nalezy go umiescic¢
w gdrnej czesci planszy.

Szyldy wystepuja w 6 jezykach — z wersji w jezykach
obcych bedziecie korzystac na zajeciach poswieconych
rozpoznawaniu tekstu. Mozecie tez wyobrazic sobie,

ze Wasze miasto miesci sie za granica i od samego
poczatku — w ramach edukacji jezykowej — ustawic

na macie budynki z szyldami w jezyku obcym.

Budynki z szyldami nalezy dodatkowo potaczyc¢ z podstawkami, by nastepnie ustawic je na macie.
Na grafice budynku (a takze wszystkich innych fiszek, ktére nalezy ustawi¢ na macie) w dolnej
czesci znajdziesz specjalne miejsca. Na ich wysokosci nalezy umiescic¢ podstawki, by element
stabilnie stat na macie.
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Realizujac zajecia ze Sciezki 1 bedziecie korzystaé z makiety miasta na kazdych zajeciach.
Warto znalez¢ dla niej przestrzen w klasie, by na kolejnych zajeciach do niej powracac. Makieta
bedzie przestrzenig do aktywnosci dotyczacych sztucznej inteligencji, ale nie tylko. Poruszajac
sie po miescie, bedziecie mieli okazje przyjrzec sie blizej réwniez najblizszemu otoczeniu —
porozmawiac o srodkach transportu w miescie, bezpieczenistwie w ruchu, robieniu zakupodw,
zadaniach policji czy sprawach, ktére mozna zatatwi¢ w urzedzie lub bibliotece.

Makieta bedzie réwniez wykorzystywana na wiekszosci zajec¢ z ramach Sciezki 2. Jesli nie masz
mozliwosci wygospodarowac dla niej miejsca w pracowni, po zaplanowaniu utozenia budynkdw,
zrébcie jej zdjecie. Dzieki temu na kolejnych zajeciach szybko odtworzycie potrzebne ustawienie.

Pozostate fiszki i plansze

Na kolejnych zajeciach, na potrzeby przeprowadzania eksperymentdw, bedziecie wykorzystywad
pozostate akcesoria.

Plansze i fiszki wymagajgce ustawienia na

v | 4 a dedykowanych polach maty
Dwustronne fiszki sygnalizacji Swietlnej, zestaw
" 1 14 postaci.
Vv

Podobnie jak w przypadku budynkdw, przed
ustawieniem ich na planszy musisz wyposazyc je
w podstawki.

Plansze lodowki oraz do gry w kotko i krzyzyk,
wyposazone w magnesy

Bedziecie umieszczac na nich mate fiszki magnetyczne.
Moga byc ustawione (z wykorzystaniem podstawek)
w dowolnym miejscu maty lub poza nia.

Mate fiszki magnetyczne

Produkty spozywcze do umieszczenia w lodéwce

(brokut, jabtko, satata, marchew, szynka, ser, jajko, mleko,
~ x ’ ciasto) oraz symbole kétka i krzyzyka (do gry z robotem

J w Sciezce 1).
A

Umiescicie je na planszach loddéwki oraz do gry w kétko
i krzyzyk za pomoca magnesow.

Fiszka przeszkody

W Sciezce 2 wykorzystacie fiszke przeszkody — ,roboty

drogowe”. Nalezy ja wyposazy¢ w podstawke i umiescic
Y7771 e eren na e oot
I”” '} O tym, ktdre akcesoria przygotowac oraz kiedy i jak
ul IU V" je wykorzystac, dowiesz sie z tresci scenariusza.
= -u Dodatkowo aplikacja tuz przed kazdym eksperymentem

upewni sie, czy wszystkie wymagane elementy znajduja
sie w odpowiednim miejscu.
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Wykorzystywane interfejsy programowania

Na wybranych zajeciach bedziecie réwniez programowac robota Photon w oparciu o dwa wizualne
interfejsy programowania. Ponizej znajdziesz wskazowki, w jaki sposdb z nich korzystac.

©

-
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Photon Badge — Sciezka 1

Interfejs, w ktérym programujemy dziatania robota poprzez uktadanie

sekwencji symboli — strzatek, koloréw, dZzwiekdw oraz czujnikdw.

Dziatania robota mozesz
zaplanowac w polu Program. Robot
bedzie je wykonywat w ustalonej
kolejnosci. Masz do dyspozycji

do 10 akgcji.

Po kliknieciu w wybrang kategorie
w bocznym menu (np. ruch
oznaczony strzatkami), wyswietli sie
lista dostepnych symboli (instrukcji).
Jesli chcesz dodac instrukcje

do programu, kliknij w nig albo
przeciggnij na pole Program.

Jesli chcesz usunac¢ z utworzonego
programu jakas akcje — kliknij w nia.
Jesli chcesz usunac caty program,
kliknij symbol gumki do Scierania
(prawy rég pola Program) lub
przytrzymaj przycisk ze strzatka.

Aby robot wykonat zaplanowane
dziatania (odtworzyt program),
kliknij Play.

Mozesz zdecydowad, jak dtugi jest
~Krok robota”, tj. o ile przesunie
sie w ramach jednego ruchu.
Domyslna wartosc to 30 cm — tyle
wynosi dtugosc jednego pola

na matach Photona.

Mozesz zapisac przygotowany
program (by na przyktad odtworzydc
go na kolejnych zajeciach). W tym
miejscu mozesz tez pdzniej wczytad
zapisany wczesniej program.

PROGRAM

&)




o
o

©

Photon Blocks — Sciezka 2

Interfejs, w ktérym definiujemy dziatanie robota poprzez uktadanie sekwencji
bloczkdéw tekstowych. Jest znacznie bardziej zaawansowany niz Photon Badge.
Umozliwia m.in. wykorzystanie nieograniczonej liczby bloczkdw i wieksze
dostosowanie akcji (np. odrebne zaprogramowanie koloru oczu i czutek,
okreslenie kata, o jaki ma obracac sie robot).

® Jedz do przodu T

® Jedidotyh | e start @ @
}. Zmien kolor h )

® Skrec w prawo r.

'/. Jedz do przodu
® Skreéw lewo ‘\ 1

o Skrec w prawo r.

® (Obroco O

® Sled: linie ~N @ @

® Stop

Kolejne kroki dodajemy, uktadajac bloczki pod instrukcja Start. Robot bedzie je wykonywat
w ustalonej kolejnosci, od pierwszej do ostatniej.

Po kliknieciu w wybrang kategorie w bocznym menu (np. ruch oznaczony strzatkami), wyswietli
sie lista dostepnych instrukgji. Jesli chcesz dodac bloczek do programu, kliknij w niego albo
przeciagnij w wybrane miejsce w programie. W kazdej chwili mozesz zmieni¢ kolejnosc¢ instrukgji,
przeciggajac je i upuszczajgc na wybranej pozycji.

Jesli chcesz zrezygnowac z wybranego bloczka, przeciagnij go w prawa strone ekranu. Pojawi sie
woéwczas Kosz. Jesli chcesz usunac caty program, przytrzymaj przycisk ze strzatka.
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Aby robot wykonat stworzony program, kliknij Play.

Jezeli bloczek sktada sie z dwdch elementéw potaczonych linig, mozesz go dodatkowo
dostosowacd. Kliknij w ,doczepiony” do bloczka element (np. 10 cm), by otworzy¢ dodatkowe menu.

W przypadku bloczka JedZ do przodu mozesz np. zdecydowad, o jaki dystans ma w ramach
tego ruchu przemiescic sie robot (w ramach jednego programu bloczek JedZ do przodu moze
przyjmowac rézne wartosci), robot moze jechac do przodu w nieskoriczonos¢ tj. do akgji, ktdra
spowoduje jego zatrzymanie (symbol ,6semki”) lub jak w poprzednich interfejsach poruszac sie
o liczbe pdl (dla zdefiniowanej dtugosci kazdego , kroku”).

Mozesz zapisac przygotowany program (by na przyktad odtworzy¢ go na kolejnych zajeciach).
W tym miejscu mozesz tez pdzniej wczytac zapisany wczesniej program.



Robot Photon
uniwersalna pomoc dydaktyczna

Jesli Twoi uczniowie polubig Photona, koniecznie wykorzystaj go rowniez na innych zajeciach.
Robot Photon posiada wiele supermocy! Zachecamy Cie do ich odkrywania wspdlnie z uczniami.
W tym materiale skupiliSmy sie na funkcjonalnosciach niezbednych do pracy z Photon Modu#t
Sztuczna Inteligencja. Bedziecie mieli tez okazje poznac dwa interfejsy programowania (dostepne
niezaleznie w aplikacji Photon EDU). To tylko przedsmak petni mozliwosci robota. Jesli chcesz
poznac ich wiecej, zachecamy Cie do pobrania aplikacji Photon EDU i do odkrywania, testowania
i wzbogacania swoich zajec!

Jesli masz dodatkowe pytania, zajrzyj do naszej Pomocy

Skonsultuj swoje watpliwosci z naszg spotecznoscia

Po inspiracje na wykorzystanie robota na innych zajeciach
zajrzyj na:
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