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Lekcja 13.

Temat: Sztuczna inteligencja (Al) w grafice — jak pomaga w twoérczosci

Czas realizacji: 1 godzina lekcyjna (45 minut)

Pomoce dydaktyczne

Podrecznik (Lekcja 13., ¢wiczenia 13.1. — 13.5.).
Stanowiska komputerowe z dostgpem do internetu
Zeszyt przedmiotowy

Program graficzny (np. Kleki / Paint)

Przyktady grafik wygenerowanych przez Al

Test online — Lekcja 13.

Cele lekcji
Uczen:

e wyjasnia, czym jest sztuczna inteligencja (Al),

e wymienia zastosowania Al w grafice,

e rozumie, ze Al dziata na podstawie przyktadow i algorytmow,
e  potrafi tworzy¢ prosty opis (prompt) dla Al,

e rozumie, ze jako$¢ opisu wptywa na efekt koncowy,

e  potrafi wskazaé réznice migdzy praca cztowieka a Al,

e zna zasady bezpiecznego korzystania z Al,

e rozpoznaje sytuacje niebezpieczne (np. udostgpnianie danych).

Cele wychowawcze

Ksztaltowanie postawy uczciwosci (nieprzypisywanie sobie pracy Al).
Rozwijanie krytycznego myslenia wobec technologii.

Budowanie odpowiedzialnosci za publikowane tresci.

Wzmacnianie kreatywnosci i wlasnej tworczosci.

Metody i formy pracy na lekcji

Metody pracy: nauczanie problemowe, dyskusja i analiza informacji, uczenie si¢ przez pordéwnanie, ¢wiczenia
praktyczne, praca tworcza, wykorzystanie narzedzi cyfrowych (w tym Al).

Formy pracy: praca indywidualna, praca w parach, praca zespotowa, wzajemne uczenie si¢.

Przebieg lekcji

1. Faza wstepna (7 min)
e  Wprowadzenie: czym jest Al (przyktady z zycia ucznia)
e Pytanie problemowe: Czy komputer moze by¢ artysta?
2. Faza realizacyjna (30 min)
e  Wprowadzenie do AI (13.1., 13.2.):
Omowienie dziatania Al i przyktadow zastosowan.
e Prompt — jak opisa¢ obraz (Cw. 13.3.):
Porownanie prostych i szczegdtowych opisow.
e Bezpieczenstwo (Cw. 13.4.):
Analiza sytuacji: co wolno, a czego nie.
e Pracatworcza (Cw. 13.2., Cw. 13.5.):
Rysunek wiasny + poréwnanie z Al.
e Dyskusja:
Co Al robi lepiej, a co czlowiek?
3. Faza podsumowujaca (8 min)
o Ewaluacja: krotki test sprawdzajacy (forma papierowa lub elektroniczna) oraz pytania podsumowujace.
e  Podsumowanie:
Al pomaga w tworzeniu, ale nie zastepuje cztowieka — wymaga myslenia i kontroli.
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Wymagania na oceny
Dopuszczajgca:

e rozpoznaje Al i podaje jeden przyktad zastosowania.
Dostateczna:

e wyjasnia, czym jest Al,
e podaje podstawowe zasady bezpiecznego korzystania z Al.

Dobra:

e tworzy prosty, poprawny opis (prompt),
e rozumie wplyw opisu na efekt.

Bardzo dobra:

e porownuje efekty pracy Al i cztowieka,
e ocenia ich jakos¢ i wskazuje roznice.

Celujaca:

e tworzy kreatywne i rozbudowane prompty,
e krytycznie ocenia dzialanie Al i proponuje wlasne zastosowania.

Podstawa programowa i kierunki polityki oswiatowej
3.6,44,54,5.5
Kompetencje przekrojowe: KP 2, 3, 7

Test online:

Link do testu z podsumowaniem lekeji 13 (po zalogowaniu nalezy wybraé opcj¢ Przypisz)
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https://create.kahoot.it/share/informatyka-europejczyka-klasa-4-lekcja-13/eea4e051-0f88-43ba-b394-e54fd419b2a7

