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(1) Poznaj sytuacje
Poznaj zasade
Model objasnia ustalong regute, a nie kazdy prawdziwy algorytm.

W porcie opowiesci

Zatoga pokazuje swojg maszyne rekomendacji. _ f
Przygotowane karty -

A: Kazdy wybor tematu daje 1 punkt.
B: Lodki 3, muzyka 1, ogrod 0.
C: Temat z najwiekszg liczbg punktéw jest pierwszy.

Zobacz jeden przyktad f J
C umieszcza todki pierwsze na podstawie B. '

Angielski (dla chetnych): my choice changed this = moéj wybdr to zmienit. Uzyj przy
pasujgcej karcie.
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Dane papierowej maszyny

liczba punktow

4

Kazdy wybér daje 1 punkt. Zrodio: przygotowane karty. Wykres przedstawia stan
opisany w kartach, bez dodatkowego wyboru.
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Utoz tablice i opowiedz jeden krok maszyny.

Powiedz, narysuj lub napisz. Mozesz poprosi¢ o zapisanie odpowiedzi.

(3) Sprawdz w nowej sytuacji

Jak zmieni sie wynik po czterech wyborach ogrodu?
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