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SCENARIUSZ TEMATYCZNY
OSIAGNIECIA | GRANICE SZTUCZNEJ INTELIGENC]

> INFORMATYKA - POZIOM ROZSZERZONY

OPRACOWANY W RAMACH PROJEKTU:

INFORMATYKA - MOJ SPOSOB NA POZNANIE | OPISANIE SWIATA.
PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI
Z ELEMENTAMI PRZEDMIOTOW MATEMATYCZNO-PRZYRODNICZYCH

Streszczenie

Od stuleci filozofowie spieraja sie o to, czy mozna bedzie kiedys zbudowacé maszyne, za
pomoca ktérej mozna by symulowac ludzka inteligencje i, z drugiej strony, o to, czy umyst
cztowieka jest czyms$ wiecej niz maszyng dziatajacg w oparciu o - dzi$ tak bysmy to okreslili
- skomplikowany program komputerowy. Podziat opinii byt zasadniczy. Jedni uwazali po-
myst za absurdalny, szalony, a nawet bluznierczy. Inni wierzyli, ze stworzenie sztucznej inte-
ligendji jest nieuniknione i ostatecznie powstang maszyny tak samo inteligentne jak ludzie.

Sztuczna inteligencja (ang. Artificial Intelligence, Al) jest dzisiaj interdyscyplinarng dziedzina
badan naukowo-technicznych. Naukowcy nig zainteresowani pracuja na réznych wydzia-
tach uniwersytetéw (np. matematyki, informatyki, fizyki, a nawet filozofii czy biologii) czy
w bardziej specjalistycznych instytutach naukowo-technicznych, np. politechnicznych in-
stytutach robotyki.

Dzi$ dos¢ szeroko, cho¢ w réznym stopniu, akceptowane jest przypuszczenie, ze maszyny
mozna tak zaprogramowa¢, aby nasladowaty inteligentne zachowanie. To wymaganie
znane jest jako staba sztuczna inteligencja. Poglad, ze mozna tak zaprogramowac¢ ma-
szyny, aby posiadaty inteligencje i co za tym idzie Swiadomos¢, to silna sztuczna inteligen-
¢ja. Dyskusja jest kontynuowana. Zwolennicy pierwszego pogladu twierdzg, ze maszyna
jest ze swej natury zupetnie inna niz cztowiek i, z tego powodu, nigdy nie bedzie okazy-
wac uczug, nie odrézni dobrego od ztego i nie bedzie mie¢ samoswiadomosci. Zwolennicy
drugiego uwazajg jednak, ze to odpowiednio ztozone potaczenia elementéw tworzacych
mdzg stanowig o cztowieku i jego swiadomosci i nie widzg powodu, aby podobny efekt
byt niemozliwy w przypadku maszyn zbudowanych w przysztosci.

Celem tych zajec jest sprowokowanie dyskusji z uczniami na temat inteligencji kompute-
réw, tych istniejgcych obecnie i tych, ktére moga pojawic sie w przysztosci.

Zajecia informujg o rzeczywistych osiagnieciach w tej dziedzinie, ale sg réwniez ostrze-
zeniem przed ztudzeniami, pozornie inteligentnymi zachowaniami. Podjety jest rowniez
watek konsekwencji etycznych i spotecznych komputerowego modelowania inteligenciji.
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Czas realizacji

2 X 45 minut

Tematy lekcji

1. Chatbot nasladuje cztowieka. Test Turinga (1 x 45 minut)
2. Telefon komérkowy ,uczy sie”. Metoda stownikowa T9 (1 x 45 minut)
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— LEKCJANR1
—— TEMAT: Chatbot nasladuje cztowieka. Test Turinga <«

Streszczenie

Zajecia powinny stuzy¢ zarébwno rzetelnej informacji o rzeczywistych osiagnieciach w dziedzinie sztucznej
inteligencji, jak i uswiadomic¢ ograniczenia komputerowego modelowania inteligencji (np. w robotyce, roz-
poznawaniu obrazow i dzwieku, tworzeniu systeméw eksperckich, ttumaczeniu automatycznym). Temu
stuzy zwtaszcza poczatek lekcji (m.in. film) oraz podsumowanie.

Zasadnicza cze$¢ lekcji ma charakter gry dydaktycznej - na przyktadzie klasycznego pomystu (gry w nasla-
downictwo), zwanego testem Turinga, uczniowie poznajg poglad niektdérych informatykéw-naukowcdw
na temat wymagan, jakie powinien spetnia¢ system komputerowy o tzw. sztucznej inteligencji.

Przedmiotem zaje¢ jest tez refleksja nad etycznymi i spotecznymi konsekwencjami rozwoju badan nauko-
wo-technicznych w dziedzinie sztucznej inteligencji.

Podstawa programowa

Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektéw rozwoju i zastosowan informatyki.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe

7. Uczen wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do rozwijania swoich za-
interesowan, opisuje zastosowania informatyki, ocenia zagrozenia i ograniczenia, docenia aspekty
spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki:

7.2. Uczen wyjasnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spotecznego i gospodarczego oraz dla obywa-
teli, zwigzane z rozwojem informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Cel
Uczen:

- ma $wiadomos¢ tego, ze badania nad sztuczng inteligencjg maja charakter interdyscyplinarny i sg
réwniez przedmiotem badan w dziedzinie informatyki;

- wymienia przyktady zastosowan sztucznej inteligencji (np. w robotyce, rozpoznawaniu obrazéw
i dzwieku, tworzeniu systemoéw eksperckich, ttumaczeniu automatycznym);

- rozumie, czym jest gra w nasladownictwo i idea testu Turinga;

- wyjasnia pojecia: staba sztuczna inteligencja i silna sztuczna inteligencja;

- dostrzega ograniczenia komputerowego modelowania inteligencji;

- formutuje etyczne dylematy i spoteczne konsekwencje rozwoju w dziedzinie sztucznej inteligenc;ji.

Stowa kluczowe
chatbot, staba sztuczna inteligencja, silna sztuczna inteligencja, test Turinga, efekt Elizy
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Co przygotowac

® Film ,Sztuczna Inteligencja” z napisami w jezyku polskim (http://www.youtube.com/watch?v=ia
-oYtacJHE)

® Animacja Eliza

@ ' ® Karta pracy Test Turinga — materiaty pomocnicze 1

Przebieg zajec

Wprowadzenie (5-10 minut)

1. Na poczatku zaje¢ nauczyciel moze przywofa¢ okreslenie mézg elektronowy, uzywane w latach 50.
i 60. XX w. (m.in. przez pisarzy fantastyczno-naukowych) jako synonim maszyny matematycznej (ter-
min zastapiony pozniej stowem komputer — w Polsce powszechny dopiero w latach 70.), czyli bardzo
uzytecznej ,elektronowej rachownicy”. Nauczyciel moze w tym miejscu — albo juz po wypowiedziach
ucznidéw — zacytowac (lub sparafrazowac) fragment artykutu Zdzistawa Pawlaka (pdzniejszego wybit-
nego profesora) z roku 1956, ktory byt prébg pokazania problemu we wiasciwym swietle: ,Zadanie
matematyczne na klaséwce mozna rozwigzac badz samodzielnie, badz z pomoca kartki otrzymanej
od kolegi. Cho¢ oba rozwiazania wygladaja jednakowo, nalezy pamietac, ze pierwsze jest rezulta-
tem samodzielnego myslenia, a drugie - mechanicznego postepowania, bez rozumienia tego, co sie
robi, bez wnikania w tres¢ rozwigzywanego zadania, chciatoby sie powiedzie¢ — wynikiem «bezmysl-
nej roboty». (...) Jesli sciggajacy uczen i aparat matematyczny majg pewne cechy wspdlne, to raczej
ucznia wypadatoby nazwa¢ automatem, a nie aparat - mézgiem” (Pawlak Z., Myslg czy nie mysiq?,
LProblemy” 1956, nr 2, s. 78-79).

Nauczyciel moze tez postuzyc sie innym wprowadzeniem — odczytac¢ fragment reklamy: ,The Winstin
Show to darmowa inteligentna aplikacja na iPada firmy ToyTalk skierowana dla dzieci od lat czterech.
Animowane postacie prowadza z dzie¢mi dialog i wciggaja je w rozmowe poprzez proste gry i opo-
wiadanie historii”. Do reklamy dotaczono tez ciekawe informacje dot. projektowania tej aplikacji ,O
wyjatkowosci aplikacji decydujg algorytmy sztucznej inteligencji. Jej «silnik» moze wygenerowac po-
nad 4 tys. pytan i odpowiedzi. (..) Oprogramowanie ToyTalk nagrywa i analizuje odpowiedzi dzieci,
by zdecydowa¢, ktére konwersacje powinni rozwija¢ tworcy dialogow”.

Celem jest sprowokowanie dyskusji z uczniami na temat inteligencji komputeréw. Tych istniejacych
obecnie i tych, ktére moga pojawié sie w przysztosci. Niektorzy (entuzjasci) beda przywotywaé przy-
ktady zadan, w ktérych komputery przewyzszajg ludzi juz dzi$, np. gra w szachy. Okaze sie zapewne,
ze w klasie znajdzie sie tez grupa uczniéw sceptycznie nastawionych wobec sztucznej inteligencji
(moga np. przywotywac boty, znane im np. z komunikatoréw). Uczniowie powinni wiedzie¢, ze do-
ktadnie tak samo sytuacja wyglada w swiecie naukowym — podstawowym problemem jest trudnos¢
ze zdefiniowaniem inteligenciji.

2. Nastepnie wyswietlony zostaje krotki film edukacyjny ,Sztuczna inteligencja”, dostepny z napisami
w jezyku polskim (kanat CS Unplugged na YouTube). Zabawna fabuta filmu pomaga wprowadzic¢
W grupie uczniow wilasciwg atmosfere — uczonej rozrywki.

Zasadnicza czes¢ lekcji (15-20 minut)

Zasadnicza czes¢ lekcji ma charakter gry dydaktycznej — na przyktadzie pewnego klasycznego pomy-
stu (gry w nasladownictwo), zwanego testem Turinga, uczniowie poznaja poglad niektérych informa-
tykéw-naukowcédw na temat wymagan, jakie powinien spetnia¢ system komputerowy o tzw. sztucznej
inteligencji.

W czasie gry uczniowie maja za zadanie stawiac pytania i starac sie odr6zni¢ odpowiedzi udzielane przez
cztowieka od tych, ktérych autorem jest komputer.

Czworo uczniéw wchodzi w role aktoréw. Bedziemy ich dalej okresla¢ imionami: Paulina, Piotr, Czestaw
i Karolina (pierwsze litery imion beda pomoca w zapamietaniu rél poszczegdlnych oséb). Nauczyciel jest
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koordynatorem. Reszta klasy stanowi widownie (jak w teatrze). Paulina i Piotr beda pewnego rodzaju
posrednikami, a zadaniem Czestawa i Karoliny bedzie odpowiadac na pytania. Czestaw poda odpowie-
dzi pochodzace od cztowieka, a Karolina bedzie udawac, ze jest komputerem. Klasa ma rozpoznac, kto
jest kim (czym). Paulina i Piotr musza zapewni¢, by gra byta fair: przekazuja pytania do Czestawa i Karo-
liny, ale nie moga nikomu zdradzi¢ tozsamosci adresatow pytan. Czestaw i Karolina powinni przebywac
w osobnych pomieszczeniach.

Zasady gry: Paulina przekazuje pytanie klasy Czestawowi, a Piotr to samo pytanie Karolinie (klasa nie wie,
kto komu przekazuje pytania). Piotr i Pawet wracajg z odpowiedziami. Brak mozliwosci bezposredniego
dostepu do Czestawa i Karoliny umozliwia ukrycie ich tozsamosci przed widownia.

Aktoréw trzeba wybrac wczesniej, jeszcze przed rozpoczeciem zaje¢, i przeprowadzi¢ z nimi krétka od-

prawe. Paulina i Piotr musza przekazac¢ pytania klasy odpowiednio do Czestawa i Karoliny oraz wrécic¢

z ich odpowiedziami. Wazne jest, by w zaden sposéb nie doprowadzili do identyfikacji rozméwcy, na

przykfad przez uzycie formy jezykowej ,Ona powiedziata, ze mam odpowiedzie¢...". Odpowiedzi wta-

sne Czestawa powinny by¢ krétkie, precyzyjne i szczere. Karolina korzysta zas z gotowych odpowiedzi,
zamieszczonych na karcie ,Odpowiedzi do testu Turinga”. W przypadku niektérych pytan na liscie od-
powiedzi podana jest instrukcja (zapisana kursywa), ktéra ma by¢ pomoca w sformowaniu odpowiedzi.

Paulina i Piotr powinni nosi¢ ze sobg otéwek i kartke, poniewaz niektére odpowiedzi nietatwo bedzie

zapamietac.

1. Nauczyciel dokonuje wprowadzenia do gry dydaktycznej. Przedstawia krétko postac Alana Turinga
oraz jego oryginalny wktad w podstawy sztucznej inteligencji (operacyjna definicja inteligencji i test,
zwany dzi$ testem Turinga) i informatyki w ogéle. (To tez okazja, aby wspomnie¢ o jego pracy kryp-
tologicznej w czasie Il wojny Swiatowej — korzystat z osiaggniec polskich matematykéw, ktérzy zlamali
kod Enigmy jeszcze w latach 30. XX w.)

Nauczyciel przedstawia zasady gry. Wyjasnia, ze Paulina i Piotr beda przekazywaé pytania dwém
osobom - jedna z nich bedzie dawa¢ swoje whasne (ludzkie) odpowiedzi na pytania, a druga odpo-
wiedzi, ktérych mégtby udzieli¢ komputer. Zadaniem klasy jest odkrycie, ktéra z oséb odpowiada
jak komputer.

2. Nauczyciel pokazuje uczniom liste pytan (karte ,Pytania do testu Turinga”). Moze dac¢ kserokopie
lub uzy¢ rzutnika. Poleca uczniom wybranie pytan, ktére chcieliby zadac jako pierwsze. Po wybra-
niu pytania prosi uczniow, aby wyjasnili, dlaczego uznali pytanie za dobre dla rozr6znienia kompu-
tera i cztowieka. Ta préba uzasadnienia jest wtasciwie najwazniejszym elementem catego zadania,
poniewaz zmusza to uczniéw do przemyslen na temat mozliwych odpowiedzi inteligentnego czto-
wieka i komputera.

3. Paulinai Piotr przekazujg pytania i po chwili wracaja z odpowiedziami. Nastepnie klasa powinna roz-
pocza¢ dyskusje w celu préby ustalenia tozsamosci odpowiadajacych.

4. Powtarzany jest caty proces dla kilku innych pytan i trwa do czasu, az komputer zostanie zdema-
skowany przez klase. Gdyby rozpoznanie nastgpito szybko, gra moze by¢ kontynuowana w wersji
zlosowym przydzielaniem (poprzez rzut monetg) rozmoéwcéw Pauliny i Piotra dla kazdego pytania.

(Odpowiedzi podobne do tych odczytywanych przez Karoline w rzeczywistos$ci mogtyby zostac
wygenerowane przez prawdziwe inteligentne programy komputerowe. Niektdre z tych odpowie-
dzi prawdopodobnie szybko pozwalajg na przypisanie ich komputerowi. Na przyktad mato praw-
dopodobne jest, aby kto$ potrafit zacytowaé z pamieci 20 cyfr rozwiniecia dziesietnego pierwiastka
z dwéch. Wiekszo$¢ ludzi (facznie z uczniami w klasie) w ogdle nie potrafitoby odpowiedzie¢ na to
pytanie. Niektdre z pytan postawione nie pojedynczo, ale po zadaniu catej ich serii, powinny pozwo-
li¢ na okreslenie tozsamosci. Na przyktad zestawienie odpowiedzi na pytania rozpoczynajace sie od
,Lubisz...” powinno by¢ skuteczne - dostrzegamy, ze w kazdej z odpowiedzi uzywa sie podobnej
formy, pochodzacej wprost z tekstu pytania. Niektére z odpowiedzi beda wskazywac na niewtasciwe
zrozumienie pytania. Uczniowie w klasie moga jednak podejrzewag, ze to btad ludzki.

Wiele odpowiedzi ma charakter zachowawczych i z pewnoscia kontynuowanie danego watku po-
kazatoby, ze komputer tak naprawde nie zrozumiat istoty. Odpowiedz ,Nie wiem” stanowi rozsadna




odpowiedz komputera, a moze nawet wygladac bardziej na odpowiedz cztowieka — przynajmniej
w przypadku niektérych pytan, np. o pierwiastek z dwoch. Jesli jednak taka odpowiedz pojawia sie
zbyt czesto, albo jest odpowiedzig na proste pytanie, to wowczas nalezy podejrzewac, ze jej auto-
rem jest komputer.

Od komputera wymagamy, aby odpowiadat w taki sposéb, ze pytajacy maja wrazenie rozmowy
z cztowiekiem. Stad cze$¢ odpowiedz jest spreparowana, tzn. sztucznie wydtuzony jest czas reakg;ji
i wpisana jest niepoprawna odpowiedz dla zadania arytmetycznego. Pytania i odpowiedzi powinny
dostarczy¢ ciekawego materiatu do dyskusji w klasie.)

Dyskusja podsumowujqca (10-15 minut)

1. Czy komputer moze nasladowa¢ cztowieka w takiej rozmowie? Te kwestie nalezy podja¢ w dyskusji
Z uczniami na temat wiedzy niezbednej, by formutowa¢ odpowiedzi na ,Pytania do testu Turinga”.
Uczniowie moga zaproponowac inne pytania, ktére chcieliby zadac i rodzaje odpowiedzi, jakich mo-
gliby oczekiwaé. To wymaga pewnej wyobrazni, poniewaz nie jest mozliwe, by przewidzie¢ dokfad-
nie przebieg konwersacji.

. W drugiej czesci dyskusji nauczyciel powinien przywotac stynny program Eliza (a wiasciwie jedng
zjego odmian), ktory byt symulatorem psychoterapeuty i zostat zaprezentowany w roku 1966 przez
Josepha Weizenbauma.

W tym momencie powinna zosta¢ wyswietlona animacja, ktéra przedstawia przyktad autentycznej
rozmowy z takim systemem (przettumaczony na jezyk polski).

Program Weizenbauma sktadat sie tylko z 240 wierszy kodu. Do$¢ naturalny jezyk konwersacji osia-

gnieto dzieki stosowaniu nastepujacych srodkéw:

- formutowaniu odpowiedzi na bardzo ogdlnym poziomie (np. Przykro mi... - w odpowiedzi na:
Mowi, ze...);

— powtarzaniu stwierdzen, ktore pojawity sie w pytaniu (np. Zmusit Cie, bys tu przyszta - w odpo-
wiedzi na: To moj chtopak zmusit mnie, bym tu przyszta);

- rozpoznawaniu stow kluczowych (Opowiedz co$ o swojej rodzinie - jako reakcja na stowo...matka...);

- postugiwaniu sie réznymi typowymi frazami (Co to bedzie dla Ciebie oznacza¢, jesli...);

- powracaniu do watkéw, ktdre pojawity sie wczesniej w czasie rozmowy (Czy to ma jakis$ zwigzek
ztym, ze...).

Nauczyciel powinien podkresli¢, ze ,sukces” Elizy nie oznacza pozytywnego wyniku w tescie Turinga,

poniewaz celem rozméwcy Elizy wcale nie jest stawianie takich pytan, ktédre pomogtyby w rozpo-

znaniu tozsamosci: gdyby odpowiednie pytania zostaty postawione szybko, komputer zostatby zde-
maskowany.

Zadania domowe
1. W Internecie (np. tutaj: http://www.chayden.net/eliza/Eliza.html) dostepna jest wierna kopia (imple-

mentacja) programu Eliza, zaprezentowana w roku 1966 przez Josepha Weizenbauma. To program
typu chatbot, z ktérym mozna prowadzi¢ konwersacje w jezyku angielskim). Oto przyktad:

>> Hello.

How do you do. Please state your problem.

>> People think | am boring

Is it because you are boring that you came to me?
>> Yes. Itis

You seem to be quite positive.

>> | need some help

What would it mean to you if you got some help?
>> Perhaps, | could find friends


http://www.chayden.net/eliza/Eliza.html
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You don’t seem quite certain.
>> Nobody like me

Really, nobody?

>> None of my classmates
Your classmates?

Pierwszym zadaniem uczniéw jest zapoznanie sie z dziataniem Elizy, tzn. przeprowadzenie ,roz-
mowy". (Uczniowie powinni zadba¢ o poprawnos¢ gramatyczng swoich ,wypowiedzi”) Warto by
nauczyciel podkreslit, ze Eliza jest symulatorem sesji psychoterapeutycznej. Powinien tez zwrécic
uwage uczniéw na to, aby nie wpisywali prywatnych informacji o sobie.

Drugie zadanie polega na znalezieniu informacji o tzw. efekcie Elizy i skutkéw badan nad tym zjawi-
skiem dla rozwoju w dziedzinie sztucznej inteligencji.

2. Aby podkresli¢ réznice miedzy poprawnoscig syntaktyczng (sktadniowga) a semantyczng (znacze-
niowg) tltumaczen komputerowych, warto postuzy¢ sie przyktadem gry typu Mad Lib. Polega ona
na tym, ze: 1. Prowadzacy przygotowuje krétkie opowiadanie ,z lukami” (tzn. usuwa niektére z wy-
razéw). 2. Uczestnicy po kolei podaja wyraz, znajac tylko i wytacznie jego forme gramatyczng (nie
znaja kontekstu). 3. Na koricu prowadzacy odczytuje ,opowiadanie”, zastepujac luki stowami poda-

nymi przez uczestnikow.
Oto fragment krétkiego opowiadania ,,z lukami”:
- (okrzyk)

_____ (rzeczownik rodzaju
(przymiotnik rodzaju Zeriskiego w mia-

Krzyknat _____ (przystéwek odprzymiotnikowy) i wskoczyt do swego
meskiego w dopetniaczu), w ktérym siedziata jego
nowniku) zona.

Efekt gry moze by¢ nastepujacy:

- Aua!

Krzyknat gtupio i wskoczyt do swego kota, w ktérym siedziata jego odwazna Zzona.
Uczniowie moga w ramach zadania domowego przygotowac wiasne opowiadania.

3. Corocznie (od roku 1990) w USA rozgrywany jest naukowy konkurs o Nagrode Loebnera. Rywalizacje
wygrywa ten z programow komputerowych, ktéry z najlepszym efektem przechodzi test Turinga,
tzn. najlepiej imituje zachowanie cztowieka. Do tej pory zadnemu z programow nie udato sie zdoby¢
ztotej ani nawet srebrnej nagrody, co wigzatoby sie z wprowadzeniem jury konkursowego w btad co
do ustalenia tozsamosci rozmoéwcy (za to kilku wstawionym dla zmylenia zywym uczestnikom za-
woddw udato sie przekonac sedzidéw, ze sa... komputerami). Nagrode brazowa przyznaje sie co roku
najlepszemu uczestnikowi. W pierwszym roku rywalizacji program, ktéry wygrat rywalizacje, oprécz
postugiwania sie réznymi innymi sztuczkami, potrafit upodobnic sie do cztowieka poprzez popetnia-
nie drobnych przypadkowych btedéw jezykowych.

Zadanie dla ucznia moze polegac na opracowaniu prezentacji na temat szczegétéw konkursu i prze-
biegu ostatnich edycji. Warto, by uczniowie wskazali tez krytyczne wypowiedzi niektdrych naukow-
cow (np. Marvina Minsky’ego) na temat tego kontrowersyjnego - ich zdaniem - konkursu.

Ocenianie

Nauczyciel moze oceniac osiggniecia uczniéw na podstawie obserwacji ich pracy i zaangazowania na lek-
¢ji oraz na podstawie prac przygotowanych w ramach zadania domowego.

Dostepne pliki

1. Animacja Eliza
50

2. Karta pracy Test Turinga — materiaty pomocnicze 1

3. Zadania domowe 1-3 — Test Turinga
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Materiaty zrodtowe

Szczegdtowy scenariusz pt. ,Rozmowy z komputerami” (z ktérego pochodzi opis gry dydak-
tycznej wzorowanej na tescie Turinga) znajduje sie w zasobach CS Unplugged.

Interesujgce informacje na temat badan w dziedzinie sztucznej inteligencji i opisy zastosowan
(np. przetwarzanie jezyka naturalnego, robotyka, systemy baz danych, systemy eksperckie)
mozna znalez¢ w 10 rozdziale ksigzki Gleana J. Brooksheara, Informatyka w ogdlnym zarysie (Wy-
dawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2003).

Dodatkowe informacje nauczyciel znajdzie w ksiazce: Biatynicki-Birula 1., Biatynicka-Birula .,
Modelowanie rzeczywistosci, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2007 (rozdziat 16).

Chatbot nasladuje cztowieka. Test Turinga
Karta pracy A. Pytania do testu Turinga

Wybierz pytanie.

Jak miata na imie tytutowa bohaterka serialu ,,Niania”?

Co myslisz o Wojciechu Cejrowskim?

Czy Ty jeste$ komputerem?

Jaka bedzie kolejna liczba w ciggu 3, 6, 9, 12, 15?

Co myslisz o broni nuklearnej?

lle to jest 2 x 787

Jakie sg kolejne cyfry rozwiniecia dziesietnego pierwiastka z 27
Jaki jest wynik dodawania 34 957 i 70 7647

Lubisz chodzi¢ do szkoty?

Lubisz tanczy¢?

Jaki jest dzi$ dzien tygodnia?

Ktora jest godzina?

lle dni ma luty w roku przestepnym?

Z ilu dni sktada sie tydzien?

Ktore panstwo ma flage z czerwonym kotem na biatym tle?

Lubisz czyta¢ ksigzki?

o oooo0ooo o0 oooooood

Co lubisz jesc?
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Chatbot nasladuje cziowieka. Test Turinga
Karta pracy B. Odpowiedzi do testu Turinga
Odnajdz na liscie pytanie, na ktére masz odpowiedzieé.

O Jak miata na imie tytutowa bohaterka w serialu ,Niania”?
Nie pamietam.

L Co myslisz o Wojciechu Cejrowskim?

Jego ksigzki sg zabawne.

O Czy Ty jestes komputerem?
A Ty jestes komputerem?

U0 Jaka bedzie kolejna liczba w ciagu 3, 6, 9, 12, 15?
18.

0 Co myslisz o broni nuklearnej?
Broh nuklearna jest bardzo niebezpieczna i nie powinna by¢ uzywana.

O lletojest2 x 78?
166 (Odpowiedz jest btedna celowo!)

O Jakie sg kolejne cyfry rozwiniecia dziesietnego pierwiastka z 2?
1.41421356237309504878

O Jaki jest wynik dodawania 34 957 i 70 7647?
...105 621.

U  Lubisz chodzi¢ do szkoty?
Tak, lubie chodzi¢ do szkoty.

O Lubisz tanczyé?

Tak, lubie tanczy¢.

O  Jaki jest dzi$ dzien tygodnia?

Podaj wtasciwy dzien tygodnia.

0 Ktora jest godzina?

Podaj poprawng godzine (albo odpowiedz: ,Nie mam zegarka”).

O lle dni ma luty w roku przestepnym?
2000 i 2004 to lata przestepne. (To nie jest odpowiedz na zadanie pytanie!)

O Zilu dni sktada sie tydzien?
Z siedmiu.

U Flaga ktérego panstwa sktada sie z czerwonego kota na biatym tle?
Nie wiem.

O Lubisz czytac ksigzki?

Tak, lubie czytac ksigzki.

U Co lubisz jes¢?

Dziekuje. Nie chce mi sie jeSc¢.

11



12

— > LEKCJANR2

—— TEMAT: Telefon komérkowy ,uczy sie”. Metoda stownikowa T9 <«——

Streszczenie

Zapoznajac sie zmetoda stownikowa wprowadzania tekstu (tresci) wiadomosci SMS, w ktérg wyposazone
sg telefony komérkowe, mtodziez zdobedzie pewne wyobrazenie na temat procesu ,uczenia sie” maszyn.
Lekcja stanowi konkretny przykfad dla dyskusji ,Czy komputer moze sie uczy¢?”. W tym przypadku chodzi
o ,nauke”, ktérej celem jest przewidywanie naszego zachowania.

Pracujac w parach uczniowie przeprowadzg eksperyment — symulacje dziatania prostej wersji systemu
wprowadzania tekstu wiadomosci SMS, zwanego metoda stownikowa. Przekonajg sie m.in. o tym, jak duze
znaczenie w pierwszym etapie ,uczenia sie” telefonu ma wktad pracy uzytkownika systemu, tj. przekazy-
wanie do systemu informacji zwrotne;j.

Zajecia pokaza trudnos$¢ zbudowania komputerowego systemu ,uczacego sie” (,zdobywajacego” wie-
dze). Jednoczesnie uczniowie zobaczg, ze temat nie jest zupetnie z gatunku science fiction — efekty badan
juz znajduja zastosowania praktyczne jako metoda stownikowa T9, np. w przypadku klasycznych klawia-
tur telefonéw komaérkowych.

Podstawa programowa

Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogédlne

V. Ocena zagrozen i ograniczen, docenianie spotecznych aspektéw rozwoju i zastosowan informatyki.

Tresci nauczania - wymagania szczegéfowe

7. Uczen wykorzystuje komputer i technologie informacyjno-komunikacyjne do rozwijania swoich za-
interesowan, opisuje zastosowania informatyki, ocenia zagrozenia i ograniczenia, docenia aspekty
spoteczne rozwoju i zastosowan informatyki:

7.2. Uczen wyjasnia szanse i zagrozenia dla rozwoju spotecznego i gospodarczego oraz dla obywa-
teli, zwigzane z rozwojem informatyki i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Cel
Uczen:
- poznaje metode stownikowa wprowadzania tekstu SMS, jako przyktad sztucznie inteligentnego za-
chowania sie maszyny;
- dostrzega ztozono$¢ problemu zaprojektowania systemu stownikowego dla telefonu komérkowego
(z klawiatura T9);
- rozumie zrodto trudnosci, na jakie napotyka poczatkujacy uzytkownik systemu stownikowego;

- wyjasnia cel i istote procesu ,uczenia sie” przez telefon przewidywania zachowania sie charaktery-
stycznego dla danego uzytkownika systemu stownikowego;

- ma $wiadomosc tego, ze efekt ,uczenia sie”, ktéry bedzie wiasciwie stuzyt uzytkownikowi, pojawia sie
dopiero po pewnym czasie, tj. po zebraniu odpowiedniej liczby informacji zwrotnych od uzytkownika;

- wskazuje ograniczenia systemu i prébuje formutowaé pomysty udoskonalenia projektu;

- dostrzega, jakie badania nad ,uczeniem sie” maszyn (i w ogdle nad sztuczna inteligencja), moga da¢
korzysci spoteczenstwu;

- postuguje sie pojeciem czestosci i rozumie jego uzytecznos¢ dla procesu ,uczenia sie” maszyny.
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Stowa kluczowe
czestos¢, metoda stownikowa t9, klawiatura T9, kod, HCI

Co przygotowac?

® Ministownik T9

® Karty pracy A i B— materiaty pomocnicze 2
® Prezentacja ,Metoda stownikowa T9" — zadanie 1
Przebieg zajec

W czasie lekcji nauczyciel powinien postugiwac sie prezentacja ,Metoda stownikowa T9".
Przed lekcja nalezy sprawdzi¢, ktéry slajd powinien by¢ wyswietlany w odpowiednim momencie — w ra-
zie potrzeby moze zamienic ich kolejnosc.

Wprowadzenie (5-10 minut)

1. Nauczyciel stawia kolejne pytania i pozwala wypowiedzie¢ sie kilku osobom. Wybrane odpowiedzi
(zwtaszcza, jesli sie powtarzajg) moze zapisac na tablicy.

- lle wiadomosci SMS wysytasz zazwyczaj kazdego dnia?

- Jak dtugo trwa zwykle tworzenie jednej wiadomosci SMS?

- Co przeszkadza temu, aby trwato to krdcej?

Przyktady odpowiedzi:

- Trzeba czasem kilkakrotnie naciska¢ kazdy klawisz.

- Uktad klawiszy jest nieprzyjazny dla uzytkownika.

- llu z Was korzysta z metody stownikowej podczas tworzenia SMS?

(Jesli wezesniej ktos w swojej wypowiedzi nawigzat do metody, to pytanie powinno brzmie¢:
- Czy ktos poza... korzysta z metody stownikowej?)

(Jedli sa takie osoby, to nauczyciel moze poprosi¢, aby wyjasnity krétko, czym jest ta metoda. | zapytac:
- (Czy stosowanie metody stownikowej przyspiesza tworzenie wiadomosci SMS?

By¢ moze juz w tym momencie padnie wypowiedz typu:

— Telefon nie zna np. imion naszych bliskich. Trzeba go uczyc!

- Nie zawsze dostajemy wtasciwie stowo, a to moze by¢ irytujqce!

Jest prawdopodobne, Zze wypowiedzg sie osoby, ktére po pierwszych prébach stosowania metody
stownikowej zniechecity sie i zrezygnowalty z jej uzywania. Nauczyciel powinien je poprosi¢ o cier-
pliwos¢ i poinformowag, ze efektywne korzystanie z metody stownikowej - jak to pokaza zajecia
- jest mozliwe dopiero po pewnym okresie jej stosowania. Wydaje sie, ze producenci telefonéw za
mato promuja uzywanie T9 - uzytkownik nie wie, ze system ,uczy sie” i dziatanie T9 bedzie sie po-
prawiac w czasie.)

2. Nauczyciel informuje, ze celem lekgji jest pokazanie tego, ze maszyna moze ,uczyc¢ sie”. Stwierdza, ze
postuzy sie konkretnym przyktadem — procesem ,uczenia sie” telefonu komérkowego, ktérego uzyt-
kownik, w trakcie tworzenia wiadomosci SMS, postuguje sie metoda stownikowa, zwana T9.

W tym momencie nauczyciel wyjasnia, ze okreslenie T9 pochodzi z jezyka angielskiego: Text on 9 keys)
i odnosi sie do liczby klawiszy na klawiaturze telefonu, uzywanych w czasie tworzenia wiadomosci
SMS. Podaje przyktad: Aby wpisa¢ stowo kiedy, trzeba nacisna¢ kolejno klawisze: 54339. Metoda tra-
dycyjna jest bardziej czasochtonna: 5544433 <przerwa> 3999.

Nauczyciel moze postawic pytanie:
— Na czym bedzie polega¢ ,uczenie sie” telefonu komdrkowego?
Po zakonczeniu zaje¢ kazdy z uczniéw powinien poda¢ odpowiedz.

13
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Prezentacja metody stownikowej (10-15 minut)

1. Nauczyciel stwierdza, ze za chwile uczniowie w parach przeprowadzg eksperyment — symulacje dzia-
tania prostej wersji systemu wprowadzania tekstu wiadomosci SMS, zwanego metoda stownikowa.
Wykonaja w tym celu dwa zadania.

2. Kazdy z uczniéw otrzymuje ministownik T9 (na kartce).
3. Nastepuje prezentacja dziatania metody stownikowe;.
Uczniowie wchodza w role systemu stownikowego. Nauczyciel petni role uzytkownika.

Nauczyciel prosi uczniéw, aby odnalezli w stowniku stowo przypisane do kolejnych przez niego wy-
mienionych na gtos kodéw (ciagéw liczb, odpowiadajacych naciskanym klawiszom), tworzacych wia-
domos¢ SMS. Zaznacza od razu, ze pomijane sg znaki interpunkcyjne. Oto tekst wiadomosci (znany
tylko nauczycielowi):

Sobota rano Robota czeka Masz czas Jaki masz plan
i odpowiadajacy mu ciag kodow: 762682 7226 762682 29352 6279 2927 5254 6279 7526.

4. Nauczyciel wypowiada gtosno pierwszy kod: 762682 i poleca wybranemu uczniowi wypowiedze-
nie na gtos pierwszego stowa, przypisanego temu kodowi w stowniku (sobota). W tym momencie
uczniowie powinni zaznaczy¢ w stowniku, ze stowo zostato uzyte (stawiajac ,I” po prawej stronie
stowa). Nauczyciel zapisuje stowo na tablicy. Uczniowie powinni rozumie¢, ze wypowiadanie stéw
na gtos przez nauczyciela ilustruje naciskanie odpowiednich klawiszy klawiatury telefonu. Stosujemy
metode stownikowg — kazdy przycisk naciskamy wiec tylko raz! Odpowiedzi uczniéw odpowiadaja
stowom wyswietlanym na ekranie.

5. Nauczyciel odczytuje druga liczbe: 7226. Tym razem, korzystajac ze stownika, uczniowie wskaza stowo,
ktérego nie oczekiwalismy. Nauczyciel prosi o nastepne stowo w stowniku, ktéremu przypisany jest kod
7226. Uczniowie przy wtasciwym stowie (rano) zaznaczaja 1", a nauczyciel zapisuje stowo na tablicy.

W tym momencie nauczyciel wyjasnia, ze przy kolejnym wystgpieniu kodu 7226, nalezy podac stowo
rano, gdyz w pierwszej kolejnosci wskazuje sie stowo najczesciej wystepujace. (Jesli jest kilka stow
o tej samej czestosci uzycia, to wtedy decyduje kolejnos¢ na liscie - liczac od gory.)

6. Nauczyciel wypowiada na gtos kolejne kody i nastepuje ,odkodowanie” catej wiadomosci. (Nalezy
zwrdéci¢ uwage na to, ze przy drugim wystapieniu 6279 uczniowie powinni podac czasownik masz —
za kazdym razem wskazujg bowiem najbardziej popularne stowo.)

Po zapisaniu catego zdania nauczyciel podkresla, ze wejscie przez ucznia w role systemu stowniko-
wego oznacza, ze nie moga postugiwac sie domystami na temat oczekiwanego przez uzytkownika
stowa. To znaczy, ze nie moga postepowac naprawde inteligentnie (jak ludzie), ale musza postugi-
wac sie $cistymi regutami, tak jak ma to miejsce w przypadku sztucznie inteligentnego zachowania
sie oprogramowania systemu stownikowego, wdrozonego (zaimplementowanego) w telefonie ko-
morkowym.

Praca w parach (20 minut)
1. Uczniowie tworza pary i otrzymujg karty pracy (jedna osoba karte A, a druga - karte B).

(Kazda z oséb ma stownik, w ktérym po wstepnym przyktadzie jest juz zapisana pewna informacja
0 czestosci oraz karte pracy — na niej sg dwa zadania.)

2. Uczniowie zajmujg sie zadaniem 1. Pierwsza czynnoscig powinno by¢ zapisanie kodéw liczbowych
dla kazdego z dwdéch zdan (odstepy miedzy wyrazami pomijamy.) Kazdy z nich czyni to indywidual-
nie dla swojej karty pracy.

Po zakodowaniu stéw, pracujg w parach. Jedna osoba wchodzi w role uzytkownika telefonu. Druga

- systemu stownikowego. W potowie zadania osoby zamieniajg sie rolami.

- ,Uzytkownik” przekazuje ,systemowi” pierwsze stowo, podajac na gtos jego kod.

- ,System” stosuje tabele ministownika, w celu znalezienia stowa i wskazuje stowo najczesciej do tej
pory uzywane (jesli jest ich wiecej, to pierwsze z nich w kolejnosci), wypowiadajac na gtos stowo;
jesli stowa nie ma w stowniku, ,system” dodaje je do stownika.
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- Jesli stowo jest wiasciwie, ,uzytkownik” informuje o tym ,system” i przechodzi do nastepnego
stowa, a jesli nie jest wtasciwe, informuje o tym ,system” i czeka na jego reakcje.

- Jesli stowo jest whasciwie, ,system” zaznacza ,|” w polu czestosci stowa, a jesli stowo nie jest whasci-
wie, system wskazuje nastepne w kolejnosci (wedtug regut); jesli zadne ze stéw nie jest wiasciwe,

system dopisuje nowe stowo.
Powyzsze czynnosci sa powtarzane tak dtugo, az wszystkie stowa zostang przettumaczone.
W trakcie pracy nauczyciel odpowiada - w razie potrzeby - na pytania uczniéw.
(Zdania na kartach pracy sa rézne, wiec efekt ,uczenia sie” stownika bedzie rézny.)

W ramach podsumowania zadania nauczyciel powinien poprosi¢ wybranych uczniéw (jednego dla
wersji A i jednego dla wersji B) o ,odczytanie” informacji o aktualizacji stownika (tzn. informacje o uzy-
tych do tej pory stéw i ich czestosci — jesli byto uzywane wiecej niz raz).

Uczniowie powinni w tym momencie sprawdza¢, czy maja taki sam stan stownika (dla kazdej z wer-
sji), zanim przystapig do zadania 2 — btedy popetnione z zadaniu 1 beda rzutowac na efekt zadania 2.

. Uczniowie, pracujac indywidualnie nad zadaniem 2, tj. zdaniem, ktére na karcie pracy jest podane

w postaci kodow liczbowych.

Uwaga: Na obu kartach jest to samo zdanie. Efekt bedzie jednak odmienny! (Uczniowie powinni
zapisac zdanie, postugujac sie scistymi regutami szukania odpowiednikéw kodéw w stowniku, tzn.
ze w przypadku kodéw odpowiadajacych kilku wyrazom, powinny zapisywac pierwsze ,wskazane”
przez stownik. Dlaczego? Chcemy pokaza¢, ze dwa stowniki w rézny sposéb ,ewoluowaty”, w trak-
cie wykonywania zadania 1.)

Po zakonczeniu pracy wszystkich par, wybrani uczniowie zapisujg ,zdania”, ktére sa efektem wyko-
nania zadania 2. Zdania sg rézne: niezrozumiate i zabawne...

Uczniowie prébuja odkry¢ (jesli nie zrobili tego wczesniej), jak naprawde powinno brzmie¢ zdanie
z zadania 2

(Jak Ci idzie Jest znany kolor map Jest zgoda na te sale co w maju Masz wolny wtorek).

Dyskusja podsumowujqca (5-10 minut)

1.

Nauczyciel pyta o to, czy uczniowie zrozumieli, na czym polegato ,uczenie sie” systemu. Nastepnie
stawia pytanie: Czy postugiwanie sie systemem stownikowym moze by¢ uzyteczne? Niech wypowie
sie kilka osdéb.

. Nauczyciel podkresla, ze przyktad systemu i stownika ,na kartce” byt uproszczony - inaczej by¢ nie

mogto. Wskazuje na to, ze w rzeczywistosci, tworzac wiadomosci SMS, nie ograniczamy sie do tak
matego zbioru stow.

(W czasie zajec¢ czesto postugiwalismy sie na przemian kilkoma stowami, ktére maja te same kody
- W rzeczywistosci, w czasie dtuzszego czasu, system ma wiekszg mozliwosc¢ sledzenia stéw czesto
przez nas uzywanych. Zawsze jednak znajda sie takie stowa, ktére maja te same kody, a uzywane sg
rownie czesto, np. ,co” i ,bo” i bedzie z nimi klopot.)

Nauczyciel zwraca uwage na to, ze niektore z telefondw, w ktérych mozna postugiwac sie metoda
stownikowa, nie wprowadzaja efektéw ,uczenia sie” automatycznie (bez wyraZznego potwierdzenia
z naszej strony). Badania naukowe prowadzone w dziedzinie HCl (interakcja komputer — cztowiek)
pokazujg, ze ludzie nie lubig zbyt czestych zmian w swoim otoczeniu. Producenci niektérych telefo-
néw nie stosujg jako domyslnej opcji ,uczenia sie”.

. Nauczyciel odwotuje sie do badan nad szybkoscig tworzenia wiadomosci SMS, ktére pokazuja, ze

uzytkownik przyzwyczajony do metody T9 pisze znacznie szybciej (prawie trzy razy wiecej stéw na
minute w poréwnaniu do metody tradycyjnej). Intersujace jest tez to, ze uzytkownicy, ktérzy postu-
guja sie danym typem telefonu dtuzej, popetniaja statystycznie wiecej btedéw od poczatkujacych,
jesli stosuja zwyktag metode!

Konczac zajecia, nauczyciel podkresla, ze zaprezentowany zostat tylko jeden z przykfadéw ,uczenia
sie” maszyn.
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Zadania domowe
1.

Uczniowie tworzg wlasne zdania postugujac sie stownikiem z lekcji (moga dodac kilka innych stow),
koduja je i sprawdzg dziatanie systemu dla tych kodéw.

. Uczniowie, postugujac sie wtasnymi telefonami z uruchomiong metoda stownikowa, sprawdzaja dla

kilkudziesieciu przyktadéw, jak czesto na ekranie wyswietla sie stowo, ktére ,pomysleli” (tzn. stowo,
ktérego pojawienia sie oczekiwali). Wyniki tego ,badania” moga zapisa¢ w postaci statystyki pro-
centowej. Jesli zadanie wykonywane jest przez kilka os6b, to moga wczesniej zapisac na kartce pro-
pozycje stéw i podzieli¢ sie praca.

Stowa ,bo” i ,co” maja ten sam kod T9 i podobng czestos¢ uzywania. Uczniowie moga sprawdzic,
postugujac sie whasnymi telefonami z uruchomiong metoda stownikowa, jak telefon ,uczy sie”. Po
kilkukrotnym wpisaniu kodu i wybraniu drugiego ze stéw, to drugie stowo bedzie przy kolejnej pro-
bie powtdrzenia kodu wskazane jako pierwsze. W koricu system zmieni kolejnos¢ stéw stowniku! Co
zrobi¢, aby ,oduczy¢” telefon tej zmiany?

Ocenianie

Nauczyciel moze oceniac osiggniecia uczniéw na podstawie obserwacji ich pracy i zaangazowania na lek-
¢ji oraz na podstawie wypetnionych imiennych kart pracy.

Dostepne pliki

1. Ministownik T9 — materiaty pomocnicze 2
2. Karty pracy A i B - zadanie 1
3. Prezentacja ,Metoda stownikowa T9”

4. Zadanie domowe 4 - T9 w Twoim telefonie

Informacja o materiatach zrédtowych

Scenariusz jest inspirowany materiatami edukacyjnymi, udostepnionymi w ramach projektu CS
Inside, przez szkocki Uniwersytet z Glasgow w roku 2006.

T9 jest opatentowang technologia, zaprojektowana przez Tegic Communications, obecnie Nu-
ance Communications.
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Telefon komoérkowy ,uczy sie”
Karta pracy A

s Zadanie 1. Zapisz (zakoduj) wiadomos¢, uzywajac liczb przypisanych literom na klawiaturze.

Po zakodowaniu czytaj na gtos kolejne kody, czekajac za kazdym razem az ,system” wskaze wtasciwe
stowo. W momencie gdy potwierdzisz stowo, ,system” zapisuje je w przeznaczonym do tego miejscu
ponizej tabeli ministownika (i uzupetnia tabele czestosci).

a)

Jaki kolor ma nasz kokos? Jest taki jak kolor maku?

b)

Gdzie zgoda? To nie czas na wojny.

s Zadanie 2. Odtwdrz wiadomosé na podstawie kodéw pochodzacych ze stownika TO.

525 24 43943 5378 96269 56567 627 5378 94632 62 83 7253 26 9 6258 6279 96569 986735




Telefon komoérkowy ,uczy sie”
Karta pracy B

% Zadanie 1. Zapisz (zakoduj) wiadomos¢, uzywajac liczb przypisanych literom na klawiaturze.

a)

Po zakodowaniu czytaj na gtos kolejne kody, czekajac za kazdym razem az ,system” wskaze wiasciwe
stowo. W momencie gdy potwierdzisz stowo, ,system” zapisuje je w przeznaczonym do tego miejscu
ponizej tabeli ministownika (i uzupetnia tabele czestosci).

Ona idzie z nami? Bo winda czeka. Czas nas goni.

b)

W maju jest rajd. Znamy to miejsce z mapy.

i Zadanie 2. Odtwdrz wiadomos¢ na podstawie kodéw pochodzacych ze stownika TO.

525 24 43943 5378 96269 56567 627 5378 94632 62 83 7253 26 9 6258 6279 96569 986735
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