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Scenariusz zajęć ponadprogramowych nr 1 

WPROWADZENIE DO SI – POZIOM PODSTAWOWY 

 

Wprowadzenie 

 

Pojęcie sztucznej inteligencji (SI) można określić jako „inteligencję wykazywaną przez 

maszyny". W dzisiejszym zaawansowanym technologicznie świecie można znaleźć wiele 

przykładów SI. Jednak ludzie zwykle nie rozpoznają ich, ponieważ są one już powszechnie przez 

nas wykorzystywane. Przykładami zadań, które wykorzystują SI (i można je zidentyfikować w 

naszym codziennym życiu) to rozpoznawanie mowy, rozpoznawanie obrazów, tłumaczenia 

językowe, a także mapowania danych wejściowych.  

W niniejszym scenariuszu uczniowie lub przyszli użytkownicy będą mieli możliwość pierwszego 

kontaktu z technologiami/narzędziami opartymi na SI, aby zrozumieć ich zakres i sposób 

działania, oraz jak są zintegrowane z naszym codziennym funkcjonowaniem. 

 

Potrzeba 

 

Zdaniem ekspertów „Sztuczna inteligencja (SI) ma możliwość sprostania niektórym z 

największych wyzwań, przed którymi stoi obecnie edukacja, mających na celu opracowanie 

innowacyjnych praktyk nauczania i uczenia się. Jednak szybkie postępy technologiczne 

nieuchronnie niosą ze sobą liczne zagrożenia i wyzwania, które wciąż są tematami debat 

politycznych i dyskusji przy tworzeniu ram legislacyjnych.  

Powinniśmy zatem przyjąć podejście do SI skoncentrowane na człowieku i zmienić kierunek 

debaty tak, aby uwzględnić rolę SI w zwalczaniu obecnych nierówności w dostępie do wiedzy, 

badań naukowych i różnorodnych form wyrazu kulturowego oraz aby SI nie uwypuklała różnic 

technologicznych między krajami i w ich obrębie. SI w edukacji to przyszłość i wierzymy, że 

wszyscy uczniowie powinni posiadać podstawową wiedzę na temat jej zastosowań, która 

jednocześnie będzie dostosowana do postępu technologicznego oraz pod kątem ich rozwoju 

zawodowego i osobistego. 

 

 

 

  

Praktyczne scenariusze zajęć - 

wykorzystanie sztucznej inteligencji w 

kształceniu i szkoleniu zawodowym  
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Kluczowe terminy 

 

| Sztuczna inteligencja | Wpływ społeczny | Przetwarzanie języka naturalnego | 

Rozpoznawanie obrazów| Konwertowanie tekstu na mowę | Tworzenie obrazu | Wirtualny 

Asystent |……….. 

 

Cele i założone efekty kształcenia   

 

• Rozbudzenie zainteresowania tematem SI uczniów w placówkach edukacji zawodowej. 

• Nabycie empatii społecznej w kontekście kompetencji informatycznych. 

• Praca w zespole i promowanie podejścia opartego na współpracy w poszukiwaniu 

możliwych do przyjęcia rozwiązań. 

• Nabycie umiejętności kategoryzacji i oceny rozwiązań opartych na AI. 

• Identyfikacja możliwości biznesowych poprzez analizę potrzeb rynku. 

Wymagania podstawowe 

 

• Podstawowa wiedza z zakresu wymienionych wcześniej scenariuszy zajęć z zakresu 

sztucznej inteligencji. 

• Podstawowa wiedza z zakresu informatyki. 

• …..…………………………………………. 

Szacowany czas realizacji scenariusza 

 

Czas trwania scenariusza może być różny w zależności od stopnia zaawansowania uczniów i 

nauczycieli. Szacuje się, że najkrótsze zajęcia będą wymagały poświęcenia od 1 do 2 godzin. 

Najdłuższe (ze względu na swoją złożoność) będą wymagały około 4 godzin. W scenariuszu 

znajduje się 6 zadań, a łączny szacowany czas na ich realizację wynosi 12 godzin. Czas realizacji 

całego scenariusza może wynosić 3 lub 4 tygodnie w zależności od liczby godzin poświęconych 

na naukę w każdym tygodniu. 
 

Rodzaje interakcji  

 

Niniejszy scenariusz jest przeznaczony dla nauczycieli i uczniów z różnych obszarów edukacji 

zawodowej. 

 

Na przykład obszar taki jak sektor IT (rozwój oprogramowania, cyberbezpieczeństwo, ...) mają 

bezpośredni związek z tematyką zajęć. Również produkcja przemysłowa jest obszarem, który 

ma znaczenie, ponieważ cały proces będzie musiał ostatecznie ewoluować w model biznesowy 

odpowiedni dla potrzeb rynku. Uczestnicy z sektora projektowania graficznego również mogą 

być zainteresowani treścią zajęć. Mogą one być też punktem wyjścia dla nauczycieli i uczniów 

interesujących się SI lub po prostu innowacyjnymi pomysłami! 
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Scenariusz ten może być realizowany indywidualnie lub w grupach. Zalecamy jednak, aby 

uczniowie z różnych sektorów edukacji zawodowej pracowali w grupach 2 - 4 osobowych, 

dzięki czemu będą mogli podzielić się swoimi spostrzeżeniami. Sposób interakcji w tym 

scenariuszu jest bezpośredni, promujący współpracę i wymianę informacji pomiędzy 

zaangażowanymi grupami. 

 

Główne etapy realizacji programu - wytyczne  

 

Aby pomóc Ci w tym procesie, przedstawiamy kilka kluczowych etapów realizacji scenariusza. 

W nawiasach podany został szacunkowy czas, który jest wymagany w każdej fazie wdrażania. 

Należy pamiętać, że poszczególne etapy będą wymagały najpierw zapoznana się z narzędziem, 

a następnie przećwiczenia go z użyciem proponowanych prostych pytań lub sytuacji.  

Wymienione etapy nie podlegają ocenie, ponieważ koncentrują się na zdobyciu podstawowej 

wiedzy, identyfikacji zakresu i możliwości oferowanych przez SI. 

 

Etap 1 - (ok. 2 godziny)  

Chat GPT - https://bit.ly/3J4pxW9 

Zapoznaj się z pojęciem SI, prowadząc rozmowę z „maszyną” opartą na SI. Wypróbuj 
następujące przykłady i zobacz, co się stanie: 

1. Jakie jest najbardziej znane wydarzenie historyczne (wpisz swój kraj) i dlaczego? 

2. Jakie jest najbardziej znane wydarzenie naukowe (wpisz swój kraj) i dlaczego? 

3. Jak myślisz, kto wygra ekstraklasę piłkarską w twoim kraju? 

4. Jeśli spróbujesz zmienić język, w którym mówisz w trakcie rozmowy, czy SI nadal 
odpowiada i rozpoznaje ten język? 

 

Etap 2 - (ok. 1 godziny)  

Craiyon - https://bit.ly/3GP8y7n 

Zapoznaj się z pojęciem SI poprzez zidentyfikowanie jednego z jej wielu zastosowań. W tym 

przypadku narzędzie zapewnia możliwość łączenia obrazów znalezionych w Internecie w celu 

stworzenia czegoś nowego, na podstawie zasugerowanego opisu podanego przez użytkownika. 

Czy nowy obraz lub koncepcja wydaje się podobna do pomysłu, który zaproponowałeś? Czy 

jest podobny do tego, o czym myślałeś? 

Aby ułatwić to zadanie, polecamy kilka gotowych pomysłów. Później można spróbować swoich 

własnych! 

1. Proszę wprowadzić do narzędzia następujące wyrażenie „Osoba z XV wieku, która 

wygląda jak żyrafa”. Jakie są uzyskane wyniki? 
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2. Czy w przypadku wpisania tej samej frazy, tworzone obrazy są takie same, czy SI próbuje 

nowych kombinacji? 

3. Jeśli napiszesz „Żyrafa, która wygląda jak osoba z XV wieku” to czy uzyskane wyniki są 

takie same jak te stworzone poprzez pierwsze zdanie? 

4. Spróbuj zmienić zwierzę lub wiek i obserwuj uzyskane wyniki. Czy poszczególne obrazy 

zmieniają się w dużym stopniu? 

 

Etap 3 - (ok. 1 godziny)  

Autodraw -  https://www.autodraw.com  

Proces uczenia się maszyny opartej na SI może mieć początkowo niską prędkość. Jednak, gdy 

już się czegoś nauczy, jest w stanie dojść do wniosku dużo szybciej niż człowiek. Ponadto, jej 

zdolność do przewidywania jest świetnie znana przez większość z nas ... jest ona podstawą 

„pasków wyszukiwania” wielu różnych platform, takich jak Google, FireFox, itp.  

W tym konkretnym przypadku, narzędzie sugeruje rysunki. Mówiąc najprościej, AutoDraw to 

nowatorski program do rysowania. Łączy on uczenie maszynowe z rysunkami wykonanymi 

przez wykwalifikowanych artystów, aby pomóc każdemu w szybkim tworzeniu obrazu 

graficznego. Nic nie trzeba pobierać i może funkcjonować na każdym urządzeniu, w tym 

laptopie, komputerze stacjonarnym, tablecie i smartfonie. 

Czynność, którą tym razem trzeba będzie wykonać jest prosta. Ile czasu potrzebuje narzędzie, 

aby wiedzieć, co próbujesz narysować? Prosimy, abyś spróbował różnych tematów, takich jak 

zwierzęta, owoce, krajobrazy, przedmioty codziennego użytku itp. 

Etap 4 - (ok. 2 godziny)  

Whisper - https://huggingface.co/spaces/openai/whisper 

NaturalReader: https://www.naturalreaders.com 

SI nie jest związana tylko z obrazem wizualnym, ale także z elementem „głosowym”. Innymi 

słowy, można bez problemów wykonywać czynności związane ze zmiennymi SI, takimi jak 

rozpoznawanie głosu, nagrywanie głosu, bezpośrednia transkrypcja itp. Jako przykład wielu 

zastosowań, jakie mogą mieć oparte na nich narzędzia, przedstawiamy platformy Whisper i 

NaturalReader.  

Whisper to model rozpoznawania mowy ogólnego przeznaczenia. Jest on szkolony na szerokim 

zbiorze danych audio i jest również modelem wielozadaniowym, który może wykonywać 

wielojęzyczne rozpoznawanie mowy, jak również tłumaczenie mowy i identyfikację języka. 

NaturalReader konwertuje tekst, PDF i ponad 20 różnych formatów na język mówiony, dzięki 

czemu możesz słuchać swoich dokumentów, ebooków i materiałów szkolnych w dowolnym 

https://www.autodraw.com/
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miejscu i czasie. 

1. Wybierz ulubioną angielską piosenkę i odtwórz ją w telefonie komórkowym w pobliżu 

mikrofonu komputera, aby aplikacja Whisper mogła nagrać jej 30 sekund. Czy 

transkrypcja piosenki jest dokładna? 

2. Teraz spróbuj wprowadzić nagranie piosenki rapowej (np. Eminem), czy narzędzie jest 

w stanie rozpoznać tekst piosenki, gdy mowa jest szybka? 

3. Wstaw do NaturalReader krótkie opowiadanie napisane w języku angielskim w PDF.  

Możesz znaleźć dowolne opowiadanie w Internecie i przesłać plik PDF lub po prostu 

wkleić adres URL (http://...../file.pdf).  Czy narzędzie jest w stanie rozpoznać tekst? Czy 

narzędzie wyraźnie odtwarza dźwięki? 

4. Wstaw dokument Word używając Add Files i spróbuj go przesłać. Czy platforma 

akceptuje plik? Jeśli nie, co według Ciebie jest tego przyczyną? Czy platforma akceptuje 

inny format niż PDF?  

5. Wstaw dokument PDF napisany w Twoim języku. Czy platforma akceptuje plik? Jeśli tak, 

odtwórz go. Czy platforma poprawnie rozpoznaje i odtwarza język? 

 

Etap 5 - (ok. 2 godziny)  

Google Reverse Image - https://www.google.com/imghp 

Warto nauczyć się korzystać z tego narzędzia, ponieważ pozwala ono na rozpoznanie każdego 

przesłanego obrazu (bezpośrednio przez komputer lub poprzez wklejenie adresu URL). Oznacza 

to, że można znaleźć pochodzenie zdjęcia, jego opis itp. Ponadto, jedną z interesujących 

użyteczności jest możliwość rozpoznania tekstu na obrazie. Jeśli załadujesz zdjęcie z tekstem, 

będziesz mógł zaznaczyć, skopiować i przetłumaczyć zawartość obrazu. Jest to bardzo 

precyzyjne narzędzie o szerokim zakresie działania. Ponadto jest to jedna z najpopularniejszych 

dostępnych aplikacji do rozpoznawania obrazów. Dlaczego więc nie spróbować i sprawdzić, jak 

działa?  

 

Spróbuj zarówno z postaciami zagranicznymi, jak i krajowymi, aby zobaczyć zakres narzędzia. 

1. Czy narzędzie jest w stanie rozpoznać wymyśloną lub fikcyjną postać? 

2. Jeśli załadujesz zdjęcie z tekstem w różnych językach, czy narzędzie jest w stanie 

rozpoznać i przetłumaczyć je wszystkie na jeden język? Jeśli zamierzasz napisać tekst 

ręcznie, postaraj się zrobić to wielkimi literami, wyraźnym pismem.

https://www.google.com/imghp
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Podsumowanie & Feedback 

Aby uzyskać informacje zwrotne na temat ćwiczeń / scenariuszy, można przeprowadzić krótką 

ankietę. Odpowiedź będzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla Konsorcjum. Ocena końcowa 

musi być skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestników z przedstawionych głównych 

etapów realizacji scenariusza. 

 

Przykładowy kwestionariusz 

1. Czy uważasz, że scenariusz wzbogacił Twoją wiedzę i umiejętności? 

○ Zdecydowanie tak.  ○ W dużej mierze tak.   ○ Nie wiem. ○ Zdecydowanie nie. 

 

2. Czy uważasz, że scenariusz spełnił Twoje osobiste motywacje/oczekiwania? 

○ Zdecydowanie tak.  ○ W dużej mierze tak.   ○ Nie wiem. ○ Zdecydowanie nie. 

 

3. Czy miałeś wystarczająco dużo czasu, aby zrealizować Twoje cele? 

○Tak. ○ Nie, potrzebuję więcej czasu. 

 

4. Jakie problemy napotkałeś i jak sobie z nimi poradziłeś? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

5. Co Ci się podobało najbardziej? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

6. Co Ci się najmniej podobało? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 
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7. Co zaproponowałbyś do optymalnego wykorzystania i usprawnienia realizacji 

scenariusza? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

8. Czego chciałbyś się jeszcze nauczyć? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

Uzupełnienie 

 

Niniejszy scenariusz może z łatwością stanowić podstawę do rozszerzenia procesu edukacyjnego, 

ponieważ jest zorientowany na zasady i techniki sprzyjające dynamicznemu rozwojowi 

uczestników. W szczególności są to techniki: 

 

Umożliwienie wyboru: Uczestnicy zyskują elastyczność w wyborze zarówno głównego tematu, 

którym się zajmą, jak i podejścia, które wybiorą do osiągnięcia celu. 

 

Promowanie dociekliwości: Uczestnicy opierają się na modelu know-understand-research, aby 

zbudować bazę wiedzy, na której będą pracować. 

 

Promowanie współpracy: Poprzez tworzone zespoły promowana jest współpraca i tworzone są 

dwustronne kanały komunikacji. 

 

Wykorzystanie technologii: Poprzez narzędzia IT i SI uczestnicy uczą się lub pogłębiają swoje 

umiejętności w zakresie nowych technologii. 

 

Uczenie kreatywności: Uczestnicy są proszeni o zajęcie się kluczowymi kwestiami, takimi jak 

znalezienie alternatywnych form wyszukiwania i tworzenia. 

 

Zachęcanie do samooceny: Poprzez informacje zwrotne i samoocenę, uczestnicy mają możliwość 

określenia tego, czego się nauczyli i co zyskali w procesie realizacji scenariusza. 

 

  



 

 

 


