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Praktyczne scenariusze zajec -

wykorzystanie sztucznej inteligencji w
ksztatceniu i szkoleniu zawodowym

Scenariusz zaje¢ ponadprogramowych nr 1

WPROWADZENIE DO SI - POZIOM PODSTAWOWY

Wprowadzenie

Pojecie sztucznej inteligencji (SI) mozna okresli¢ jako ,inteligencje wykazywang przez
maszyny". W dzisiejszym zaawansowanym technologicznie swiecie mozna znalez¢ wiele
przyktaddéw Sl. Jednak ludzie zwykle nie rozpoznajg ich, poniewaz sg one juz powszechnie przez
nas wykorzystywane. Przyktadami zadan, ktére wykorzystujg Sl (i mozna je zidentyfikowaé¢ w
naszym codziennym zyciu) to rozpoznawanie mowy, rozpoznawanie obrazéw, ttumaczenia
jezykowe, a takze mapowania danych wejsciowych.

W niniejszym scenariuszu uczniowie lub przyszli uzytkownicy bedg mieli mozliwos$é pierwszego
kontaktu z technologiami/narzedziami opartymi na Sl, aby zrozumie¢ ich zakres i sposdb
dziatania, oraz jak sg zintegrowane z naszym codziennym funkcjonowaniem.

Potrzeba

Zdaniem ekspertow ,Sztuczna inteligencja (SI) ma mozliwos¢ sprostania niektérym z
najwiekszych wyzwan, przed ktérymi stoi obecnie edukacja, majgcych na celu opracowanie
innowacyjnych praktyk nauczania i uczenia sie. Jednak szybkie postepy technologiczne
nieuchronnie niosg ze sobg liczne zagrozenia i wyzwania, ktére wcigz sy tematami debat
politycznych i dyskusji przy tworzeniu ram legislacyjnych.

Powinnismy zatem przyjgé podejscie do Sl skoncentrowane na cztowieku i zmieni¢ kierunek
debaty tak, aby uwzglednic¢ role SI w zwalczaniu obecnych nieréwnosci w dostepie do wiedzy,
badan naukowych i réznorodnych form wyrazu kulturowego oraz aby Sl nie uwypuklata réznic
technologicznych miedzy krajami i w ich obrebie. SI w edukacji to przysztos¢ i wierzymy, ze
wszyscy uczniowie powinni posiadaé¢ podstawowg wiedze na temat jej zastosowan, ktéra
jednoczesnie bedzie dostosowana do postepu technologicznego oraz pod katem ich rozwoju
zawodowego i osobistego.
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Kluczowe terminy

| Sztuczna inteligencja | Wptyw spoteczny | Przetwarzanie jezyka naturalnego |
Rozpoznawanie obrazow| Konwertowanie tekstu na mowe | Tworzenie obrazu | Wirtualny
Asystent |...........

Cele i zatozone efekty ksztatcenia

e Rozbudzenie zainteresowania tematem Sl ucznidw w placéwkach edukacji zawodowe;j.

e Nabycie empatii spotecznej w kontekscie kompetencji informatycznych.

e Pracaw zespole i promowanie podejscia opartego na wspdétpracy w poszukiwaniu
mozliwych do przyjecia rozwigzan.

e Nabycie umiejetnosci kategoryzacji i oceny rozwigzan opartych na Al.

e |dentyfikacja mozliwosci biznesowych poprzez analize potrzeb rynku.

Wymagania podstawowe

e Podstawowa wiedza z zakresu wymienionych wczes$niej scenariuszy zajec z zakresu
sztucznej inteligenciji.

e Podstawowa wiedza z zakresu informatyki.

Szacowany czas realizacji scenariusza

Czas trwania scenariusza moze by¢ rézny w zaleznosci od stopnia zaawansowania uczniéw i
nauczycieli. Szacuje sie, ze najkrétsze zajecia bedg wymagaty poswiecenia od 1 do 2 godzin.
Najdtuzsze (ze wzgledu na swojg ztozonosé) bedg wymagaty okoto 4 godzin. W scenariuszu
znajduje sie 6 zadan, a tgczny szacowany czas na ich realizacje wynosi 12 godzin. Czas realizacji
catego scenariusza moze wynosic 3 lub 4 tygodnie w zaleznosci od liczby godzin poswieconych
na nauke w kazdym tygodniu.

Rodzaje interakcji

Niniejszy scenariusz jest przeznaczony dla nauczycieli i ucznidow z réznych obszaréw edukacji
zawodowe;.

Na przyktad obszar taki jak sektor IT (rozwdj oprogramowania, cyberbezpieczenistwo, ...) maja
bezposredni zwigzek z tematyka zajec. Rdwniez produkcja przemystowa jest obszarem, ktéry
ma znaczenie, poniewaz caty proces bedzie musiat ostatecznie ewoluowac¢ w model biznesowy
odpowiedni dla potrzeb rynku. Uczestnicy z sektora projektowania graficznego réwniez mogg
by¢ zainteresowani trescig zaje¢. Mogg one by¢ tez punktem wyjscia dla nauczycieli i uczniow
interesujgcych sie Sl lub po prostu innowacyjnymi pomystamil
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Scenariusz ten moze by¢ realizowany indywidualnie lub w grupach. Zalecamy jednak, aby
uczniowie z réznych sektoréw edukacji zawodowej pracowali w grupach 2 - 4 osobowych,
dzieki czemu beda mogli podzieli¢ sie swoimi spostrzezeniami. Sposéb interakcji w tym
scenariuszu jest bezposredni, promujgcy wspodtprace i wymiane informacji pomiedzy
zaangazowanymi grupami.

Gtéwne etapy realizacji programu - wytyczne

Aby poméc Ci w tym procesie, przedstawiamy kilka kluczowych etapdw realizacji scenariusza.
W nawiasach podany zostat szacunkowy czas, ktory jest wymagany w kazdej fazie wdrazania.
Nalezy pamietaé, ze poszczegdlne etapy bedg wymagaty najpierw zapoznana sie z narzedziem,
a nastepnie przecwiczenia go z uzyciem proponowanych prostych pytan lub sytuacji.
Wymienione etapy nie podlegajg ocenie, poniewaz koncentrujg sie na zdobyciu podstawowej
wiedzy, identyfikacji zakresu i mozliwosci oferowanych przez SI.

Etap 1 - (ok. 2 godziny)

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

Zapoznaj sie z pojeciem Sl, prowadzgc rozmowe z ,maszyng” opartg na Sl. Wyprdbuj
nastepujgce przyktady i zobacz, co sie stanie:

1. Jakie jest najbardziej znane wydarzenie historyczne (wpisz swdj kraj) i dlaczego?
2. Jakie jest najbardziej znane wydarzenie naukowe (wpisz swéj kraj) i dlaczego?

3. Jak myslisz, kto wygra ekstraklase pitkarskg w twoim kraju?

4. Jesli sprébujesz zmienic jezyk, w ktérym modwisz w trakcie rozmowy, czy Sl nadal
odpowiada i rozpoznaje ten jezyk?

Etap 2 - (ok. 1 godziny)
Craiyon - https://bit.ly/3GP8y7n

Zapoznaj sie z pojeciem S| poprzez zidentyfikowanie jednego z jej wielu zastosowan. W tym
przypadku narzedzie zapewnia mozliwos¢ tgczenia obrazéw znalezionych w Internecie w celu
stworzenia czego$ nowego, na podstawie zasugerowanego opisu podanego przez uzytkownika.
Czy nowy obraz lub koncepcja wydaje sie podobna do pomystu, ktéory zaproponowates? Czy
jest podobny do tego, o czym myslates?

Aby utatwic to zadanie, polecamy kilka gotowych pomystéw. Pézniej mozna spréobowaé swoich
wiasnych!
1. Prosze wprowadzi¢ do narzedzia nastepujgce wyrazenie , Osoba z XV wieku, ktora
wyglgda jak zyrafa”. Jakie sg uzyskane wyniki?
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2. Czy w przypadku wpisania tej samej frazy, tworzone obrazy sg takie same, czy Sl probuje
nowych kombinacji?

3. Jedli napiszesz ,Zyrafa, ktéra wyglgda jak osoba z XV wieku” to czy uzyskane wyniki sa
takie same jak te stworzone poprzez pierwsze zdanie?

4. Sproébuj zmieni¢ zwierze lub wiek i obserwuj uzyskane wyniki. Czy poszczegdlne obrazy
zmieniajg sie w duzym stopniu?

Etap 3 - (ok. 1 godziny)

Autodraw - https://www.autodraw.com

Proces uczenia sie maszyny opartej na S| moze miec¢ poczatkowo niskg predkosé. Jednak, gdy
juz sie czegos nauczy, jest w stanie dojs¢ do wniosku duzo szybciej niz cztowiek. Ponadto, jej
zdolnos$¢ do przewidywania jest Swietnie znana przez wiekszo$¢ z nas ... jest ona podstawa
»paskéw wyszukiwania” wielu réznych platform, takich jak Google, FireFox, itp.

W tym konkretnym przypadku, narzedzie sugeruje rysunki. Méwigc najprosciej, AutoDraw to
nowatorski program do rysowania. tgczy on uczenie maszynowe z rysunkami wykonanymi
przez wykwalifikowanych artystow, aby pomdc kazdemu w szybkim tworzeniu obrazu
graficznego. Nic nie trzeba pobiera¢ i moze funkcjonowaé na kazdym urzadzeniu, w tym
laptopie, komputerze stacjonarnym, tablecie i smartfonie.

Czynnosé, ktorg tym razem trzeba bedzie wykonac jest prosta. lle czasu potrzebuje narzedzie,
aby wiedzieé, co prébujesz narysowac? Prosimy, abys sprobowat réznych tematdéw, takich jak
zwierzeta, owoce, krajobrazy, przedmioty codziennego uzytku itp.

Etap 4 - (ok. 2 godziny)

Whisper - https://huggingface.co/spaces/openai/whisper
NaturalReader: https://www.naturalreaders.com

SI nie jest zwigzana tylko z obrazem wizualnym, ale takze z elementem ,gtosowym”. Innymi
stowy, mozna bez probleméw wykonywac czynnosci zwigzane ze zmiennymi SI, takimi jak
rozpoznawanie gtosu, nagrywanie gtosu, bezposrednia transkrypcja itp. Jako przyktad wielu
zastosowan, jakie mogg miec oparte na nich narzedzia, przedstawiamy platformy Whisper i
NaturalReader.

Whisper to model rozpoznawania mowy ogdlnego przeznaczenia. Jest on szkolony na szerokim
zbiorze danych audio i jest réwniez modelem wielozadaniowym, ktéry moze wykonywaé
wielojezyczne rozpoznawanie mowy, jak rowniez ttumaczenie mowy i identyfikacje jezyka.

NaturalReader konwertuje tekst, PDF i ponad 20 réznych formatéw na jezyk méwiony, dzieki
czemu mozesz stuchac¢ swoich dokumentéw, ebookdéw i materiatéw szkolnych w dowolnym
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miejscu i czasie.

1. Wybierz ulubiong angielska piosenke i odtwodrz jg w telefonie komérkowym w poblizu
mikrofonu komputera, aby aplikacja Whisper mogta nagra¢ jej 30 sekund. Czy
transkrypcja piosenki jest doktadna?

2. Teraz sprébuj wprowadzié¢ nagranie piosenki rapowej (np. Eminem), czy narzedzie jest
w stanie rozpoznac tekst piosenki, gdy mowa jest szybka?

3. Wstaw do NaturalReader krétkie opowiadanie napisane w jezyku angielskim w PDF.
Mozesz znalez¢ dowolne opowiadanie w Internecie i przestaé plik PDF lub po prostu
wklei¢ adres URL (http://...../file.pdf). Czy narzedzie jest w stanie rozpoznac tekst? Czy
narzedzie wyraznie odtwarza dzwieki?

4. Wstaw dokument Word uzywajgc Add Files i sprébuj go przesta¢. Czy platforma
akceptuje plik? Jesli nie, co wedtug Ciebie jest tego przyczyna? Czy platforma akceptuje
inny format niz PDF?

5. Wstaw dokument PDF napisany w Twoim jezyku. Czy platforma akceptuje plik? Jedli tak,
odtwdrz go. Czy platforma poprawnie rozpoznaje i odtwarza jezyk?

Etap 5 - (ok. 2 godziny)
Google Reverse Image - https://www.google.com/imghp

Warto nauczy¢ sie korzystac z tego narzedzia, poniewaz pozwala ono na rozpoznanie kazdego
przestanego obrazu (bezposrednio przez komputer lub poprzez wklejenie adresu URL). Oznacza
to, ze mozna znalez¢ pochodzenie zdjecia, jego opis itp. Ponadto, jedng z interesujgcych
uzytecznosci jest mozliwos¢ rozpoznania tekstu na obrazie. Jesli zatadujesz zdjecie z tekstem,
bedziesz mdgt zaznaczyé, skopiowaé i przettumaczyé zawarto$¢ obrazu. Jest to bardzo
precyzyjne narzedzie o szerokim zakresie dziatania. Ponadto jest to jedna z najpopularniejszych
dostepnych aplikacji do rozpoznawania obrazéw. Dlaczego wiec nie sprébowac i sprawdzi¢, jak
dziata?

Sproébuj zaréwno z postaciami zagranicznymi, jak i krajowymi, aby zobaczy¢ zakres narzedzia.
1. Czy narzedzie jest w stanie rozpozna¢ wymyslong lub fikcyjng postac?
2. Jesli zatadujesz zdjecie z tekstem w rdinych jezykach, czy narzedzie jest w stanie

rozpoznaé i przettumaczy¢ je wszystkie na jeden jezyk? Jesli zamierzasz napisac tekst
recznie, postaraj sie zrobic to wielkimi literami, wyraznym pismem.
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Podsumowanie & Feedback

Aby uzyskac¢ informacje zwrotne na temat ¢éwiczen / scenariuszy, mozna przeprowadzi¢ krétka
ankiete. Odpowied? bedzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla Konsorcjum. Ocena koricowa
musi by¢ skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestnikéw z przedstawionych gtéwnych
etapow realizacji scenariusza.

Przyktadowy kwestionariusz
1. Czy uwazasz, ze scenariusz wzbogacit Twojq wiedze i umiejetnosci?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

2. Czy uwazasz, ze scenariusz spetnit Twoje osobiste motywacje/oczekiwania?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

3. Czy miates wystarczajgco duzo czasu, aby zrealizowac Twoje cele?
oTak. o Nie, potrzebuje wiecej czasu.

4. Jakie problemy napotkates i jak sobie z nimi poradzites?

Co-funded by Projekt wspodifinansowany ze $rodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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7. Co zaproponowatbys do optymalnego wykorzystania i usprawnienia realizacji
scenariusza?

Uzupetnienie

Niniejszy scenariusz moze z tatwoscig stanowic¢ podstawe do rozszerzenia procesu edukacyjnego,
poniewaz jest zorientowany na zasady i techniki sprzyjajgce dynamicznemu rozwojowi
uczestnikdw. W szczegdlnosci sg to techniki:

Umotzliwienie wyboru: Uczestnicy zyskujg elastyczno$é¢ w wyborze zaréwno gtéwnego tematu,
ktdrym sie zajmg, jak i podejscia, ktére wybiorg do osiggniecia celu.

Promowanie dociekliwosci: Uczestnicy opierajg sie na modelu know-understand-research, aby
zbudowaé baze wiedzy, na ktérej beda pracowad.

Promowanie wspétpracy: Poprzez tworzone zespoty promowana jest wspotpraca i tworzone sg
dwustronne kanaty komunikacji.

Wykorzystanie technologii: Poprzez narzedzia IT i SI uczestnicy ucza sie lub pogtebiajg swoje
umiejetnosci w zakresie nowych technologii.

Uczenie kreatywnosci: Uczestnicy sg proszeni o zajecie sie kluczowymi kwestiami, takimi jak
znalezienie alternatywnych form wyszukiwania i tworzenia.

Zachecanie do samooceny: Poprzez informacje zwrotne i samoocene, uczestnicy majg mozliwos$é
okreslenia tego, czego sie nauczyli i co zyskali w procesie realizacji scenariusza.
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