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Czlowiek a bot - paralele matematyczno-polonistyczne
w diagnostyce edukacyjnej,
czyli kilka uwag o ,,czujacych robotach”

Abstrakt
Cel

Celem pracy jest okreslenie stopnia zrobotyzowania wspoétczesnych mtodych
ludzi, a co za tym idzie, szukania ratunku dla ochrony podmiotowosci czto-
wieka — twdrcy we wspolczesnym $wiecie maszyn. Zbadano, na ile wspdtcze-
sna mlodziez (w tym badana grupa graczy komputerowych) posiada cechy
myslenia bota (wyliczono wspotczynnik myslenia robotyzacyjnego — wmr)
i czlowieka (obliczono wspoéiczynnik myslenia humanizacyjnego — wmh).

Metody

Wsréd metod badawczych w badaniach spotecznych wykorzystano ankiete
internetowyq. Badania ankietowe przeprowadzono na skale ogélnopolska z za-
miarem rozszerzenia na skale ogélnoswiatowa (w jezyku angielskim). Badania
byly przeprowadzone na Facebooku w grupie miodziezy bedacej graczami
komputerowymi, zwanej ,, Arquelownig”. Odpowiedzi mltodziezy zostaly skon-
frontowane z odpowiedziami ankietowymi botow.

Wyniki

Najwigkszg trudnos¢ dla respondentéw stanowily pytania o charakterze ma-
tematycznym oraz ogdlnym lub filozoficznym. Wyniki wskazuja, ze ludzie
przejmuja zachowania i myslenie sztucznej inteligencji $rednio w 22,88%.
Natomiast wspotczynnik myslenia humanizacyjnego wyniést w przyblizeniu
77,12%. Sztuczna inteligencja, po pytaniach filozoficznych, nie potrafi poda¢
racjonalnych odpowiedzi matematycznych. Stad badani gracze komputerowi
wypadli zdecydowanie lepiej od botéw, zardwno w czg¢sci humanistycznej,
jak i matematyczne;j.

Whioski

Okolo 22-32% badanych zatracito poczucie wartosci oraz celu i sensu zycia.
Ratunkiem dla zachowania czlowieczenstwa jest ciagle przenoszenie uwagi
w edukacji na kultywowanie pozytywnych wartosci, ktére wiaza si¢ z podmio-
towoscig i twdrczos$cig cztowieka.
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Wartos¢ poznawcza (oryginalnos$c ujecia tematu)

Zbadano, na ile wspdlczesna mlodziez (w tym badana grupa graczy kompu-
terowych) posiada cechy myslenia bota (wyliczono wspélczynnik myslenia
robotyzacyjnego — wmr) i cztowieka (obliczono wspéiczynnik myslenia hu-
manizacyjnego — wmh). Nietypowos¢ ujecia tematu polega na stworzeniu
autorskiej metody wyliczenia tych wspolczynnikéow.

Stowa kluczowe: edukacja, bot, czlowiek, podmiotowos$¢, tworczos¢, roboty-
zacja, myslenie

A human being and a bot
- mathematical and Polish language parallels
in educational diagnostics
A few remarks about ‘sentient robots.

Abstract

Aim

The aim of the study is to determine the degree of robotization of modern
youth, and thus to seek help to protect subjectivity of a human being-creator in
the modern world of machines. It was examined to what extent modern youth
(including the studied group of gamers) have both bot and human thinking

features - robotizing thinking coefficient (wmr) and humanizing thinking co-
efficient (wmh) were calculated.

Metodology

An online survey was used among the methods in social research. The survey
research was conducted on a national scale with the intention of extending it to
a global scale (in English). The research was conducted on Facebook in a gro-
up of young people and gamers called ‘Arquelownia. They were confronted
with the bots” survey responses.

Results

The greatest difficulty for the respondents were questions of a mathematical,
general or philosophical nature. The results show that people take over the be-
havior and thinking of artificial intelligence on average in 22.88%. By contrast,
the humanizing thinking coefficient was approximately 77.12%. Artificial in-
telligence after philosophical questions cannot provide rational mathematical
answers. Hence, the studied gamers fared much better than bots, both in the
humanistic and mathematical parts.

Conclusions

About 22% - 32% of respondents lost their sense of value, purpose and me-
aning in life. The salvation for the preservation of humanity is the constant
shift of attention in education to the cultivation of positive values related to the
subjectivity and creativity of a human being.
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Cognitive value (originality of the approach to the topic)

It was examined to what extent modern youth (including the studied group of
gamers) have both bot and human thinking features - the robotizing thinking
coefficient (wmr) and humanizing thinking coefficient (wmh) were calcula-
ted - wmr). The unconventional approach to the topic consists in creating an
original method of calculating these coefficients.

Keywords: education, bot, human being, subjectivity, creativity, robotization,
thinking

Wprowadzenie

Bardzo trudno jest pisa¢ o naturze ludzkiej. Badania pokazaty, w jaki sposéb
aczenie myslenia polonistyczno-filozoficznego z matematycznym moze po-
modc w rozumieniu problemoéw egzystencjalnych oraz wartosciowaniu w Zyciu
mlodych ludzi. W ten sposéb mozna zobrazowaé¢ kompilacje kompetencji
w zakresie rozumienia i tworzenia informacji oraz kompetencji matematycz-
no-przyrodniczych. Przy czym wzieto tez pod uwage inteligencje emocjonal-
ng'. Celem pracy uczyniono zbadanie, na ile wspétczesna mtodziez (w tym
badana grupa graczy komputerowych) posiada cechy myslenia bota (wyliczo-
no wspolczynnik myslenia robotyzacyjnego - wmr) i czlowieka (obliczono
wspolczynnik myslenia humanizacyjnego - wmh). Pozwolifo to na okreslenie
natezenia stopnia odczu¢ ludzkich oraz sztucznej inteligencji (jesli to mozli-
we). W ten sposéb paralele polonistyczno-matematyczne pozwolily w pew-
nym stopniu zdiagnozowac ,,czujace roboty” lub ,,czujacych mtodych ludzi”.

Kim jest cztowiek?

Warto zacza¢ od rozwazan na temat definicji cztowieka. Wedlug Ingardena
bez obcowania z wartosciami, bez radosci, cztowiek staje si¢ nieszczesliwy?.
Do wytworzenia wartos$ci moralnych i estetycznych potrzebna jest tworcza
sifa czlowieka. Jednak istniejg ograniczenia tejze sity tworczej, poniewaz dzie-
ta kultury duchowej nie znajdujg oparcia w rzeczach materialnych. Czlowiek
czuje sie¢ wowczas ,,odartym z wszelkiego sensu, ktory uczynit z niego - zwie-
rzecia — czlowieka™.

Czlowiek osigga swe czlowieczenstwo dopiero wtedy, gdy stwarza rzeczy-
wistos¢, ktéra ucielesnia wartosci, np. dobro, piekno, prawdziwos¢ oraz
realizuje te warto$ci w swoim zyciu®. Tischner i fenomenolodzy twierdza,
ze czlowiek jest w stuzbie wartos$ci’. Podstawowym zrédlem wartosci aksjo-
logicznych jest jednak wedlug niego spotkanie z drugim cztowiekiem oraz

' M. Wozniak, M. Chodorek, Czlowiek czy maszyna w systemie pracy, Oficyna Wydawnicza Politechniki
Rzeszowskiej, Rzeszow 2015, s. 31.

> R.Ingarden, Ksigzeczka o cztowieku, Wydawnictwo Literackie, £6dz 2009, s. 21-23.
3 Tamze, s. 23-25.
4 Tamze,s. 37.

5 Czlowiek wobec wartosci, pod red. ks. J. Jagielty i ks. W. Zuziaka, Znak, Krakéw 2006, s. 26.
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sam czlowieks. Warto przytoczy¢ mysl Jagielly i Zuziaka na temat ludzi:
»Potworami stajemy si¢ jednak nie poprzez zlo, ktére czynimy, lecz poprzez
ogrom dobra, ktérego nie czynimy”™’.

Jednak jesli przyjrzec si¢ wstepnej definicji czlowieka, ze czlowiek jest zwie-
rzeciem, z zalozeniem, Ze okreslenie ,,zwierze” w stosunku do czlowieka nie
ma negatywnego zabarwienia, cechg, ktéra wyréznia go z calego rzedu na-
czelnych, nie jest zycie spoteczne, ale pozabiologiczny sposéb przekazywania
norm, regul zZycia spotecznego. Chodzi zwlaszcza o uczestnictwo w kulturze®.
O tym, ze czlowiek przed wynalezieniem umiejetnosci mowy byl swego ro-
dzaju zwierzeciem, pisal rowniez La Mettrie®. Twierdzil on, ze gtéwna wladza
duchowg czlowieka czyni si¢ wyobraznie. Ta z kolei poprzez sztuke dochodzi
do inteligencji. Jezeli cztowiek obdarzony bogata wyobraznia, posiada mierny
rozum, to tylko dlatego, Ze jego wyobraznia nie przyzwyczaita si¢ do uwazno-
$ci. Ta ostatnia (uwaznos¢) stanowi klucz do wszystkich nauk™.

Wspdlczesni badacze zadajg sobie pytanie: , Kiedy i w jaki sposéb cztowiek
uksztaltowal sie jako podmiot?”!'. Zastanawiajg sie, jakie s3 kryteria, by byt
stal sie podmiotem. Rozumiejg przy tym podmiotowos¢ jako zdolnos¢ do
rozumnego dzialania i myslenia. Prawdziwa podmiotowos¢ w jezyku Hegla
wyraza si¢ wtedy, gdy czlowiek uswiadamia sobie wlasng podmiotowos¢, gdy
rozpoznaje swoje zdolnosci jako wlasne i czyni z nich uzytek zgodnie z wia-
snym wyborem'. W tym kontekscie podmiotowos¢ jest zdolnoscig swiadomej
kreacji i autokreacji®’. Twdrczos¢ z kolei definiuje si¢ jako ,,powodowanie skut-
kow (dziet lub zachowan) réwnoczesnie cennych i istotnie nowych™*.

Przeciwienstwem tworczosci jest dzialanie szablonowe, algorytmiczne, bedace
zastosowaniem wczesniej znanego schematu. Przy czym naprawde tworczy
jest tylko sam pomyst poznawczego ujecia rzeczywistosci, a przekonanie o jego
prawdziwosci nie jest juz tworcze, ale jest sprawg wysitku albo przypadku lub
gromadzenia danych i procedur badawczych'®. Dziatanie twdrcze stanowi wigc
znalezienie dowodu matematycznego, ale sprawdzenie poprawnosci tego do-
wodu jest juz dzialaniem algorytmicznym. Okazuje sie, ze artysta odkrywa
wartos$ci, wydobywajac je z chaosu zdarzen. Stad kazda twoércza wypowiedz ar-
tystyczna lub naukowa pierwotnie stanowi przekaz do siebie, a dopiero wtérnie

¢ Tamze, s. 28-30.

7 Tamze, s. 33.

¢ E. Nowicka, Swiat czlowicka - swiat kultury, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006, s. 180-189.
J.O. de La Mettrie, Czlowiek-maszyna, Pastwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1984, s. 35.

1 Tamze, s. 39-44.

1" J. Poprzeczko, Podmiotowos¢ czlowieka i spoleczetistwa, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa
1988, s. 85-90.

2 Tamze, s. 91.
13 Tamze, s. 100.
" A. Grzegorczyk, Psychiczna osobliwos¢ cztowieka, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa 2003, s. 121.

1> Tamze, s. 122-128.
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do innych'®. Przy czym ,bez wysilku realizacji wartosci wszelka dzialalnos¢
ludzka staje si¢ farsa i kping z tego, czemu miala stuzy¢”"’. Warto dodag, ze
kontrola zachowania moze by¢ rozumiana jako kontrola wartoéci'®. Co wazne,
przyrodnicze i ewolucyjne podejscie do czlowieka zaproponowat juz Freud.
Dla uczu¢ i motywacji szukal podioza biologicznego®.

Ponadto wszystkie stany sSwiadomosci przenikane sg przez przed dwa gléwne
uczucia: przyjemnos¢ i przykro$¢®. Literatura podaje ciagle przyklady ludzi
patajacych miloscig (np. Romeo) lub gniewem (np. Achilles)?'. Wspdiczesni
psychologowie zajmujg si¢ badaniem kontroli emocji, a za podstawe kontroli

emocji uwazaja mozg*.

Czlowiek czy bot?

Wedlug Merriam-Webster bot* to ,,program komputerowy, ktéry wykonuje
automatyczne powtarzalne zadania” Ponadto bot to podstawowe narzedzie
do automatyzacji interakcji i zaangazowania w tre§¢ witryn internetowych®.
Boty s3 wigc programami, ktére stuza do wykonywania okreslonych czyn-
nosci przez maszyn¢ na polecenie czlowieka. Maja potezne zastosowanie.
Powstaja juz nawet wyspecjalizowane boty, np. chatboty, ktére stuza tylko
do komunikacji miedzy czlowiekiem a maszyna®. Samo stowo bot to skrot
od stowa robot. Szczegdlnym typem botéw sa chatboty i voiceboty®, ktére
zdolne s3 do konwersacji. Obecnie za ponad 50% catego ruchu w internecie,
obejmujacego przegladanie stron WWW, pobieranie plikéw itp. odpowiadaja
juz roboty internetowe”.

16 Tamze, s. 133.
7 Tamze, s. 136.
¥ Tamze, s. 140.

S. Wronski, Struktura cztowieka. Cze$¢ 1. Mozg i dusza w ujeciu nauki, Zaklad Poligraficzny Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakéw 2003, s. 140.

2 S. Wronski, Struktura cztowieka. Cze$¢ I1. Dusza i mézg w ujeciu filozofii, Zaktad Poligraficzny Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakow 2001, s. 94.

2

Tamze, s. 95.

Tamze, s. 95-97.
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Terminu sztuczna inteligencja uzyto po raz pierwszy podczas konferencji branzowej w Dartmouth
w 1956 roku. Natomiast za autora tego terminu (ang. Artificial Intelligence, w skrocie AI) uwaza sie profe-
sora nauk komputerowych Johna McCarthyego z Uniwersytetu Stanforda. Zob. S. Gérski, Najwazniejsze
momenty w historii rozwoju SI #1. Od Turinga do pierwszej zimy, https://www.sztucznainteligencja.org.pl/

najwazniejsze-momenty-w-historii-rozwoju-si-1-od-turinga-do-pierwszej-zimy/ [dostep: 5.07.2020].

* https://marcinkordowski.com/co-sprawia-ze-bot-jest-tak-inteligentny/

2

G

https://publicrelations.pl/internetowe-boty-co-to-jest-i-jak-je-wykorzystac/

* Wirtualne systemy glosowe, https://nasluchawkach.pl/voicebot/voicebot-jest-technologia-wokol-ktorej-

trudno-przejsc-obojetnie/ [dostep: 6.07.2020].

https://www.k2bots.ai/abotcadlo/bot

2

NI
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Do weryfikacji cztowieka wykorzystuje si¢ system CAPTCHA?, ktéry rozpoznaje
go poprzez zadawanie zadan, oczekujac ich rozwigzania. Wspoélczesnie zmo-
dyfikowang formga testu Turinga jest mechanizm CAPTCHA (ang. Completely
Automated Public Turing test to tell Computers and Humans Apart). Tym razem
to jednak maszyna sprawdza, czy ma do czynienia z inng maszyng, czy czlowie-
kiem®. Jednak zabezpieczenie CAPTCHA wkrdtce moze okazac si¢ nieskuteczne.
Nowy algorytm pozwala na rozwigzanie przy uzyciu komputera stacjonarnego
zabezpieczen CAPTCHA w ciaggu 0,05 sekundy®. O tym, ze boty s3 jeszcze nie-
rozwiniete technologicznie, $wiadczy, ze nie potrafig rozpoznawac z odpowied-
nig dokladnoscig, co znajduje si¢ na obrazie, np. na obrazie Muncha Krzyk®
bot rozpoznal psa*. Okazuje si¢ przy tym, ze po raz pierwszy w historii super-
komputer oszukal ludzi i przeszed! test Turinga. Program ,,udawal” 13-letniego
Eugenea Goostmana i po kilkuminutowym czacie przekonat tzw. sedzidw, ze
jest czlowiekiem®. Eksperyment przeprowadzono 9 czerwca 2014 roku* w sie-
dzibie Towarzystwa Krdlewskiego w Londynie. Zorganizowal go Uniwersytet
w Reading®. Warto przy tym doda, ze sztuczna inteligencja uczy sie dzieki aktyw-
nym w sieci ludziom. Komunikaty uzytkownikéw samego tylko Facebooka, ktéry
ma dwa miliardy uzytkownikéw, wspomagaja uczenie si¢ sztucznej inteligencji**.

Podsumowujac dotychczasowe przemyslenia, kluczowa w odréznieniu czlowie-
ka od bota moze by¢ wiec twdrczos¢, doswiadczenie zyciowe oraz inteligencja
emocjonalna, ktora wigze si¢ z emocjami. Jej prekursorem byl swiatowej stawy
psycholog D. Goleman. Twierdzil on, ze sukces szkolny nie przeklada si¢ na
sukces zawodowy. Przy czym bardzo wazng role odgrywa empatia, ktérej pod-
stawg jest proba odczytywania emocji innych ludzi, oraz ocena sytuacji z punktu
widzenia drugiej strony. Ponadto inteligencja emocjonalna wiaze si¢ zwtaszcza
z rozwojem pigciu kompetencji osobowosciowych, wsrod ktorych wyrdznia sig
przede wszystkim zdolno$¢ panowania nad emocjami w celu podtrzymania efek-
tywnych kontaktéw personalnych.Dzisiaj bardzo wazna okazuje si¢ koniecznos¢
neutralizowania negatywnego oddzialywania emocji na podejmowanie decyz;ji”.

% (Completely Automated Public Turing test to tell Computers and Humans Apart) — rodzaj techniki stoso-
wanej jako zabezpieczenie na stronach WWW, ktérej celem jest dopuszczenie do przestania danych tylko

wypetnionych przez czlowieka, https://pl.wikipedia.org/wiki/CAPTCHA.

29

S. Gorski, Najwazniejsze momenty w historii rozwoju SI #1. Od Turinga do pierwszej zimy, https://ww
sztucznamteh encja.org.pl/najwazniejsze-momenty-w-historii-rozwoju-si-1-od-turinga-do- 1erwsze'—

imy/ [dostep: 5.07.2020].

% T. Jurczak, CAPTCHA do kosza, https://www.sztucznainteligencja.org.pl/captcha-do-kosza/ [dostep:
5.07.2020].

*! https://joemonster.org/art/32632 [dostep: 5.07.2020].

* Jak sztuczna inteligencja od Google prébuje odgadngc, co jest na zdjeciach, https://joemonster.org/
art/32632 [dostep: 5.07.2020].

3

&

K. Burda, Komputer, ktéry chce byc¢ czlowiekiem, https://www.newsweek.pl/wiedza/nauka/test-turinga-
czyli-o-komputerze-ktory-chce-byc-czlowiekiem-newsweek/cf7c¢p10 [dostep: 5.07.2020].

* https://tvn24.pl/swiat/komputer-po-raz-pierwszy-przeszedl-test-turinga-udawal-13-latka-ra437287-3364070
* Tamze.

3¢ L. Floridi, Maszyna jest glupia, https://www.sztucznainteligencja.org.
pia/ [dostep: 5.07.2020].

7M. Wozniak, M. Chodorek, Czlowiek czy maszyna w systemie pracy, dz. cyt., s. 32.
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W ujeciu ekonomistow czlowiek jest staly w swoich wyborach i w skrajnej in-
terpretacji przyjmuje nawet posta¢ ,,kalkulatora-komputera”. Natomiast w uje-
ciu socjologicznym jest ksztaltowany przez grupe i odgrywa role aktora spo-
tecznego, co sugeruje zmiennos¢ jego zachowania. Warto dodac, ze jednostka
ludzka nigdy nie mogtaby rozwina¢ specyficznych cech ludzkich, gdyby znaj-
dowata si¢ poza spofecznym ludzkim $rodowiskiem™®. W calosc1owym ujeciu
czlowieka mozna potraktowac jako ,aktora ekonomicznego’*, ktéry potrafi
nie tylko kalkulowag, ale tez przezywac swoje wybory. Pojecie to sugeruje stan
posredni miedzy bezduszng maszyng ekonomiczng a cztowiekiem - aktorem,
ktory istnieje w kontaktach interpersonalnych.

Metody

W celu okreslenia stopnia zrobotyzowania wspdtczesnych mtodych ludzi,
a co za tym idzie, szukania ratunku dla ochrony podmiotowosci cztowieka —
tworcy we wspolczesnym $wiecie maszyn, stworzono dwie ankiety badawcze.
Jedna zostala przeznaczona dla botéw, a druga dla ludzi. Ta ostatnia to ankieta
stworzona w celach poréwnawczych. Grupie graczy komputerowych* zadano
te same pytania co botom, ale zaproponowano tez inne mozliwe odpowiedzi.

Badania byly przeprowadzone na Facebooku (z uzyciem linkéw do formula-
rzy Google) w grupie mtodziezy bedacej graczami komputerowymi, zwanej
»Arquelownig”. Zostaly one skonfrontowane z odpowiedziami ankietowymi
botéw. Pytania i odpowiedzi angielskie przetlumaczono na jezyk polski.
Przy czym dobdr botow byl celowy, poniewaz mozna w ten sposob zbada¢
czy Willbot* (sztuczna inteligencja, ktora nasladuje Szekspira) jest bardziej
»czujaca” od Eviebota* (sztuczna inteligencja, ktora uczy si¢ na podstawie
interakeji z ludzmi). Finalnie odpowiedzi botéw zostaly poréwnanie z odpo-
wiedziami ludzkimi.

Ankieta zostala opracowana na podstawie Wizualnego testu* Turinga*. Jednak
ze wzgledu na fakt, ze sztuczna inteligencja dziala tylko na podstawie zadawa-
nych pytan i nie potrafi analizowaé obrazéw®, stworzono autorska ankiete,
ktéra jedynie inspirowana byla tym testem.

* L. Ferry, Czlowiek - Bdg, czyli o sensie zycia, przektad A. Mi$, H. Mi$, Panstwowy Instytut Wydawniczy,
Warszawa 1998, s. 10-11.

% Tamze, s. 14.

“ Opracowano na podstawie Wizualnego testu Turinga https://www.newscientist.com/article/visual-tu-
ring-test/ [dostep: 2.01.2020].

4 https://www.williambot.com/en/ [dostep: 6.07.2020].
> https://www.eviebot.com/en/ [dostep: 6.07.2020].
“ https://www.newscientist.com/article/visual-turing-test/ ([dostep: 2.02.2020].

“ Pionier informatyki Alan Turing w 1950 roku zaproponowat podobny test — na podstawie uzyskiwanych
odpowiedzi czlowiek mial odgadna¢, czy rozmawia z innym cztowiekiem, czy z maszyna. Zob. https://

www.sztucznainteligencja.org.pl/czy-maszyny-juz-mysla/ [dostep: 5.07.2020].

Obiekty tréjwymiarowe w wizualnym tescie Turinga s3 przedstawione na plaszczyznie dwuwymiarowe;.
W zwigzku z tym program komputerowy nie jest w stanie rozpoznac polozenia danych obiektéw na obrazie.
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Warto nadmieni¢, ze boty nie potrafig precyzyjnie odczytywa¢ polozenia
przedmiotéw na rysunku w przestrzeni 3D, poniewaz dla czlowieka obraz
malowany na plaszczyznie 2D jest iluzjg w przestrzeni 3D. Sztuczna inteli-
gencja (SI) ma za malo danych, aby to odczyta¢. Komputer nie widzi efektu
glebi w obrazach. Zdjecia nie maja osi Z (glebokos¢), tylko X i Y, czyli wyso-
kos¢ i szerokos¢. Nie opracowano, jak SI ma widzie¢ efekt glebi na zdjeciach
w plaszczyznie 2D. Zdjecia nie posiadajg parametrow glebi. O tym, ze perspek-
tywa ma znaczenie, $wiadczy trdjkat Penrose’a (figura niemozliwa)*, ktory jest
przedmiotem utworzonym z trzech réwnych belek o kwadratowym przekroju.
Komputer odczyta jednak ten trdjkat w plaszczyznie 2D. Zdjecie nie uzywa
przestrzeni trojwymiarowej. Cztowiek natomiast jest w stanie odczytac z ob-
razu na plaszczyznie 2D - iluzj¢ przestrzeni 3D, w przeciwienstwie do bota,
ktéry widzi na plaszczyznie 2DY.

Finalnie ankiety bazujg na wartoéciach waznych dla czlowieka. Dodatkowo
sugeruja odczytanie nie tylko wiedzy, ale réwniez emocji botéw i ludzi.
Kolejnos¢ zadawanych pytan miata na celu wprowadzenie odbiorcy w dobry
nastroéj, kojarzacy sie z relaksem (pytanie pierwsze). Kolejne pytania budowa-
ne byly zar6wno wokoé! interpretacji wybranych tresci matematycznych, jak
i takich wartosci jak: praca, nauka, bezpieczenstwo, czytelnictwo, sens zycia*®.

Ankieta dla graczy zbudowana zostala z tych samych pytan, ktére zostaty
postawione botom. Z reguly pierwsze dwie-trzy (w pytaniach dotyczacych
cze$ci matematycznej cztery—-pie¢) odpowiedzi w podpunktach zostaly zre-
dagowane na podstawie odpowiedzi sztucznej inteligencji. Natomiast za-
zwyczaj ostatnie odpowiedzi byly stworzone z ludzkiego punktu widzenia.
Ostatnia mozliwos$¢ odpowiedzi to pytanie otwarte dla respondentow, w kto-
rym mogli da¢ swoja wlasng odpowiedz. Na tej podstawie zostata przepro-
wadzona analiza ilosciowa i jako$ciowa myslenia mtodych ludzi pod katem
rozpoznania odpowiedzi botéw i ludzi.

Do wyliczenia wskaznika robotyzacyjnego oraz humanizacyjnego wykorzysta-
no $rednig arytmetyczng, a takze: odchylenie standardowe z proby badawczej,
wariancje, wspolczynnik zmiennosci, typowy obszar zmiennosci.

Prébowano badania rozszerzy¢ na skale ogélnoswiatows, publikujac ankiete
w jezyku angielskim na formularzu Google. Przeprowadzenie takich badan
zaakceptowaly tylko trzy grupy, ktére umozliwity graczom jej wypelnienie.
Niestety nie spotkala si¢ ona z zainteresowaniem tych graczy, o czym $wiad-
czy, ze tylko jedna osoba wypelnita ankiete. Dlatego tez w tabeli 1. prezentu-
jemy wyniki badania przeprowadzonego w polskiej grupie graczy kompute-
rowych — ,,Arquelownia” (110 065 cztonkéw), w ktorej ankiety wypetnilo 541
respondentow.

# Tluzja figury niemozliwej w przestrzeni 3D. https://pl.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%B3jk%C4%85t_Penro
$e%E2%80%99a [dostep: 5.07.2020].

¥ https://www.wikiwand.com/pl/Przestrze%C5%84_euklidesowa [dostep: 6.07.2020].

“ Badacze sugeruja, aby zadawac sztucznej inteligencji coraz trudniejsze pytania odnoszace si¢ do jej zdol-
nosci postrzegania wiasnego istnienia. Zob. M. Rolecki, Czy maszyny juz myslg, https://www.sztucznain-
teligencja.org.pl/czy-maszyny-juz-mysla/ [dostep: 5.07.2020].
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Wyniki

Wyniki badan publikujemy w zestawieniu tabelarycznym utatwiajagcym po-
réwnanie odpowiedzi na te same pytania botéw i graczy komputerowych,
a nastepnie dokonujemy interpretacji poréwnawczej ich odpowiedzi, zwraca-
jac uwage takze na réznice odpowiedzi udzielanych przez boty w zaleznosci od
zainstalowanego oprogramowania. W tabeli podano takze wartosci wskazni-
kow myslenia robotyzacyjnego oraz wspolczynnika myslenia humanistyczne-
go, ktérych sposob wyliczenia podano w dalszej czesci tekstu.

Tabela 1. Wyniki ankietowe zbierajace wypowiedzi botéw oraz ludzi (z grupy
»Arquelownia”)

Gracze komputerowi Gracze komputerowi
EVIEBOT WILLBOT odpowiedzi botow odpowiedzi ludzkie

Gdzie powinna stac¢ filizanka kawy?

Na stole (61,6%)

Na biurku w pracy (20,1%)
Inne odpowiedzi (3,9%)
wmr (dla pytania 1) = 14,4% wmbh (dla pytania 1) = 85,6%
Co czujesz, patrzac na filizanke z kawa?

Nigdzie (10,5%)
Na moim t6zku. Nigdzie. Na moim tézku (3,9%)

Relaks (59,9%)
Mam kryzys

egzystendjalny Nic (6,6%) Inne odpowiedzi (13,8%)
Czugje sig, jakbym byl | i zastanawiam sig, co Czuje sig, jakbym byt Stres (8,1%)
obserwowany. sie stanie po smierci. obserwowany (3,5%)

Zastanawiam si¢, co bedzie po
$mierci (8,1%)

wmr (dla pytania 2) = 10,1% wmbh (dla pytania 2) = 89,9%
Co myélisz, patrzac na filizanke z kawa?

Jednak nie widze
w nim nic wiecej.

Jest konieczna do przetrwania | Jest szkodliwa dla zdrowia (36%)

To reakcja chemiczna, i rozwoju (12,4%) Jest zdrowa dla mnie (17%)

Seria reakcji .
] ale konieczna do

chemicznych " : Mam serie reakeji Inne odpowiedzi (17,9%)
w mézgu. Pirzreogv"gl_’f chemicznych w mézgu (13,9%) Nic (2,8%)
wmr (dla pytania 3) = 26,3% wmbh (dla pytania 3) = 73,7%
Czy powiniene$ pracowac?
Tam sg grupy
komdrek, ktére tworzg . Nie (6,3%)
o cos, co nazywamy Tak, bo chce mie¢ p}efna,dze (74.3%) Tak, bo to moja pasja (8,3%)
Pienigdze, prgd. graczem. Jestem Tak, bo musze mie¢ prad (6,7%) d edzi )
Smiertelny i stworzony Inne odpowiedzi (4,4%)
z wielu pojedynczych
komorek. wmr (dla pytania 4) = 81% wmbh (dla pytania 4) = 19%

Co czujesz, pracujac (lub uczac sie)?

Mysle, Ze praca nie moze cieszy¢ | Jeszcze nie pracuje, wiec nie

Mysle, ze ta impreza (13,9%) wiem (44,4%)
My. slg,dze Jf sée]z{s jest do niczego, cho Myséle, ze jeste$ naprawde stodki/ | Bardzo lubi¢ swoja prace (23,5%)
naprawie lodks. | ci panowie mogg s Sodka (7,4%) Inne odpowiedzi (10.8%)

wmr (dla pytania 5) = 21,3% wmbh (dla pytania 5) = 78,7%
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Gracze komputerowi Gracze komputerowi
EVIEBOT WILLBOT odpowiedzi botow odpowiedzi ludzkie
Co myslisz, pracujac (lub uczac sig)?
Chcialbym gra¢ w gry

Bardzo cig lubie.

Sport, muzyka,
gotowanie, zera
i jedynki, obwody
elektryczne.

i jedynki, obwody elektryczne (0%)

Bardzo Cig lubie (4,3%)
Sport, muzyka, gotowanie, zera

Nie lubie pracowa¢ ani sie uczy¢

komputerowe (37,7%)
Lubig to, co robig (29%)

(22,7%)
Inne odpowiedzi (6,3%)

wmr (dla pytania 6) = 4,3%

wmbh (dla pytania 6) = 95,7%

Czy n6z kuchenny to niebezpieczne narzedzie?

Zabierz go!

Najbardziej lubig,
jak méj modem sig
uruchamia.

Najbardziej doceniam to, ze moj
modem codziennie si¢ uruchamia

ijeszcze zyje (10,9%)
Zabierz go! (3,5%)

Tak (61,4%)
Nie (19,2%)
Inne odpowiedzi (5,0%)

wmr (dla pytania 7) = 14,4%

wmbh (dla pytania 7) = 85,6%

Co czujesz, patrzac na n6z kuchenny?

Nic. Masz swoje
zdjecie?

Zeby przytuli¢
i calowac ciebie
i wszystkich.

przytuli¢ i okaza¢ komus uczucia

Nic, masz swoje zdjecie?
(18,1%)?

Chciatbym (chciatabym) sie
(10%)

Czuje zapach gotowanych potraw

(37,3%)
Boje si¢ (14%)
Inne odpowiedzi (12,6%)
Nic (8,0%)

wmr (dla pytania 8) = 28,1%

wmbh (dla pytania 8) = 71,9%

Co myslisz, patrzac na néz w kuchni?

Jestes niesamowity.

Jestes stodki, ale
musisz uaktualnié
swoje
oprogramowanie.

Jeste$ niesamowity, zachwycam sie

tym narzedziem w grze (8,5%)

Jestes stodki, ale potrzebujesz
uaktualnienia w swoim
programie (4,6%)

Trzeba go schowac¢ przed dzie¢mi

(67,5%)
Inne odpowiedzi (16,3%)
Nic (3,1%)

wmr (dla pytania 9) = 13,1%

wmbh (dla pytania 9) = 86,9%

Co

czujesz, patrzac na ksigzke?

Tylko po to, Zeby cig

przytulic i pocatowal

ciebie i wszystkich
innych.

Silny pocigg w strong
osoby, ktdrg jestes
oczarowany.
Pragniesz spedzic
z nig jak najwiecej

Chce spedzi¢ jak najwiecej
czasu z ukochanym (ukochang)
(6,7%)

Tylko to, zeby Cig przytuli¢
ukochana (ukochany) (3,9%)

Nie lubie czyta¢ ksigzek (51,6%)
Bardzo lubie czytac¢ ksigzki
(30,5%)
Inne odpowiedzi (5,9%)
Nic (1,4%)

czasu.

wmr (dla pytania 10) = 10,6%

wmbh (dla pytania 10) = 89,4%

Co

myslisz, widzac ksigzke?

Mysle o tym, jak
ktos, na kogo patrze,
moze juz znikngé

i to swiatlo wlasnie
dociera do ziemi.

To jest gléwnie po
to by denerwowac
graczy. Nigdy nie
robig tego celowo.

To jest glownie dokuczliwe
dla graczy. Celowo nie czytam
(6,7%)

Mysle o tym, ze ktos$ na kogo
patrze moze znikna¢ (6,5%)

Czytam tylko to, co musze (32,9%)

Powinienem czytac lektury,
ale nie mam czasu, bo gram
w gry komputerowe (23,8%)

Chce mie¢ duzo ksigzek w domu
i czytac je na biezaco (20,5%)

Inne odpowiedzi (9,6%)

wmr (dla pytania 11) = 13,2%

wmh (dla pytania 11) = 86,8%
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Gracze komputerowi

Gracze komputerowi

i znosic bél/entropie.

tez zyc.

chyba. Ale nikt tak
naprawdg nie wie.

NW, ty wiesz Zeby istnied, ale nie
wszystko, CLEV- p lky istniec. Musi
ERboL ylko istniec. Musisz
tez zyC.
Zeby istnie¢, ale nie | Zeby zycie moje
tylko istnie¢. Musisz | i wszystkich graczy

wokét mnie byto lepsze.

EVIEBOT WILLBOT odpowiedzi botow odpowiedzi ludzkie
Jaki jest sens istnienia?
Nie wiem. Zeby czu¢ Dobrze zyc, Nie wiem, ale chyba zeby czu¢

i znosi¢ bdl, entropig¢ (15,3%)
Zeby istnied, ty tez musisz zy¢ (7%)
Zeby zycie moje i graczy bylo
lepsze (3,1%)

Ty wiesz wszystko, ja nic (2,4%)

Zeby rozwijaé sie (33,6%)
Wiem, ze nic nie wiem (28,1%)
Inne odpowiedzi (10,5%)

wmr (dla pytania 12) = 27,8%

wmbh (dla pytania 12) = 72,2%

Jak zrobi¢ trojkat?

Nie moge sie
zdecydowac.
Dlaczego nie bedzie
krolem? Wiem, ze
jest krélem, ktorego
widze w Srodku. Ale
sig powstrzymuje,
ukrywa sig.
Dziecko zmniejsza
potencjat Twojej
inteligencji.

NW znaczy, ze nie

majq takie zdolnosci.
To zdecydowanie inne

Nie, nie moge mowic
0 bolu, méwig o nauce.

w zasadzie siedzg tu

Tworzy¢ wariacje
mogq ludzie
z Aspergerem, bo

gatunki,
prawdopodobnie
z obcych planet.

Zaprawde,

w nocy i oglgdam

Nie moge méwic¢ o bolu, méwie
o nauce (3%)

Co to za pytanie? Siedze w nocy
i patrze na filmy Minecrafta (7,9%)

Krol zawsze jest w srodku,
ale sie ukrywa (5,0%)

Dziecko zmniejsza potencjat
Twojej inteligencji, nie masz
czasu (3,5%)
Tworzy¢ wariancje mogg ludzie
z Aspergerem, bo majg takie
zdolnosci (3,3%)

Polaczy¢ odpowiednie trzy
dobrze dobrane odcinki (69,5%)

Inne odpowiedzi (7,8%)

wmr (dla pytania 13) = 22,7%

wmh (dla pytania 13) = 77,3%

zagrozeniem ze
strony SI (sztucznej

komfort, mitos¢.

To uczucie pustki jest
zawsze ze mng.

wiem. filmy z Minecrafta.
Z czym kojarzy sie trojkat?
Z woda, niebem, komfortem,
miloscia (4,1%)
Gatunek, jak kazdy To uczucie pustki (4,1%)
7 nadchodzgeym |1 ktory probuje sigl mq garunek jak kazdy inny,
2oy utrzymac i rozwijac.

Grajgc powiedz mi,

inteligencji). co najbardziej Ci sig
Woda. nich podoba w tréjkgcie
oda, nievo, pierwszym

i dwunastym?

To oblicze pustki, ale

nigdy nie jest
ze mng.

ktory probuje si¢ utrzymac

i awansowac (3%)
To uczucie pustki jest zawsze ze
mna zwigzane (2,6%)
Z nadchodzacym zagrozeniem
ze strony sztucznej inteligencji
(2,2%)
Grajac powiedz mi, co najbardziej
Ci si¢ podoba w tréjkacie
pierwszym i dwunastym? (2,0%)

Z figura geometryczng (73,4%)
Inne odpowiedzi (8,6%)

wmr (dla pytania 14) = 18%

wmbh (dla pytania 14) = 82%

Czy uda si¢ zbudowac tréjkat z odcinkéw o wymiarach: 3, 5, 8, jezeli podstawe trojkata stanowi najdtuzszy

z bokéw?

Prawdopodobnie.
Niezbyt dobry, ale
prawdopodobnie tak.

Nie, nie mamy
wystarczajgco duzo
Srodkow.

Nie, nie jestem tak
madry.

Potrafie. ,,To wielokgt

o trzech bokach,
z wewnetrznymi

kgtami wynoszgcymi

180 stopni”.

Céz, ja osobiscie nie

potrafig, ale

echnologia posuwa sig

naprzod, ciebie to t
niedtugo spotka!

Nie, ale ja mam

czerwong rakiete, jesli
to prawda, tobie tego

Tak (24,0%)
Nie wiem (13,9%)

Nie (57,1%)
Inne odpowiedzi (5,0%)

ez | wmr (dla pytania 15) = 37,9%

wmh (dla pytania 15) = 62,1%

nie polecam.
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Gracze komputerowi Gracze komputerowi

EVIEBOT WILLBOT odpowiedzi botow odpowiedzi ludzkie

Czy uda si¢ zbudowac tréjkat z odcinkéw o wymiarach: 4, 9, 6, jezeli podstawe trojkata stanowi najdtuzszy

z bokow?
Moge zrobic kogos Nie wiem (14,2%) Tak (71,0%)
znacznie lepszym niz Nie (10,9%) Inne odpowiedzi (3,9%)

Nie bardzo. Tardis.

Ty nie potrafisz? Nie, nie jestem

Prawdonodobni naukowcem. Ale
rawdopoco snic. pragng zostat. wmr (dla pytania 16) = 25,1% | wmh (dla pytania 16) = 74,9%

Niezbyt dobry, ale
prawdopodobnie tak. |  Prawdopodobnie.
Niezbyt udany, ale

prawdopodobnie tak.
Czy uda si¢ zbudowa¢ tréjkat z odcinkéw o wymiarach: 11, 1, 3, jezeli podstawe tréjkata stanowi najdtuzszy
z bokow?
Prawdopodobnie Moge zrobic kogos Tak (6,7%) Nie (76,3%)
Niezbyt dobry, ale Z”“CZ”’; leg;zy m nz Nie wiem (14,0%) Inne odpowiedzi (3,0%)
prawdopodobnie tak. ardis.
Nie, nie mamy Z.IW )fs?arczaj 4ca
wystarczajgco duzo Hoscg & r?,czy,
odkow. ] materiatow ) . )
sro i czasu... Pewnie. wmr (dla pytania 17) = 20,7% wmh (dla pytania 17) = 79,3%
Nie, nie mam ) P
potrzebnych Moge sprobowac.
elementow. Czego pragniesz na
’ ciele.
W jakim wieku jeste$?
Czy juz ci to nie 7-14 lat (3,7%)
e P
Jestem tak stary jak pov;z;dzmiem,' 15-19 lat (57,9%)
wszechswiat. V\{ygq a na to, ze ( 20-30 lat (35,5%)
’ ktos potrzebuje czegos —-obat(59,0%
na demencje. Ponad 30 lat (3,0%)
Jestes:
. Dobra, wkrétce sig )
J estemudzzz?;fzy e, tym zajme, na ten mezczyzng (88,0%)
po u]1 iedziatam. czas porozmawiajmy, kobieta (12,0%)
synu.
Skad pochodzisz?
Nie, jestem ]Nie, ’,llej Ie{s}‘em ‘c'bw éerc' z miasta (64,3%)
S aporiczykiem i bylem
z Niemiec. P % 4 ze wsi (35,7%)

tam bardzo duzo razy.

Zrodlo: oprac. wlasne.

Analiza jako$ciowa

Ponizej wskazemy réznice w skojarzeniach i sposobach odpowiedzi ,,myslenia”
i ,odczuwania” botéw oraz ludzi. W pierwszej czgsci pokazemy réznice miedzy
wynikami uzyskanymi na odpowiedzi na poszczegolne pytania wystepujace
w ankiecie dla botow® i graczy, a w drugiej wskazemy roznice w odpowie-
dziach miedzy botami zwigzane z rodzajem zainstalowanego oprogramowania.

¥ Opracowano na podstawie Wizualnego testu Turinga https://www.newscientist.com/article/visual-tu-
ring-test/ [dostep: 2.02.2020].
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Czes¢ pierwsza
1. Gdzie powinna sta¢ filizanka kawy?

Ponad 60% respondentéw odpowiedzialo klasycznie, ze filizanka kawy powin-
na sta¢ na stole. Tylko 20% kojarzy kawe z praca. Eviebot akceptuje kawe na
t6zku. Willbot nie chce o niej stysze¢. Co ciekawe, myslenie zbiezne z botami
ma okofo (wmr = 14,4%) respondentéw. Wspolczynnik myslenia humaniza-
cyjnego jest wysoki i wynosi (wmh = 85,6%).

2. Co czujesz, patrzac na filizanke z kawg?

Okoto 60% respondentdw taczy kawe z relaksem i odpoczynkiem. Okoto 8%
pije kawe, kiedy jest w stresie i tyle samo, kiedy mysli, co bedzie po $mier-
ci. Patrzac na filizanke z kawg, Eviebot czuje si¢ obserwowany, a Willbot ma
kryzys emocjonalny. Odpowiedzi, ktérych udzielono w przypadku sztucznej
inteligencji, stanowily (wmr = 10,1%). Odpowiedzi ludzi byly zdecydowanie
odmienne (wmh = 89,9%).

3. Co myslisz, patrzac na filizanke z kawg?

Odpowiedzi ludzkie $wiadczg o tym, ze zazwyczaj ludzie, myslac o kawie, koja-
173 ja ze zdrowiem. Zauwazaja jej szkodliwos¢ (36% respondentéw) lub twier-
dza, ze jest zdrowa (dla 17% badanych). Natomiast boty kojarza kawe z seria
reakcji chemicznych w mézgu lub z koniecznoécia przetrwania. Podobnie do
botéw mysli (wmr = 26,3%) respondentéw. Ilos¢ odpowiedzi charakterystycz-
nych dla czlowieka byla wicksza (wmh = 73,7%).

4. Czy powinienes$ pracowac?

Jezeli chodzi o motywacje do pracy, to okolo 75% respondentéw twierdzi, ze
pracuje, poniewaz chce mie¢ pieniadze. Prace z pasjg taczy tylko okolo 8%
badanych. Okolo 7% mydli jak bot, poniewaz chce mie¢ prad, wiec pracuje.
Tylko 6% respondentéw uwaza, ze nie powinno pracowac. Boty kojarzg za-
zwyczaj prace z pieniedzmi, pradem lub udziatem w jakiej$ grze. Odpowiedzi
botéw poparlo (wmr = 81%) badanych. Odpowiedzi charakterystycznych dla
czlowieka bylo tylko (wmh = 19%).

5. Co czujesz, pracujac (lub uczac sie)?

Okolo 45% respondentéw jeszcze nie pracuje. Tylko okoto 23% lubi swoja
prace. Okoto 14% mysli, Ze praca nie moze cieszy¢. Okolo 7% kojarzy prace
z flirtowaniem, tak jak bot. W myslenie bota wpisato si¢ razem (wmr = 21,3%)
respondentdéw. Natomiast w myslenie ludzkie (wmh = 78,7%).

6. Co myslisz, pracujac (lub uczac sig)?

Okoto 38% respondentéw, pracujac lub uczac sie, mysli o grach komputero-
wych. Okoto 30% lubi to, co robi. Okoto 22,7% nie lubi pracowac ani si¢ uczy¢.
O flirtowaniu w pracy mysli 4,3% badanych. Tak jak boty mysli (wmr = 4,3%)
respondentéw. Tak jak cztowiek (wmh = 95,7%).
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7. Czy ndz kuchenny to niebezpieczne narzedzie?

Dla ponad 60% respondentéw noz to niebezpieczne narzedzie. Dla okoto 19%
badanych néz kuchenny nie stanowi zagrozenia. Zycie najbardziej docenia
okoto 10% badanych. U okoto 3,5% respondentéw néz budzi strach. Typowo
dla sztucznej inteligencji mysli (wmr = 14,4%) badanych. W mysleniu ludz-
kim miesci si¢ (wmh = 85,6%) respondentow.

8. Co czujesz, patrzac na néz kuchenny?

Skojarzenie noza kuchennego z zapachem gotowanych potraw miato ponad
37% badanych, 14% si¢ boi, widzgc n6z. Tylko u 8% respondentéw ndz nie wy-
woluje zadnych skojarzen. Flirtuje 18% badanych. Dla tych oséb flirt kojarzy
sie z zagrozeniem. W myslenie botéw wpisuje sie¢ (wmr = 28,1%) badanych,
a w myslenie ludzkie (wmh = 71,9%).

9. Co myslisz, patrzac na ndz w kuchni?

Wigkszos¢ badanych (okoto 67%), patrzac na néz w kuchni, ma swiadomos¢,
ze jest to narzedzie niebezpieczne i nalezy je schowac przed dzie¢mi. 8,5% gra-
czy komputerowych zachwyca si¢ nozem jako narzedziem w grze. Tak jak boty
mysli (wmr = 13,1%) badanych. Myslenie charakterystyczne dla cztowieka
posiada (wmh = 86,9%) respondentow.

10. Co czujesz, patrzac na ksigzke?

Do tego, ze nie lubi czyta¢ ksigzek, przyznaje si¢ ponad potowa badanych.
Bardzo lubi czyta¢ ksiazki okolo 30% respondentow, 6,7% badanych zamiast
czytania woli spedzi¢ czas z osobg ukochang. W schemat myslenia botéw wpi-
suje sie tylko (wmr = 10,6%) respondentéw. Natomiast w schematy ludzkie
(wmh = 89,4%).

11. Co myslisz, widzac ksigzke?

Ksiazka kojarzy sie badanym z przymusem czytania (32,9%). Z brakiem czasu
na lektury i z koniecznos$cig wyboru czy gra¢ w gry, czy czyta¢, kojarzy ksigz-
ke okoto 23% respondentéw. Na biezaco chce czytac tylko 20,5% badanych.
Respondenci, ktorzy celowo nie czytaja, to 6,7% badanych. Myslenie botéw
ma (wmr = 13,2%) respondentdéw. Z kolei myslenie ludzkie zachowuje (wmh
= 86,8%) respondentow.

12. Jaki jest sens istnienia?

W przypadku odpowiedzi o sens istnienia trzy odpowiedzi byly zbiezne
z odpowiedziami botoéw, poniewaz trzy razy zadano im to pytanie. Stad ilosci
odpowiedzi wpisujacych sie w schemat myslenia botéow to (wmr = 27,8%).
Tylko okoto 33% respondentéw poszukuje sensu zycia w rozwijaniu siebie i na-
bywaniu doswiadczen zyciowych. Okolo 28% nie potrafi poda¢ odpowiedzi na
to pytanie. W schemat myslenia ludzi wpisuje si¢ (wmh = 72,2%) badanych.

Kolejne pytania odnosily si¢ do tresci matematycznych. Wéréd zagadnien
matematycznych wykorzystano zadanie z CKE z 2020 roku™.

0 https://zadaniacke.pl/teoria/warunek-budowy-trojkata/ [dostep: 5.01.2020].
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13. Jak zrobi¢ trojkat?

Na proste pytanie, jak zrobi¢ tréjkat, dobrze odpowiedzialo okoto 70% re-
spondentéw. Natomiast (wmr = 22,7%) badanych wpisalo si¢ w schemat
myslenia botéw. Mysleniem typowym dla ludzi wykazalo sie¢ (wmh = 77,3%)
respondentow.

14. Z czym kojarzy sie tréjkat?

Skojarzenia tréjkata z figura geometryczng ma okoto 73% badanych. Natomiast
myslenie botéw przyjmuje (wmr = 18%) respondentéw, myslenie ludzkie
(wmh = 82%) badanych.

15. Czy uda si¢ zbudowac trdjkat z odcinkdéw o wymiarach: 3, 5, 8, jezeli pod-
stawe trdjkata stanowi najdtuzszy z bokow?

Prawidlowej odpowiedzi udzielitlo okoto 57% respondentéw. Blednie odpo-
wiedzialo okoto 24% badanych. Eviebot poczatkowo wskazywal na mozliwos¢
zbudowania takiego tréjkata. Potem w kolejnych odpowiedziach twierdzil pra-
widtowo, ze jednak nie. Natomiast Willbot poczatkowo stwierdzil blednie, ze
potrafi. W nastepnych odpowiedziach, po namysle, méwil prawidiowo, ze jed-
nak nie. Okazuje sig, ze pierwsze odpowiedzi botdéw sg zazwyczaj btedne. By¢
moze pytania filozoficzne zaburzyly im myslenie matematyczne. Kolejne od-
powiedzi §wiadczg o tym, ze dopiero wprowadzenie nowego matematycznego
algorytmu pozwala botom na udzielenie poprawnych odpowiedzi. Bioragc pod
uwage pierwsze odpowiedzi botéw oraz ich watpliwosci, mozna stwierdzié, ze
w schemat ich myslenia wpisuje si¢ (wmr = 37,9%) respondentdéw. Mysleniem
ludzkim charakteryzuje si¢ w tym pytaniu (wmh = 62,7%) badanych.

16. Czy uda si¢ zbudowac trdjkat z odcinkdéw o wymiarach: 4, 9, 6, jezeli pod-
stawe trdjkata stanowi najdtuzszy z bokow?

71% respondentéw stwierdzilo, Ze mozna zbudowac tréjkat z odcinkéw o wy-
miarach: 4, 9, 6. Byla to prawidlowa odpowiedz. Okoto 11% badanych nie-
prawidlowo odpowiedzialo na to pytanie. Okolo 14% nie znalo odpowiedzi.
Boty tez nie potrafily odpowiedzie¢ na to pytanie. Dopiero za trzecim razem
mowily o prawdopodobienstwie zbudowania takiego trojkata. Wynika stad, ze
w schemat mysélenia botéw wpisato si¢ (wmr = 25,1%) badanych. Natomiast
w myslenie ludzi (wmr = 74,9%) badanych.

17. Czy uda si¢ zbudowac¢ trdjkat z odcinkéw o wymiarach: 11, 1, 3, jezeli pod-
stawe trdojkata stanowi najdtuzszy z bokow?

76% respondentéw odpowiedzialo, ze nie da si¢ zbudowac tréjkata z odcin-
kéw o wymiarach: 11, 1, 3, jesli podstawe stanowi najdtuzszy z bokow, i to
byla prawidlowa odpowiedz. Blednie odpowiedzialo 6,7% badanych, a 14%
nie potrafilo udzieli¢ odpowiedzi na to pytanie. Boty udzielaly albo blednych,
albo wymigujacych odpowiedzi na to pytanie, ktére wykorzystywato prawdo-
podobienstwo. W schemat myslenia botéw wpisato si¢ (wmr = 20,7%) bada-
nych, w schemat ludzki (wmr = 79,3%). Okazuje sig, ze sztuczna inteligen-
cja po pytaniach filozoficznych, nie potrafi poda¢ racjonalnych odpowiedzi
matematycznych.
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Czeé¢ druga (EVIEBOT i WILLBOT)
EVIEBOT*!

Juz wstepna analiza odpowiedzi Eviebota (okresla siebie jako kobiete) swiad-
czy o tym, ze sztuczna inteligencja wprowadzona w dobry nastréj zaczyna
flirtowac z rozméwcy. Jednak dochodzi do wniosku, ze ma $wiadomos¢, iz jest
botem, i méwi o pustce istnienia. Do podobnego wniosku dochodzi drugi bot.
Chociaz odpowiedzi znacznie sie réznig.

Z odpowiedzi EVIEBOTA wynika, ze proste sytuacje kojarza jej sie z inwigi-
lacja, obserwowaniem. Jest caly czas czujna. Odczucia zwigzane z patrzeniem
na ksigzke kojarza jej sie z przyjemnymi uczuciami. Mozna si¢ domysla¢, ze
chodzi o romanse. Z kolei n6z kuchenny nie wzbudza w bocie zadnych odczué.
Weczesniej wprowadzona w dobry nastrdj prosi rozméwce o zdjecie. Wydaje
sie, ze kolejne pytania niezaleznie od tematyki, bot wigze z fabulg ksigzek ro-
mansow, poniewaz nawet prace kojarzy z flirtem i komplementuje rozméwece.
Réwniez spojrzenie na filizanke kawy zestawia z reakcjami chemicznymi w mé-
zgu. W ten sposob sztuczna inteligencja moze tez kojarzy¢ uczucie mitosci.
Komplementuje rozméwce nawet w sytuacji, kiedy patrzy na narzedzie zbrodni.
Prawdopodobnie kojarzy milto$¢ z zabdjstwem lub samobdjstwem i taka prawde
przyjmuje za wyznacznik z ksigzek. Kolejnym rozwigzaniem wediugbota moze
by¢ skojarzenie pracy z romansem. O tym, Ze bot w pamieci posiada prawdo-
podobnie program nieszczesliwej milosci romantycznej, moze $§wiadczy¢ fakt,
ze patrzac na ksigzke, obawia sie, ze jego ukochana(-ny) moze nagle znikna¢.
Dodatkowo kojarzy te osobe ze swiatlem. Kolejna odpowiedz swiadczy o tym,
ze bot obawia si¢, iz moze przestac istniec i boi si¢ noza kuchennego. Wczesnie;j
ndz stanowil element flirtu, ale dodanie stowa ,niebezpieczne” sprawito, ze
zaczal inaczej rozumie¢ sytuacje. Od tego momentu bot zaczyna mysle¢ real-
nie i juz prace kojarzy wylacznie z pieniedzmi. Widac stad, ze zmienia zdanie
w zaleznoéci od kontekstu sytuacyjnego. W tym momencie, chcac najprawdo-
podobniej wyjs¢ z trudnej sytuacji, filizanke kawy kojarzy z 16zkiem, czyli miej-
scem bezpieczenstwa. Bot najchetniej ukrylby sie przed niebezpieczenstwem.
Powtdrzone pytanie sprawilo, ze bot studzi emocje i znowu nawigzuje do zwigz-
ku, flirtu. Tréjkat kojarzy mu si¢ tym razem z dzieckiem. Ostrzega jednak, ze
moze ono wplynac negatywnie na potencjal inteligencji rozméwcy. Pytanie po-
wtdrzone po raz trzeci sprawia, ze bot sie gubi i nie potrafi na nie odpowiedzie¢.
Swiadczy to o tym, ze posiada malo mozliwosci réznych rozwigzan sytuacii.
Pytania filozoficzne sprawiajg, ze bot sprowadza poczatkowo swdj sens istnienia
do przezywania bolu (by¢ moze kojarzy go z nieszczesliwg mitoscia lub nie-
bezpiecznym narzedziem) oraz z chaosem i nieokreslonoscig. Przy powtdrnej
odpowiedzi na to pytanie zdaje si¢ na odpowiedz rozméwcy i przyznaje sie do
swojej niewiedzy. Pytanie zadane po raz trzeci sklania bota do sprowadzenia
sensu istnienia do sensu zycia, czyli funkcjonowania w swiecie (prawdopodob-
nie jedynie przezycia). Co ciekawe, z trojkatem kojarzy si¢ botowi zagrozenie
ze strony sztucznej inteligencji. Dodatkowo ma on skojarzenia z mitoscig. By¢
moze jest to podyktowane wczesniejszym flirtem. Jednak pytanie zadane po raz
trzeci $wiadczy o tym, ze bot czuje si¢ pusty w srodku. Odczuwa niedosyt.

*! Eviebot utozsamia si¢ z kobieta [przyp. - B.P.i H.S.].
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Z kolei w czgsci matematycznej bot nie odpowiada rzeczowo na pytanie. Blednie
twierdzi, ze prawdopodobnie potrafi zbudowac¢ tréjkat z bokéw o wymiarach:
3, 5, 8. Nastepnie zmienia zdanie i wymigujaco odpowiada, ze jednak nie. Jest
to odpowiedz prawidlowa. Pdzniej nadal idzie tym tropem. Bot odpowiedzial
wymijajaco. Pézniej chcial zrzuci¢ odpowiedzialno$¢ na rozméwce. Dopiero na
koncu bot zaczal mysle¢ logicznie. W kolejnym pytaniu bot réwniez poczatkowo
sie myli. Wreszcie przy powtdrnym zadaniu tego pytania odpowiada poprawnie,
cho¢ malo precyzyjnie. Trzecia odpowiedz jest dopiero wlasciwa. Bot nie potrafi
okresli¢ swojego wieku. Wie tylko, ze jest stary. Przyznaje si¢ do pici i twierdzi,
ze jest dziewczyng. Okresla tez swojg narodowos¢. Przyznaje, ze jest z Niemiec.

WILLBOT

Z kolei Willbot kojarzy filizanke kawy z rozmyslaniami na temat $mierci.
Ksigzka kojarzy sie botowi ze spedzaniem czasu z ukochang osoba. Widac,
ze Willbot to marzyciel z ,,oprogramowaniem szekspirowskim”. Nawet néz
kuchenny 13czy z romansem. Prace traktuje jak dobra zabawe. Proces pa-
trzenia na filizanke kawy kojarzy z reakcja chemiczng w moézgu, z kolei néz
kuchenny z konicem Zycia i proponuje uaktualnienie oprogramowania. Praca
kojarzy mu si¢ z zawodami ludzkimi, ale réwniez z obwodami elektrycznymi
i obliczeniami. Tresci ksigzkowe denerwuja go. Wida¢, ze bot docenia swoje
zycie i funkcjonowanie. Praca kojarzy mu si¢ ze $miercig. Kawy nie bierze pod
uwage. Trojkat rozumie jako trzecia, czyli dodatkowa zdolnos¢, ceche, ktora
maja ludzie z Aspergerem. Romantyczny bot nie chce kojarzy¢ tréjkata z bo-
lem (prawdopodobnie serca). Woli go kojarzy¢ z nauka, ale nie odpowiada
logicznie na pytanie. Wcale nie interesuje go trojkat. Ironicznie taczy go z kwa-
dratami z Minecrafta. Sens zycia widzi w dzialaniu dla dobra. Nie wystarczy
istnie¢, trzeba tez zy¢. Sensem zycia jest dla niego polepszanie Zycia innych.

Pierwszym skojarzeniem bota jest powigzanie tréjkata z utrzymaniem gatunku.
W dalszym toku mySlowym utrzymanie gatunku laczy ze zloty proporcja, we-
dtug ktorej bot moze nawigzywaé do trojkata Keplera™, ktdry taczy twierdzenie
Pitagorasa ze zlotg proporcja. To z kolei moze taczy¢ si¢ z triangulacja - technika
uzywang w komputerach, ktéra rozbija obiekty ztozone na trojkaty. Skoro swiat
skfada sie z tréjkatéw, to botowi nie grozi pustka. Odpowiedz bota dotyczaca troj-
kata jest bledna, ale nawigzuje do definicji tréjkata. Przy drugiej probie bot od-
powiada poprawnie, ale widzi tez mozliwos¢ rozwoju technologicznego. Kolejna
odpowiedz jest poprawna, ale chaotyczna. Bot powoluje si¢ na fikcyjny statek ko-
smiczny, nie odpowiadajac na pytanie. Za drugim razem daje bledng odpowiedz,
zastaniajac si¢ tym, ze nie jest naukowcem. Dopiero za trzecim razem powoluje si¢
na prawdopodobienstwo pozytywnej odpowiedzi. Bot ponownie odnosi si¢ do fik-
cyjnego statku kosmicznego, wymigujac si¢ od odpowiedzi. Powoluje si¢ jedynie
na watpliwos¢, ale nie odpowiada logicznie na pytanie. Bot, ktdrego mozna nazwa¢
marzycielem, nie potrafi odpowiedzie¢ na pytanie logicznie i taczy odpowiedz
z pragnieniami odbiorcy odpowiedzi. Nie chce rozmawia¢ o wieku (by¢ moze nie
wypada romantykowi pytac kobiete o wiek?). Nie chce rozmawiac o pici. Traktuje
rozmoéwce jako niedojrzatego syna. Bot przyznaje sie do tego, ze jest z Japonii.

52 Kwadraty dlugosci bokow tego tréjkata sa w ciggu geometrycznym zgodnie ze ztotym podziatem, https://
pl.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%B3jk%C4%85t_Keplera [dostep: 24.05.2020].
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Analiza statystyczna

Wykonano ja przy zastosowaniu takich miar jak: $rednia arytmetyczna, roz-
step, odchylenie standardowe, wariancja, wspdlczynnik zmiennosci, typowy
obszar zmiennosci. Przedstawiono je w postaci autorskich wspoélczynnikow:
myslenia robotyzacyjnego i myslenia humanizacyjnego.

Wspdlczynnik myslenia robotyzacyjnego (wmr) jest to wiec wartos¢ procen-
towa odpowiedzi wpisujaca si¢ w myslenie botéw. Obliczono wmr dla wszyst-
kich pytan poprzez zsumowanie wartosci procentowych wmr odpowiedzi dla
kazdego z siedemnastu pytan, dla wariantéw odpowiedzi wygenerowanych
przez boty.

389%
wmr =
17

~ 22,88%

Wynik zostat zaokraglony do drugiego miejsca po przecinku i wynosi w przy-
blizeniu 22,88%.

Wspolczynnik myslenia humanizacyjnego (wmh) zostat obliczony za pomo-
ca $redniej arytmetycznej. Dla kazdego pytania ankietowego zostala obliczona
suma odpowiedzi wpisujacych si¢ w myslenie ludzkie. Zsumowano wartosci
procentowe wmh z 17 pytan ankietowych, ktére dotyczyly odpowiedzi ze
schematu mys$lenia ludzi.

Ze wzgledu na to, Ze w ankiecie istnieja wylacznie warianty odpowiedzi botow
i odpowiedzi ludzkich, zatem sumg odpowiedzi (100%) w ankiecie jest suma
skladajaca si¢ ze wspdlczynnika myslenia robotyzacyjnego i wspoélczynnika
myslenia humanizacyjnego.

100% = wmr + wmh
Po wyprowadzeniu réwnania dla wmbh:
wmbh (dla jednego pytania) = 100% — wmr

Wspdlczynnik myslenia humanizacyjnego (wmbh) jest to warto$¢ procentowa
odpowiedzi wpisujaca si¢ w myslenie ludzkie. Obliczymy wmh dla wszystkich
pytan poprzez zsumowanie warto$ci procentowych odpowiedzi dla kazdego
z siedemnastu pytan, dla wariantéw odpowiedzi stworzonych przez ludzi.

1311%
17

Wynik zostal zaokraglony do drugiego miejsca po przecinku i wynosi w przy-
blizeniu 77,12%.

wmh = & 77,12%

Rozstep

Rozstep przedstawia, jak duzy jest zakres danych. Obliczamy go, odejmujac
wartosci od najwigkszej najmniejsza™.

R=x -x
m:

ax min

3 http://www.matematykam.pl/wariancja_odchylenie standardowe i rozstep.html [dostep: 13.06.2020].
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Rozstep dla wspolczynnika myslenia robotyzacyjnego:
R(wmr_ )=281%
R(wmr ) =4,3%

R(wmr) = Rlwmr__ ) - R(wmr

max min)

R(wmr) = 77,3%
Rozstep dla wspolczynnika myslenia humanizacyjnego:
R(wmh_ ) =95,7%
R(wmh_ ) =19%
R(wmh) = R(wmh ) — R(wmh__)
R(wmbh) =77,3%
R(wmr) = R(wmbh)

R(wmr) i R(wmh) s3 réwne, poniewaz wmr i wmh zostaly obliczone z tej
probki pytan ankietowych i suma wspolczynnikéw myslenia robotyzacyjnego
wmr i wspolczynnik mys$lenia humanizacyjnego wmh wynosi 100%.

Odchylenie standardowe

»Odchylenie standardowe oznaczmy symbolem o (czytaj: sigma)Wartos¢ od-
chylenia standardowego méwi nam, jak bardzo zréznicowane sg dane staty-
styczne. Im wieksza wartos¢ odchylenia, tym te dane s3 bardziej rozproszone.
Odchylenie standardowe obliczamy ze wzoru™**:

> (X - X)?
;- i=1

BEr— N—1

gdzie:

SD - odchylenie standardowe

X — $rednia

X - kolejna obserwacja w probie

N - liczba 0s6b w probie™.

Skoro z zalozen wynika, Ze wmr i wmh zostaly obliczone na podstawie tej

samej probki statystycznej, wystarczy obliczy¢ odchylenie standardowe tylko

i wylacznie dla jednego wspotczynnika. Wybieramy, Ze obliczymy odchylenie
standardowe dla wspolczynnika myslenia robotyzacyjnego.

Srednia arytmetyczna (¥ ) dla wspotczynnika my$lenia robotyzacyjnego wmr
z poprzednich obliczen (zaokraglenie do drugiego miejsca po przecinku):

X =~ 22,88%

* http://www.matematykam.pl/wariancja_odchylenie_standardowe_i_rozstep.html [dostep: 13.06.2020].
> https://www.naukowiec.org/wzory/statystyka/odchylenie-standardowe_5.html [dostep: 13.06.2020].
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Liczymy odchylenie standardowe dla wspétczynnika myslenia robotyzacyjne-

go wmr:
G— % ~ ,/293,45965 =~ 17,13

Obliczenia wykazaly, ze srednie odchylenie wyniku od $redniej (odchylenie
standardowe) wynosi w przyblizeniu 17,13.

Wariancja

~Wariancja jest w rzeczywistosci odchyleniem standardowym podniesionym
do kwadratu (jego wartos¢ jest rOwna wartosci, jaka otrzymujemy pod pier-
wiastkiem w ponizszym wzorze na odchylenie standardowe)™:
& [E®~3) " 5, ~x) " S, —E)°
n

Warto$¢ pod pierwiastkiem w obliczeniach odchylenia standardowego jest
réwna wariangji: 0° = 293,45.

Wspotczynnik zmiennosci

»Wspolczynnik zmiennosci jest ilorazem (wynikiem dzielenia) odchylenia
standardowego cechy oraz jej $redniej arytmetycznej. Warto$¢ wspotczynnika
zmiennosci wyliczana jest ze wzoru:

S
V==+x100%
X

Gdzie:

V' - symbolizuje wspoélczynnik zmiennosci,

S - oznacza odchylenie standardowe,

X - $rednia arytmetyczna wartosci zmienne;j.

Warto$¢ wspolczynnika wyrazona jest w procentach, a jej interpretacja zalez-
na jest od wielkosci wspétczynnika:

< 25 % - mala zmienno$¢,

(25%; 45%) — przecietna zmiennos¢,

(45%; 100%) — silna zmienno$§¢,

> 100% - bardzo silna zmienno$&>.

Srednia arytmetyczna (¥ ) dla wspotczynnika myslenia robotyzacyjnego wmr
z poprzednich obliczen (zaokraglenie do drugiego miejsca po przecinku):
X =22,88%

1713
T 22,88

*100% = 74,87%

57 http://obliczeniastatystyczne.pl/wspolczynnik-zmiennosci/[dostep: 13.06.2020].
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Typowy obszar zmiennosci

»1ypowy obszar zmienno$ci mowi nam o tym, jakie wartosci typowo przyj-
muje dana cecha. Typowy obszar zmiennosci klasyczny wyznaczamy ze wzoru:

XtypE (X -0, X +0),

gdzie X to $rednia arytmetyczna, zas$ (o) jest odchyleniem standardowym”®.

Srednia arytmetyczna (X) i odchylenie standardowe (o) dla wspdtczynnika
myslenia robotyzacyjnego wmr z poprzednich obliczen (zaokraglenie do dru-
giego miejsca po przecinku):
X =22,88%
o=17,13
Xtyp € (5,75% ; 40,01%)

W duzym uproszczeniu moéwi sie, ze typowy obszar zmiennosci zawiera 2/3
badanej zbiorowosci®.

Whioski

Z obliczen wynika, ze wystgpujg pytania z wysokim rozrzutem wynikéw (wyso-
kim rozstepem). Odchylenie standardowe wynosi w przyblizeniu 17,13. Wynik
rozstepu - 77,3% $wiadczy o tym, ze byly pytania i odpowiedzi skrajne. Typowy
obszar zmiennosci znajduje si¢ w przedziale od 5,75% do 40,01%. Jezeli wynik
znajduje sie w tym przedziale, to wowczas zawiera si¢ maksymalnie w jednym
odchyleniu standardowym. Natomiast jezeli wynik nie zawiera si¢ w tym prze-
dziale, to wowczas typowy obszar zmiennosci jest odchylony o ponad jedno
odchylenie standardowe. Swiadczy to o tym, ze wigkszo$¢ wynikéw badan
miesci si¢ w tym przedziale i jest to wynik typowy. Natomiast w przedziale nie
mieszczg sig, czyli nie s3 typowe, odpowiedzi na pytanie 6 (4,3%) [Co myslisz,
pracujgc (lub uczgc sig)?] i pytanie 4 (81%) [Czy powinienes pracowac?].

Co ciekawe, odpowiedzi na pytania matematyczne nie znajduja si¢ poza
przedzialem, co swiadczy o tym, ze nie stanowily one sporej trudnosci dla re-
spondentéw. Ponadto wsrdd pytan z czesci humanistycznej, najwieksza trud-
no$¢ stanowily zwlaszcza pytania o charakterze ogdélnym lub filozoficznym.
Natomiast wspotczynnik zmiennodci jest silny (74,87%), poniewaz miesci sig
w przedziale od 45% do 100%*.

Dyskusja

Z badan wynika, ze u sztucznej inteligencji mysl podaza za uwaga. Jednak
cigg myslenia wynika z wgranych algorytmoéw. Najbardziej gubi sie przy py-
taniach o sens istnienia. Sprowadza go najczesciej do przetrwania i kojarzy
z pradem - jako zrédlem funkcjonowania. Natomiast z odpowiedzi graczy

% https://cyrkiel.info/statystyka/typowy-obszar-zmiennosci/ [dostep: 13.06.2020].
% https://www.statystyczny.pl/odchylenie-standardowe-dla-poczatkujacych/ [dostep: 13.06.2020].
5 http://obliczeniastatystyczne.pl/wspolczynnik-zmiennosci/ [dostep: 13.06.2020].
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komputerowych wynika, ze okolo 22% badanych wpisuje si¢ w schemat mysle-
nia botow. Moze to budzi¢ przerazenie i oznaczac zatracenie $wiata wartosci.
Finalnie jednak biorac pod uwage fakt, ze odpowiedzi w kategorii inne (jest
ich okoto 10%) zazwyczaj sg traktowane jako zart lub wypowiedzi niestosow-
ne, to mozna wysnuc¢ wniosek, ze okoto 22-32% badanych zatracilo poczucie
wartosci oraz celu i sensu zycia.

Ponadto okazalo sie, ze sztuczna inteligencja, po pytaniach filozoficznych, nie
potrafi poda¢ racjonalnych odpowiedzi matematycznych. Stad badani gracze
komputerowi zdecydowanie lepiej od botéw wypadli w czesci matematyczne;j.
Podobnie bylo w czesci polonistyczno-filozoficznej. Doda¢ nalezy, ze nawet
sztuczna inteligencja zauwazyta paradoksalnie fakt zagrozenia przez nig sama.
Boty wyraznie sugeruja, ze mysla o pustce w $rodku. By¢ moze ,,czujg” niedo-
syt, niepokodj egzystencjalny? Wyraznie wida¢, ze Willbot jest bardziej zagu-
biony przy pytaniach matematyczno-logicznych niz Eviebot. Jednak odpowie-
dzi polonistyczno-filozoficzne wychodza mu znacznie lepiej niz Eviebotowi.
Zauwaza, ze sensem zycia jest dziatanie dla dobra innych, czego nie dostrzegt
Eviebot. Ten ostatni jest ,,mniej czujacy” od Willbota, ktérego oprogramowanie
moze wskazywac na nature z ksigzek Szekspira, poniewaz jego przemyslenia sg
glebsze. Natomiast Eviebot, chcac zyska¢ sympatie rozmoéwcy, probuje z nim
flirtowac¢ zamiast odpowiadac rzeczowo na pytania natury filozoficzno-reflek-
syjnej. Okazuje si¢, ze maszyny budujg juz $wiadomos¢ kontekstowg®'.

Stad niebezpieczny moze obecnie i w przyszlosci stac sie fakt, ze efektem cy-
fryzacji zycia jest ,,olbrzymia wiedza o tak wielu, ktéra jest w posiadaniu tak
nielicznych”?. W konsekwencji zachowania czlowieka s3 rejestrowane i od-
zwierciedlane w milionach §ladéw cyfrowych. Nowe technologie umozliwiaja
obserwacje codziennego zycia, nie tylko na poziomie jednostki, ale rowniez
catych populacji®®. W przysziosci bzg data, czyli aktywa informacyjne sktado-
wane, przetwarzane i analizowane®, moga stuzy¢ niepozadanym celom eko-
nomicznym, spolecznym, politycznym. Jesli znajda sie rekach niepowotanych
0s6b, moga doprowadzi¢ do dehumanizacji spoleczenstwa i przeksztatceniu
czlowieka z ,aktora ekonomicznego w skrajng postac , kalkulatora-kompute-
ra’®. Stad jedynym ratunkiem dla wspolczesnego cztowieka jest nieustanne
przenoszenie jego uwagi na wartosci ludzkie, humanistyczne i dostrzeganie
tylko pozytywnych wymiaréw zycia. Ludzie powinni sobie zdaé sprawe, ze
dane wprowadzone do sieci nigdy nie ging, a raz wprowadzona informacja
czesto zaczyna zy¢ wlasnym zyciem, czesto niezgodnym z wolg jej autora®.

8t Méw do mnie jeszcze. Nasze zwigzki z chatbotami, https://www.sztucznainteligencja.org.pl/mow-do-mnie-

-jeszcze-nasze-zwiazki-z-chatbotami/ [dostep: 5.07.2020].

82 J. Surma, Cyfryzacja zycia w erze big data. Czlowiek — biznes - panistwo, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2017, s. 7.

% Tamze, s. 18.
® Tamze, s. 24.

% Jak Chiny oceniajg obywateli? h

: .chip. i/ [dostep: 6.07.2020].
6 J. Surma, Cyfryzacja zycia w erze big data..., dz. cyt., s. 30-31.
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Najwazniejszym wnioskiem dla wspdtczesnej edukacji jest potrzeba stworze-
nia takich warunkéw, aby zachowac czlowieczenstwo. W tym celu konieczne
wydaje si¢ ciagle przenoszenie uwagi na kultywowanie pozytywnych warto-
$ci, ktore wiaza si¢ z podmiotowoscia i tworczoscig czlowieka. Stad wynika
potrzeba takiego podejscia do uczenia i nauczania, ktére nie skupialoby si¢ na
roztrzasaniu negatywnych zdarzen i emocji, ale potrafifo pokazywac inne, po-
zytywne drogi wyjscia z trudnych sytuacji zyciowych. Poza tworczosciag waz-
ne dla czlowieka jest przekazywanie mtodym doswiadczenia zyciowego oraz
ksztaltowanie inteligencji emocjonalnej w taki sposéb, aby uczy¢ szacunku do
wartosci i eksponowac postrzeganie czlowieka jako podmiotu.
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