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Sztuczna inteligencja i Scratch 

Scenariusz zajęć stacjonarnych dla klasy 4-5 

Warsztat nr 4 z 10 

Wstęp: 

Tematem przewodnim czwartego warsztatu cyklu będzie sztuczna inteligencja. 
Korzystając ze specjalnej wersji Scratcha uczestnicy poznają funkcje 
rozpoznawania twarzy, symulatora oraz tłumacza i stworzą autorskie narzędzia.  

Autor: Krzysztof Jaworski 

Czas trwania warsztatu: 60 min. 

 

Odniesienia 
do Podstawy 
Programowej: 

Informatyka: 

Uczeń: 

 (II.1.2) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym 
języku programowania prosty program sterujący 
obiektem na ekranie; 

 (IV.1) uczestniczy w zespołowym rozwiązaniu 
problemu posługując się technologią taką jak: (...), 
wirtualne środowisko kształcenia, dedykowany portal 
edukacyjny. 

Cele 
i oczekiwane 
rezultaty: 

Uczestnik: 

 zna dodatkowe funkcje Scratcha dostępne w 
lab.scratch.mit.edu; 

 wie i potrafi wykorzystać funkcję wykorzystania 
twarzy, symulator mowy i tłumacza w Scratchu. 

Kryteria 
sukcesu 
(językiem 
ucznia): 

 potrafię wykorzystać narzędzia sztucznej inteligencji 
znajdujące się w Scratchu tak, aby stworzyć 
kreatywny projekt. 

Metody 
i formy pracy: 

 pair coding 
 praca w małych grupach i indywidualna 

Narzędzia 
i środki 
dydaktyczne: 

 Scratch: https://lab.scratch.mit.edu/ ; 
 karteczki + pisaki/długopisy/ołówki. 

Przebieg warsztatu: Uwagi: 

Czas: 5 min. 
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Powitaj uczestników warsztatów. Poinformuj 
dzieci, że podczas tych zajęć sprawdzą, czy 
Scratch potrafi rozpoznawać ludzkie twarze dzięki 
sztucznej inteligencji, która jest w niego 
wbudowana.  Przekaż im, że podczas aktywności  
skorzystają również z funkcji symulatora mowy 
oraz tłumacza. Porozmawiaj z uczestnikami jak 
myślą, gdzie takie funkcje mogą być 
wykorzystywane? Czy znają takie rozwiązania, 
które z nich korzystają? Jakie? Do czego służą? W 
czym są pomocne? Poproś o próbę wyjaśnienia 
własnymi słowami, czym jest sztuczna 
inteligencja. Wystarczy, jeśli wybrzmi, że to 
umiejętność maszyn do postrzegania otoczenia, 
analizowania go i rozwiązywania problemów - 
wykonywania czynności typowych dla istot 
żywych.  
Czas: 10 min. 

 

Poproś uczestników, aby połączyli się w pary. 
Następnie zaproś każdą z par aby weszła nas 
stronę: https://lab.scratch.mit.edu/ 

Niech każdy zespół kliknie w  ikony: Face Sensing 
oraz Try it out.  

 

Zrzut – Ikona Face Sensing 

 

Zrzut – Ikona Try it out 

Po wykonaniu powyższych kroków, zadaniem 
uczestników jest rozszyfrowanie, do czego służą 
niektóre bloczki, które pojawiły się w nowej 
kategorii.  

 

Aby skorzystać z usługi 
Face Sensing potrzebna 
jest zgoda uczestników na 
uruchomienie kamerki. 
Jeżeli zdarzy się, że 
kamera nie działa, należy 
sprawdzić, czy była 
wyrażona zgoda w 
przeglądarce na 
korzystanie z kamery.  

 

Zrzut – ikona kamery w 
przeglądarce Chrome 

 

Zrzut – ikona braku 
dostępu do kamery 

W przypadku braku 
dostępu do kamery, 
trzeba kliknąć w ikonę, i 
zezwolić przeglądarce na 
korzystanie z kamery. 
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Zrzut – bloczki kategorii Face Sensing 

 

Aby przetłumaczyć znaczenie poszczególnych 
bloczków dzieci mogą skorzystać z tłumacza 
Google: https://translate.google.pl/?hl=pl. 
Poinformuj dzieci, że to również jest usługa 
wspierana przez sztuczną inteligencję. Podkreśl, że 
w tym zadaniu chodzi o próbę dojścia do 
rozwiązań, ale rozumiesz, że dzieci dopiero 
poznają te bloczki i to naturalne, jeśli ich tropy nie 
okażą się słuszne – chodzi raczej o refleksję na 
temat nowych możliwości Scratcha.  

 

W kolejnym kroku poproś uczestników, aby 
podzielili się swoimi odkryciami. Porównajcie tropy 
poszczególnych grup. Omów funkcjonalność 
poszczególnych bloczków 

 

Przedstaw dzieciom dwa bloczki, z których będą 
korzystać w dalszej części zajęć: 

 

Zrzut – bloczek go to 

 

Zrzut – bloczek size to face size 

 

I zaproś do stworzenia błyskawicznego projektu z 
ich udziałem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bloczek go to pozwala 
przyporządkować 
dowolnego duszka do 
określone części twarzy.  

 

Bloczek when face tilts 
monitoruje zachowanie 
twarzy. Jeżeli twarz 
przechyla się w określoną 
stronę, wtedy może 
wydarzyć się określona 
reakcja.  

Bloczek when a face is 
detected wywołuje 
działanie skryptu po 
wykryciu przed kamerą 
twarzy. 

Bloczek set size to face 
size dopasowuje wielkość 
obiektu (duszka) do 
wielkości twarzy wykrytej 
przed kamerą. 

Czas: 15 min. Poproś, aby dzieci 
przydzieliły sobie role. 
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Poproś uczestników zajęć, aby wybrali sobie 
duszka, a duszka kota usunęli ze sceny. Może to 
być np. duszek czapki Party Hats, który posiada 
więcej kostiumów.  

 

 

Zrzut – menu Wybierz duszka 

 

 

Zrzut – ikona duszka Party Hats 

 

Po wejściu do kostiumów uczestnicy mogą zmienić 
wygląd duszka (a kostium 2 lub 3): 

  

 

Jedna osoba w parze jest 
driverem, a druga staje 
się pilotem. Przez 
pierwsze 5 minut jedna 
osoba pracuje jako 
driverem, po czym 
następuje zamiana ról na 
kolejne 5 minut. Driver 
jest osobą, która 
obsługuje urządzenie 
(tablet, laptop). Pilot 
może podpowiadać, 
doradzać, ale nie może 
dotykać urządzenia.  
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Zrzut - zakładka kostiumy 

 

Po wybraniu kostiumu, zadaniem dzieci jest 
zaprogramowanie skryptu, który sprawi, że czapka 
znajdzie się na czubku głowy. 

 

 

 

Zrzut - przykładowy skrypt ustawiający duszka na 
górze głowy 

Poproś uczestników, aby dostosowali rozmiar 
duszka i jego ułożenie do twarzy. Mogą to zrobić 
dodając bloczek set size to face size lub poprzez 
skorzystanie z edycji ustawień duszka oraz dzięki 
edycji rozmiaru. 

 

 

Zrzut – modyfikacja skryptu 

 

Zrzut – edycja rozmiaru duszka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jeśli tak ułożony skrypt 
nie daje oczekiwanych 
rezultatów, poleć, by 
wyciągnąć go ze skryptu i 
zająć się zmianą wielkości 
duszka inaczej, zgodnie ze 
sposobami opisanymi 
poniżej. 
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Dzieci mogą również zmienić rozmiar i ułożenie 
duszka dzięki edytorowi graficznemu danego 
kostiumu. 

Czas: 5 min. 

 

Poproś dzieci, aby na karteczkach, przy użyciu 
mazaków/długopisów, narysowały twarz. Niech 
uczestnicy przetestują, czy program stworzony 
przed chwilą w lab.scratch.mit.edu jest w stanie 
rozpoznać twarz, zarówno uczestnika, jak i taką 
narysowaną na karteczce. Poproś, by podmienili 
pierwszy bloczek na właściwy bloczek z kategorii 
Face Sensing (when face is detected). Dzieci mogą 
też sprawdzić, jak bardzo szczegółowy musi być 
rysunek twarzy, aby została ona rozpozna przez tę 
funkcję. 

 

 

Czas: 10 min. 

 

Zaproś uczestników do zapoznania się z dwoma 
kolejnymi rozszerzeniami bloczków: Tłumacz i 
Tekst na mowę. Najpierw niech dzieci klikną w 
ikonę rozszerzeń: 

 
Zrzut – Ikona rozszerzeń 

 
Następnie niech każdy doda dwie nowe kategorie: 

 
Zrzut – Ikona Tekst na Mowę 
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Zrzut – Ikona Tłumacz 
 
Po dodaniu bloczków, poproś dzieci, aby 
spróbowały stworzyć nowy skrypt. Zadaniem 
skryptu jest sprawienie, aby po pochyleniu głowy 
w prawo lub lewo uruchamiał się syntezator mowy, 
komunikujący się w różnych językach. Ważne, aby 
komunikaty były pozytywne. 
 

 
Zrzut - przykładowy skrypt będący rozwiązaniem 

wyzwania 
 
Pogratulujcie sobie udanych projektów. 

 

 

Kiedy uczestnicy tworzą 
swoje rozwiązania, 
sprawdzaj jak 
poszczególne pary sobie 
radzą. Wspieraj 
uczestników, podpowiadaj 
im, ale nie dawaj 
gotowych rozwiązań. 

Czas: 15 min. 
 
Zapytaj uczestników, czy narzędzie, które poznali  
pozwala rozpoznawać emocje (nie). Poinformuj 
ich, że potrzebują do tego innego narzędzia, 
przedstaw im go i sprawdźcie razem jak działa: 
https://teachablemachine.withgoogle.com/ . 
W tym celu po wejściu na stronę kliknij ikonę 
Rozpocznij: 

 

Zrzut – ikona Rozpocznij 
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Następnie odnajdź kategorię Projekt wizualny: 

 

Zrzut – ikona projekt wizualny 

 

Po kliknięciu tej ikonki wybierz opcję 
Standardowy model obrazu: 

 

Zrzut – Standardowy model obrazu 

 

Zaprezentuj swój ekran, aby wyjaśnić 
uczestnikom, w jaki sposób będą uczyli sztuczną 
inteligencję rozróżniać jedną emocję od drugiej. 
Poproś uczestników, aby narysowali na kartce 
smutną buźkę, a następnie wesołą. 
 
W kolejnym kroku poproś dzieci, aby kliknęły w 
ikonę Kamera internetowa oraz przytrzymały 
przycisk Przytrzymaj, by nagrać, aby zrobić serię 
zdjęć pierwszej narysowanej buźki.  W 
następnym kroku (w następnej klasie obiektów) 
niech postąpią tak samo z drugą buźką. 
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Zrzut – Kamera Internetowa 

 

Poproś uczestników, aby zmienili nazwę klasy, na 
występującą emocję: smutny lub radosny. 

 

Zrzut – możliwość edycji nazwy klasy 

 
Po utworzeniu imiennych klas, zadaniem dzieci jest 
wytrenowanie modelu poprzez kliknięcie w ikonę 
Trenuj model:  

 
Zrzut – ikona Trenuj model 

 
Wspólnie sprawdźcie, czy wytrenowany model 
rozpoznaje emocje. Pokazujcie do kamery raz 
rysunek szczęśliwej miny, raz smutnej i 
odczytujcie, co o tych emocjach sądzi sztuczna 
inteligencja – czy potrafi je rozpoznać z dużym 
prawdopodobieństwem poprawności? 
 

 

Zrzut – efekt treningu – rozpoznawanie emocji 

 

 

 

 

 

 

 

Dla każdej klasy każda 
para powinna wykonać 
powyżej 100 zdjęć. 
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Porozmawiaj z uczestnikami o tym,  jak działa 
poznane narzędzie. Jak to się stało, że możliwe 
jest  rozróżnianie ikony smutku i radości? 
Poinformuj uczestników, że podczas zajęć 
korzystaliście z technologii uczenia maszynowego. 
Dostarczyliście dane, dzięki którym sztuczna 
inteligencja nauczyła się odróżniać jedną ikonkę od 
drugiej. Przekaż dzieciom, że im lepsze jakościowo 
dane (więcej zdjęć), tym lepszy efekt końcowy. 

 

Podziękuj uczestnikom za zajęcia. Zapytaj dzieci, 
czego się dzisiaj dowiedziały o sztucznej 
inteligencji. Zaproś grupę na kolejne zajęcia i 
pożegnaj się z nią. 
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