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OSRODEK
DOSKONALENIA NAUCZYCIELI
DLA NOWOCZESNE]J EDUKAC]JI

dr Pawel Zaperiski

Nowy rok szkolny to czas nadziei, duzych wyzwar i no-
wych inspiracji. Wraz z pierwszym dzwonkiem (cho¢
dzwonki sa w szkotach likwidowane, albo zastepowane
melodyjkami) wracamy do codziennosci szkolnej, ale tez
otwieramy sie na zmiany, ktére maja uczyni¢ edukacje
jeszcze bardziej nowoczesna i przyjazna uczniowi.

W Osrodku Doskonalenia Nauczycieli w Zielonej G6rze
przygotowaliSmy oferte, ktora Iaczy tradycje i doswiad-
czenie z innowacja i otwartoscia na przysztos¢. Nadalis-
my jej haslo przewodnie ,Osrodek dla Nowoczesnej
Edukacji”. Chcemy, aby kazdy nauczyciel znalazt w niej
narzedzia, inspiracje i wsparcie, ktére pomoga mu roz-
wija¢ wlasne kompetencje oraz skuteczniej odpowiadac
na potrzeby uczniéw.

Nasza nowa propozycja na rok szkolny 2025/2026 obej-
muje zarowno kontynuacje sprawdzonych form wspar-
cia, ale takze wprowadzenie wielu nowych i aktualnych
treSci. Szczeg6lng uwage zwracamy na przygotowanie
szkoél do wdrozenia edukacji zdrowotnej jako nowego
przedmiotu. Juz we wrzedniu organizujemy szkolenie,
ktére pomoze nauczycielom nie tylko zrozumie¢ wyma-
gania programowe, ale takze przelozy¢ je na codzienng
praktyke dydaktyczng. Oferta obejmuje takze warsztaty,
webinaria, konferencje wojewo6dzkie, konsultacje indy-
widualne oraz sieci wspétpracy i samoksztalcenia.

Réznorodnosé form pozwala na wybor najlepszego spo-
sobu doskonalenia, a elastycznosé programu sprawia, ze
odpowiada on realnym potrzebom nauczycieli i szkét.
Nieustannie rozwijamy tez dzialania doradcze, miedzy
innymi w ramach cyklu ,OdPodstaw - porozmawiajmy
o podstawach programowych”, ktéry jest wazna przes-
trzenia wymiany do$wiadczen i wspdélnego poszukiwa-
nia inspirujacych rozwigzan.

Wszystkie nasze przedsiewziecia realizujemy w Scislej
wspolpracy z dyrektorami szkét, instytucjami edukacyj-
nymi i Lubuskim Kuratorem O$wiaty, poniewaz wierzy-
my, ze tylko partnerstwo i dialog pozwalaja skutecznie
wspiera¢ nauczycieli w ich codziennej pracy.

Tematem przewodnim niniejszego numeru jest sztuczna
inteligencja w edukacji, zagadnienie, ktére coraz mocniej
ksztaltuje wspolczesng szkote. Al moze stac¢ sie cennym
narzedziem wspierajacym nauczycieli, od usprawniania
przygotowania materialow dydaktycznych, poprzez
personalizacje procesu uczenia, az po analize potrzeb
edukacyjnych uczniéw. Jednoczesnie budzi pytania
o etyke, bezpieczenstwo i odpowiedzialno$¢ w korzys-
taniu z nowych technologii. Dlatego w naszej ofercie
znalazlty sie szkolenia i warsztaty poSwiecone wiasnie
temu obszarowi. Chcemy nie tylko przybliza¢ nauczy-
cielom konkretne narzedzia, lecz takze wspieraé ich
w rozwijaniu krytycznego myslenia i madrego podejscia
do innowacji.

Wierzymy, ze sztuczna inteligencja moze wnie$¢ do edu-
kacji wiele dobra, o ile bedzie stosowana odpowie-
dzialnie i Swiadomie.

Na zakoniczenie pragne zyczy¢ wszystkim lubuskim
szkolom dynamicznego rozwoju, odwagi
w podejmowaniu nowych wyzwan
oraz satysfakcji z codziennej pracy.

Z okazji rozpoczecia roku szkolnego
2025/2026 sktadam calemu $rodowisku
nauczycielskiemu serdeczne zyczenia sukceséw,
owocnej wspolpracy i wielu chwil, ktore potwierdza,
ze wspolnie zmieniamy edukacje na lepsze.
Razem mozemy wiecej.

dr Pawet Zaperiski - Dyrektor Osrodka Doskonalenia
Nauczycieli w Zielonej Gorze
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PRACOWNIA KOMPETENC]I
PRZYSZEOSCI
I SZTUCZNE] INTELIGENC]JI

Od 1 wrzesnia 2025 r. w Osrodku Doskonalenia Nauczy-
cieli w Zielonej Goérze funkcjonuje nowa Pracownia
Kompetencji Przyszlosci i Sztucznej Inteligencji, ktora
powstata w odpowiedzi na potrzeby nauczycieli i dyrek-
torow szkot oraz placéwek zwigzanych z przygotowa-
niem uczniéw do zycia i pracy w dynamicznie zmienia-
jacym sie Swiecie XXI wieku. W ramach dziatari Pracow-
ni zadbamy, by teoria spotykata sie z praktyka, a aktyw-
ne metody pracy, innowacje i miedzyprzedmiotowe
podejscie wspieraty rozwoj wiedzy i umiejetnosci w spo-
sOb holistyczny. Nasza pracownia to miejsce, gdzie:

e nauczyciele i dyrektorzy zdobeda wiedze i umie-
jetnosci potrzebne do ksztalcenia mlodego pokolenia
w duchu nowoczesnosci - zaréwno w ksztalceniu
ogolnym, jak i zawodowym,

e odkrywane i rozwijane beda umiejetnosci z zakresu
praktycznego postugiwania sie narzedziami sztucznej
inteligencji, ktére realnie wspomagaja procesy eduka-
cyjne,

e wspierane bedzie ksztaltowanie u uczniéw kom-
petencji przysztosci: kreatywnosci, krytycznego my-
Slenia, wspotpracy, komunikacji i umiejetnosci sku-
tecznego rozwigzywania problemoéw,

e innowacyjne technologie stang sie naturalnym wspar-
ciem dla wszystkich cztonkéw edukacyjnej spotecz-
nosci.

Przyszto$¢ edukacji zaczyna sie dzis. Nowa Pracownia
daje mozliwos¢ nie tylko poznania najnowszych trendéw
edukacyjnych, ale przede wszystkim dopasowania ich
do potrzeb swoich uczniow i praktycznego wykorzys-
tania w szkolnej codziennosci. Chcemy ksztaltowac
szkote jutra, w ktoérej nauczyciele skutecznie wspieraja
miodych ludzi w uczeniu si¢ m.in. jak pracowac zespo-
lowo, odpowiedzialnie korzysta¢ z nowoczesnych tech-
nologii czy podejmowac trafne decyzje zawodowe zgod-
nie z posiadanymi predyspozycjami.

Sklad Pracowni:
Monika Mojsiejonek, Halina Adaszyniska, Lidia Bugiera,
Tomasz Rubi$, Grazyna Uhman, Wioletta Wodnicka.

Monika Mojsiejonek - kierownik
Pracowni Kompetencji Przysztosci
i Sztucznej Inteligencji
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AI NA ROK SZKOLNY 2025/2026
- NARZEDZIA 1 APLIKACJE

Monika Mojsiejonek

Sztuczna inteligencja w edukacji przestata by¢ futurys-
tyczna wizja, a stala sie codziennoscig. W roku szkolnym
2025/2026 i w kolejnych latach jej obecnosé¢ bedzie jesz-
cze bardziej wyrazna - od przedszkola az po uniwersyte-
ty. Dzieki inteligentnym aplikacjom nauczyciele zyskuja
narzedzia, ktére pozwalaja szybciej diagnozowac potrze-
by uczniéw, proponowac im spersonalizowane ¢wicze-
nia, tworzy¢ angazujace materiaty dydaktyczne i spraw-
niej bada¢ postepy dzieci i mlodziezy w nauce. Z kolei
uczniowie ucza sie¢ w sposob bardziej dostosowany do
wlasnych mozliwosci i zainteresowan. Warto przyjrzec
sig, ktore rozwigzania oparte na Al moga stac sie realnym
wsparciem w polskiej edukacji w najblizszym czasie.

Edukacja przedszkolna

QuiverVision AR

Aplikacja umozliwia ozywianie kolorowanek w rozsze-
rzonej rzeczywistosci. Po zeskanowaniu rysunku dzieci
widza swoje prace w tréjwymiarowej, animowanej for-
mie. To Swietne narzedzie do rozwijania kreatywnosci
i wprowadzania pierwszych poje¢ ze $wiata przyrody
czy techniki. Nauczyciel moze wykorzystac je do zajec
plastycznych, przyrodniczych i jezykowych. Istotnym
atutem aplikacji jest dostepnos¢ kolorowanek tematycz-
nych, zwigzanych z waznymi $§wietami i uroczystoscia-
mi.

Lingokids Al

Platforma jezykowa wspierana przez Al, ktéra dostoso-
wuje gry, piosenki i historyjki do poziomu dziecka. Dzie-
ki temu maluchy ucza sie jezyka angielskiego poprzez
zabawe i interakcje. Al monitoruje postepy i podpowia-
da, ktére ¢wiczenia warto powtarzaé. Moze by¢ uzywana
zaréwno na zajeciach, jak i w domu, wspierajac rodzicéow
w codziennym kontakcie z jezykiem, ktérego uczy sie
dziecko. Platforma wspiera réwniez rozw¢j tzw. basic
skills (czytanie, pisanie, liczenie) oraz kompetencji STEAM.
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Edukacja wczesnoszkolna (klasy I-111)

Book Creator z funkcja Al

Uczniowie moga dzieki temu narzedziu tworzy¢ wlasne
ksigzeczki multimedialne - z tekstem, ilustracjami i na-
graniami glosu. Algorytmy Al podpowiadaja stowa, po-
prawiaja btedy jezykowe i sugeruja ilustracje. Nauczyciel
moze wykorzysta¢ Book Creatora do rozwijania u dzieci
umiejetnoéci pisania, nauki ortografii czy zaje¢ prowa-
dzonych metoda storytellingu. Tworzenie ksigzeczek to
takze $wietna forma pracy projektowe;j!

Mathigon Polypad

To interaktywne Srodowisko matematyczne, w ktérym
dzieci manipuluja wirtualnymi klockami, figurami i u-
ktadankami. Sztuczna inteligencja podpowiada rozwia-
zania i dostosowuje poziom trudnosci do mozliwosci
ucznia. Dzieki temu matematyka staje sie przygoda, a nie
zbiorem ,,suchych” ¢wiczen. Mathigon Polypad spraw-
dza sie zaréwno podczas lekgji, jak i w pracy wlasnej
w domu.

Szkota podstawowa (klasy 4-8)

Khan Academy z asystentem Al (Khanmigo)

Platforma oferuje lekcje, ¢wiczenia i quizy z wielu przed-
miotéw - matematyki, przyrody, historii czy jezykow.
Asystent Al pelni role wirtualnego korepetytora: odpo-
wiada na pytania, ttumaczy krok po kroku i motywuje
do dalszej nauki. Dzieki temu uczniowie moga pracowac
we wlasnym tempie, a nauczyciel zyskuje doktadne ra-
porty postepéw. To narzedzie Swietnie wspiera indywi-
dualizacje nauczania.

Nearpod

Aplikacja 1aczaca mozliwos¢ samodzielnego przygoto-
wywania treSci z wykorzystaniem materialéw dostep-
nych we wbudowanej, bogatej bazie zasobow. Z jej po-
moca z tatwoscia utworzymy cate zestawy lekcyjne z do-
wolnego przedmiotu, zawierajace elementy oparte na ry-
walizacji, wirtualne wycieczki oraz obiekty 3D. Podczas
gdy uczniowie pracuja, nauczyciel ma staly wglad w ich
dzialania ze swojego pulpitu, dzieki czemu moze na bie-



zaco udziela¢ niezbednego wsparcia. Nearpod $wietnie
zastepuje réwniez tradycyjne testy i karty pracy - po
zakonczeniu przez uczniéw pracy z zestawem nauczy-
ciel otrzymuje raport w dwéch formach: indywidualne;j
i zbiorczej.

Socrative Al

Aplikacja do szybkich quizéw, testow i ankiet, ktora
dzieki Al potrafi generowac pytania na podstawie wpisa-
nego przez nauczyciela tematu. System analizuje odpo-
wiedzi uczniéw i natychmiast podaje wyniki, co pozwala
nauczycielowi szybko reagowac na potrzeby klasy. Moze
by¢ wykorzystywana w kazdej dziedzinie - od matema-
tyki po jezyk polski. Uatrakcyjnia lekcje i wspiera ocenia-

nie ksztattujace.

Szkoty ponadpodstawowe

Labster VR

Wirtualne laboratorium naukowe, ktére pozwala prze-
prowadza¢ symulacje chemiczne, biologiczne czy fizycz-
ne w bezpiecznym, cyfrowym $rodowisku. Sztuczna in-
teligencja analizuje dzialania ucznia i udziela wska-
zowek, jesli popelnia on biad. Dzieki temu nawet szkoly
bez dobrze wyposazonych pracowni moga prowadzic¢
zaawansowane eksperymenty. To narzedzie szczegdlnie
przydatne w naukach przyrodniczych.

Perplexity Al

Zaawansowany chatbot - wyszukiwarka edukacyjna,
ktora nie tylko podaje wyniki, lecz takze ttumaczy i pod-
sumowuje treSci w prosty sposdb. Moze by¢ uzywana
na lekcjach jezyka polskiego, historii czy WOS-u do ana-

lizy Zrédet i krytycznej oceny informacji. Uczniowie ucza

sig, jak korzystac¢ z Al jako asystenta w badaniach i pisa-
niu prac. Narzedzie wspiera rozwdj kompetencji cyfro-
wych i krytycznego mysélenia.

Edukacja wyZisza

ChatGPT Edu

Specjalna wersja popularnego modelu jezykowego GPT-
40, dostosowana do pracy w srodowisku akademickim.
Moze wspiera¢ studentéw w analizie tekstéow nauko-
wych, tworzeniu konspektéow czy przygotowywaniu
prezentacji. Dla wykltadowcéw to z kolei narzedzie do
przygotowywania materialéw dydaktycznych i spraw-
dzania spojnosci prac studentéw. Pomaga takze w nau-
czaniu jezykéw obcych na poziomie zaawansowanym.

Turnitin z Al Detection

Narzedzie do sprawdzania plagiatu wzbogacone o mo-
dul wykrywania treéci generowanych przez sztuczna
inteligencje. Dzieki temu uczelnie mogga rzetelnie oceniac
prace studentéw, jednoczes$nie uczac odpowiedzialnego
korzystania z nowych technologii. System nie tylko
ocenia, ale tez podpowiada, jak poprawi¢ prace pod
katem spojnosci i stylu. To wazne narzedzie w dobie
powszechnej dostepnosci Al

Rok szkolny 2025/2026 moze by¢ przelomowy dla
polskiej edukacji pod wzgledem wykorzystania sztucz-
nej inteligencji, przede wszystkim z uwagi na coraz
czeSciej poruszany temat higieny cyfrowej i bezpie-
czenstwa w korzystaniu z Al Dzieki inteligentnym
aplikacjom nauczyciele zyskuja wsparcie w pracy dydak-
tycznej, a uczniowie - bardziej angazujace i spersonalizo-
wane doswiadczenie nauki. Kluczowe jest jednak odpo-
wiedzialne korzystanie z tych narzedzi: Al nie powinno
by¢ traktowane jako substytut samodzielnego myslenia
ani nie moze zwalnia¢ uczniéw z odpowiedzialnosci
za przebieg procesu ksztalcenia sie. Warto rowniez zad-
ba¢ o to, aby kontakt ze sztuczna inteligencja nie byt
glownym elementem wypelniajacym uczniowska co-
dziennos¢.

Zdjecia wykorzystane w artykule zostaty wygenerowane przez
sztuczng inteligencje.



SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKAC(]I
WCZESNOSZKOLNE]

Milena Drgg

Wspolczesna szkota znajduje sie w dynamicznym proce-
sie przemian, nie tylko programowych, ale réwniez tech-
nologicznych. Jednym z najbardziej przetomowych zja-
wisk ostatnich lat jest rozwdj sztucznej inteligencji (Al),
ktora przestaje by¢ juz tylko dziatka filméw science fict-
ion. Coraz czesciej staje si¢ realnym narzedziem wspiera-

jacym codzienng prace nauczycieli.

Nowoczesne narzedzia oparte na Al, takie jak ChatGPT,
Canva Al, czy Eduaide.ai, umozliwiaja szybkie i efek-
tywne generowanie pomystéw na lekcje, tworzenie kart
pracy, quizéw czy tekstow do samodzielnej pracy ucznia
podczas treningu czytania ze zrozumieniem. Co wazne,
materialy te mozna fatwo dostosowac do poziomu kon-
kretnej klasy, zainteresowan uczniéw czy indywidual-
nych potrzeb edukacyjnych. Nauczyciele edukacji wcze-
snoszkolnej planujac lekcje o ochronie srodowiska, za-
miast szuka¢ gotowych materialow przez wiele godzin,
moga wpisa¢ do narzedzia Al prosbe: ,Przygotuj sce-
nariusz 45-minutowej lekcji o recyklingu dla uczniéw
klasy drugiej szkoty podstawowej, z elementami pracy
w grupach i piosenka na zakonczenie”. W ciggu kilku
sekund otrzymaja zarys lekcji, pomysty na ¢wiczenia,
a takze teksty piosenek, ktére mozna wykorzystaé¢ pod-
czas tego bloku tematycznego.

To nie jedyne zalety wykorzystania sztucznej inteligencji
w pracy nauczyciela. Al moze poméc w tworzeniu zin-
dywidualizowanych planéw nauczania, szczegolnie
w klasach, gdzie poziom umiejetnosci uczniow bywa
bardzo zréznicowany. Dzigki analizie danych (np. wyni-
kéw sprawdzianéw czy obserwacji nauczyciela), Al mo-
ze podpowiedzie¢, jakie zagadnienia warto powtorzyc
z konkretnym uczniem lub zaproponowaé materialy
dostosowane do jego stylu uczenia sie.

Wielu nauczycieli przyznaje, ze planowanie i dokumen-
tacja pochlaniaja ogrom czasu. Aplikacje Al, takie jak
Notion Al czy Google Gemini, pomagaja w tworzeniu
planéw pracy?, rozktadéw materiatu?, harmonogramoéw,
raportow postepoéw, a nawet pisaniu sprawozdan czy
opinii pedagogicznych.

Al na lekcji - jak wykorzysta¢ ja z uczniami? Dzieci
w wieku wczesnoszkolnym uwielbiaja bawi¢ sig, dysku-

1 Plan pracy - dokument ogolny i organizacyjny; obejmuje rok szkolny lub
semestr. Zawiera cele, zadania i dziatania nauczyciela — nie tylko dydaktyczne,
ale tez wychowawcze, opiekuticze czy projektowe. Uwzglednia uroczystosci
szkolne, konkursy, wspdtprace z rodzicami, dziatania dodatkowe.

towag, tworzyc¢ opowiesci, a Al moze im w tym towarzy-
szy¢. Korzystajac z prostych narzedzi (np. Storybird Al
czy ChatGPT w trybie dziecigcym), uczniowie moga
wspoltworzy¢ historie, wybiera¢ bohateréw, miejsce ak-
gji oraz wymysla¢ zakonczenia. To doskonaly sposéb
na rozwijanie wyobrazni, logicznego myslenia i kompe-
tencji jezykowych.

Platformy oparte na Al takie jak Kahoot!, Wordwall czy
Quizizz, pozwalaja tworzy¢ interaktywne quizy i gry
edukacyjne dopasowane do aktualnie omawianych tres-
ci. Al moze réwniez automatycznie dobiera¢ pytania do
poziomu ucznidéw, co zwieksza motywacje i skutecznosc¢
nauki.

Czy w takim razie mozliwe jest wykorzystanie sztucznej
inteligencji w planowaniu pracy z uczniami ze specjal-
nymi potrzebami edukacyjnymi? OczywiScie! Dzieci
ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi réwniez moga
skorzysta¢ na indywidualnym podejsciu, jakie umozIi-
wiajg narzedzia Al. Przykladowo - programy przeksztat-
cajace tekst na mowe, aplikacje do nauki czytania czy Al
wspomagajaca komunikacje alternatywna (AAC) moga
znaczaco wspiera¢ proces uczenia si¢ oraz ksztattowac
kompetencje miekkie.

Cho¢ Al otwiera przed nauczycielami wiele drzwi, warto
pamietac o kilku waznych zasadach.

e Al to narzedzie, wsparcie dla nauczyciela, a nie jego
zastepstwo. Nawet najlepsza technologia nie zastapi
empatii, doswiadczenia i intuicji pedagoga.

e Krytyczne myslenie jest kluczowe. Wygenerowane
materialy warto zawsze weryfikowac, by upewnic sie,
ze sa merytoryczne i odpowiednie dla danej grupy.

o Korzystajac z narzedzi Al, nalezy zachowac ostroz-
no$¢ w zakresie danych osobowych i przestrzegac
przepisoéw RODO.

Wykorzystanie sztucznej inteligencji w edukacji wczes-
noszkolnej nie jest juz futurystyczna wizja, lecz realna
szansa na odcigzenie nauczycieli i wzbogacenie procesu
dydaktycznego. Dzieki Al mozemy skuteczniej plano-
wad, lepiej personalizowac nauke i tworzy¢ zajecia, ktére
inspiruja najmtodszych uczniéw do odkrywania Swiata.
To, co jeszcze niedawno wydawalo sie nieosiggalne, dzi§
lezy w zasiegu kilku kliknieé. Warto wiec otworzy¢ sie
na te zmiane, z rozwagg, ale i z ciekawoscia. Na stronie 6
znajduje sie tabela z polecanymi narzedziami:

2 Dokument bardziej szczegotowy. Odnosi sig bezposrednio do podstawy
programowej i programu nauczania. Zawiera liste tematow i tresci ksztatcenia,
utozonych w kolejnosci, zwykle z podziatem na tygodnie czy jednostki lekcyjne.
Zawiera informacje, co i kiedy bedzie realizowane.



Narzedzia edukacyjne i ich zastosowanie

Narzedzie Zastosowanie

Generowanie tekstéw, bajek,

ChatGPT (OpenAl)
zadan, scenariuszy lekcji

Canva (z funkcjg Magic Write) Tworzenie materiatow gaficznych

i edukacyjnych
Eduaide.ai Tworzenie materiatéw edukacyjnych
z opcja personalizacji
Kahoot! Gry i quizy interaktywne
Wordwall Gry i quizy interaktywne
Quizizz Gry i quizy interaktywne

Natural Reader (Text-to-Speech) | ~ Czytanie tekstu na gtos, pomoc dla
dzieci z trudnosciami w czytaniu

Milena Drqg - nauczyciel konsultant w Osrodku
Doskonalenia Nauczycieli w Zielonej Gorze

NOWOCZESNE TECHNOLOGIE
W EDUKACJI ZAWODOWE]

Grazyna Uhman
Grzegorz Grzegorzewicz
Maria Pawtowska

W Swiecie, gdzie technologie ewoluuja w zawrotnym
tempie, edukacja musi nadazaé¢ za tymi zmianami, aby
skutecznie przygotowywac¢ mlodych ludzi do wymagan
rynku pracy. Prym wiedzie sztuczna inteligencja Al, ale
rownie wazng i rozwijajacg si¢ imponujgco jest auto-
matyka i robotyka, nierzadko wspomagane przez Al
Internet rzeczy, czyli komunikowanie si¢ maszyn bez
koniecznosci udzialu czlowieka, zautomatyzowane linie
technologiczne czy ramiona robotyczne, ktére umozli-
wiaja skonfigurowanie réznych linii technologicznych
tak dla produkgji, jak i organizacji rzeczy, to dzi§ norma
w przemysle. Kto$, kto z zainteresowaniem $ledzi doko-
nania Boston Dinamic wie, jakie mozliwosci maja wspot-
czesne roboty, ktore niedlugo szturmem wejda do naszej
rzeczywistosci. Dzi§ na réznych wydarzeniach mozna
zobaczy¢ np. pieski - roboty, ktére prezentuja mozliwosci
w zakresie poruszania sie, reagowania na otoczenie czy
interakcji z czlowiekiem. Wspodlczesne osiagniecia
w dziedzinie robotyki sa jednak znacznie bardziej za-
awansowane. Przyktadem sa drony, dzieki ktérym moz-
na obserwowac obiekty i teren z perspektywy lotu ptaka
- co wczeéniej byto niemozliwe. Sg to urzadzenia, ktére
juz trafiaja do szkét i nauczyciele biologii, geografii czy
zawodow leénych i rolniczych moga pokazaé obszary
i obiekty do tej pory nie mozliwe do zobaczenia.
Wreszcie drukarki 3D, czesto polaczone ze skanerami,
umozliwiaja samodzielng produkcje czesci, elementéw,

anawet zabawek. Drukarki 3D sa takze wykorzystywane
w budownictwie. Niezwykle przydatne w edukacji za-
wodowej sa takze systemy VR i r6znego rodzaju symu-
latory, ktore umozliwiaja bezpieczne ¢wiczenie czyn-
nosci zawodowych. Dostepne sa m.in.: gogle VR do na-
uki lutowania, symulatory spawalnicze, maszyny do u-
robku z16z miedzi, symulatory prowadzenia samo-
chodéw ciezarowych czy obstugi dZzwigéw. Wykorzys-
tuje sie réwniez symulatory pilotazu samolotéw, pro-
wadzenia lokomotywy oraz specjalistyczne urzadzenia
do prac lesnych, takie jak harvestery i forwardery. Lista
tego typu rozwigzan jest bardzo dluga - nie sposéb
wymieni¢ wszystkich.

Jako przyktad wykorzystania nowych technologii w edu-
kacji niech postuzy Centrum Ksztalcenia Zawodowego
i Ustawicznego , Elektryk” w Nowej Soli, na podstawie
dwoch zawodow technicznych w branzy elektrycznej
i mechanicznej. W podréz po nowych technologiach
zabierze czytelnikéw nauczyciel szkoty Grzegorz Grze-
gorzewski.

W naszej placowce rozumiemy potrzebe podazania za
rozwojem technologii, dlatego z dumga wprowadzamy
innowacyjne metody nauczania, ktére Iacza praktyke
Z najnowszymi osiggnieciami technologicznymi, w tym

ze sztuczna inteligencja.

Dzieki wsparciu z projektu EOG, o ktérym wiecej mozna
przeczyta¢ na stronie https;//eog-ckziu-elektryk.pl/, wdro-
zyliSmy w naszej szkole zaawansowany system VR.
Aplikacja VR zawiera interaktywna scene szkoleniowg,
ktéra zostala przygotowana jako tréjwymiarowe Srodo-
wisko pracy elektromontera. Scena ta, oparta na infra-
strukturze elektroenergetycznej uzywanej w CKZIU
,Elektryk" oraz w przedsiebiorstwie Enea Operator, poz-
wala na swobodne poruszanie si¢ i wchodzenie w inter-
akcje z narzedziami i zadaniami. Nasi uczniowie wyko-
nuja takie zadania jak ukladanie przewodéw, spraw-
dzanie napiecia miedzy fazami, wymiana bezpiecznikéw
czy wykonywanie pomiaréw.




Zdjecie na stronie 6 i te powyzej przedstawiajg ucznia wykonujgcego

pomiary elektryczne z wykorzystaniem okularow VR.
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Na zdjeciach powyzej sq przedstawione kolejne operacje, ktore uczen

musi wykonac¢ w celu wykonania zadania. Przyktadowe operacije to:
dobor narzedzi, wymiana zabezpieczen, czy zaciskanie koricowek
w przewodzie

Kazde zadanie sktada sie z czynnosci, ktére pojawiaja sie
w odpowiedniej kolejnosci na wirtualnej tablicy (zdjecie
ponizej). Gdy uczen poprawnie wykona dang czynnosc,
nazwa na tablicy podswietla sie na zielono, co stanowi
jasny sygnal postepu i motywuje do dalszego dziatania.

Jednym z kluczowych elementéw tego systemu jest moz-
liwos¢ nauki na btedach bez realnych konsekwencji. Sy-
mulacja wiernie odzwierciedla zagrozenia, z jakimi moze
spotkac sie elektromonter. Jesli uczen nie uzyje odpo-
wiednich $rodkéw ochrony indywidualnej, np. rekawi-
czek, i dotknie elementu pod napieciem, dojdzie do sy-
mulowanego porazenia pradem, ktoére koriczy sie wir-
tualna $mierciag. W takim wypadku proces nauki rozpo-
czyna sie od nowa, co uczy pokory i przestrzegania zasad
bezpieczenstwa.

Zdjecia powyzej pokazujq dobranie srodkow ochrony indywidual-
nej. Uczen musi dobrac Srodki w odpowiedniej kolejnosci.

Nauka zawsze rozpoczyna sie od samouczka, ktéry krok
po kroku wprowadza w $wiat wirtualnej rzeczywistosci.
Uczenn dowiaduje sig, jak sie poruszaé, a nawet , telepor-
towac", co pozwala na swobodng eksploracje wirtualne;j
przestrzeni.



Zdjecie powyzej przestawia, pole za pomocq ktorego mozna sig

, teleportowac”.

Po zakoriczeniu lekcji i opanowaniu podstaw, aplikacja
oferuje mozliwos¢ wykonania zadania bez podpowiedzi.
Taki tryb pozwala na weryfikacje nowo nabytych umie-
jetnosci i przygotowuje do samodzielnej pracy w przy-
szlosci.

Po wykonaniu zadan w systemie VR, ktore pozwalaja
na symulacje zlozonych i réznorodnych scenariuszy,
uczniowie maja okazje przetozy¢ zdobyta wiedze na rze-
czywiste dziatania. Stuzy do tego specjalistyczna pra-
cownia, wyposazona w elektryczna linie kablowga. Cho-
ciaz nie wszystkie zadania z wirtualnej rzeczywistosci
moga by¢ odtworzone (ze wzgledu na szersze mozli-
wosci symulatora), wybrane ¢wiczenia sa realizowane
w praktyce, co umacnia nabyte umiejetnosci.

Takie hybrydowe podejscie - taczace innowacyjnos¢ sys-
temu VR z praktycznym do$wiadczeniem w pracowni
sprawia, Ze nasi absolwenci sa doskonale przygotowani
do zawodu. Posiadaja praktyczne umiejetnosci, ktére sa

obecnie bardzo pozadane i cenione na rynku pracy.

Zdjecia przedstawiajq pracownie wyposazong w linie energetyczng.

Dodatkowo, w ramach projektu powstat interaktywny
film szkoleniowy. Film o tytule ,Ocena stanu techniczne-
go 3-fazowego silnika indukcyjnego klatkowego na pod-
stawie pomiaréw" zostal nagrany przy uzyciu dwoéch
kamer 360°, co pozwala uczniom na ogladanie réznych
ujec. Film ma charakter interaktywny i umozliwia ucz-
niowi wplyw na przebieg zdarzen, a problemowa sytua-
cje moze on rozwigzac za pomoca metody drzewa decy-

zyjnego.

Do czego stuzy demontowany element?

A) chiodzenia silnika

B) zmniejszenia halasu

C) zmniejszenia tarcia wirnika o powietrze

D) wywazenia wirnika

Zdjecia przedstawiajq interaktywny proces decyzyjny, w ktorym
uczen, podejmujqc decyzje, wptywa na przebieg filmu.
W przypadku btednej odpowiedzi, system wyswietla podpowiedz.
Poprawna odpowiedz pozwala przejs¢ do kolejnego etapu,
co prowadzi do zdobywania nowych elementow wiedzy.

Wykorzystanie tego filmu w zajeciach edukacyjnych
pozwala uczniom zapoznac si¢ z budowqa silnika, spo-
sobem jego demontazu i montazu oraz metodami prze-
prowadzania pomiaréw kontrolnych.

Zdjecie przedstawia ujecie z dodatkowej kamery. Podczas ogladania
filmu, uczeni ma mozliwos¢ dynamicznego przetqczania sig miedzy
dwiema perspektywami, a takze przyblizania i oddalania
wybranych fragmentow, co zapewnia petng kontrole nad
wyswietlanym materiatem.



Jednym z najbardziej przelomowych aspektéw naszego
programu jest wykorzystanie sztucznej inteligencji (Al)
do analizy wynikéw osigganych przez uczniéw. System
VIAR eksportuje dane, ktére sa nastepnie analizowane
przez Al Dzigki temu kazdy uczen otrzymuje sperso-
nalizowang informacje zwrotna, ktéra wskazuje na moc-
ne strony oraz obszary wymagajace poprawy. Al dziata
jako wirtualny mentor, pomagajac uczniom w optyma-
lizacji ich procesu nauki i osigganiu lepszych wynikow.

W naszym technikum stawiamy na wszechstronny roz-
woj, dlatego uczniowie maja réwniez dostep do nowo-
czesnych maszyn CNC, takich jak frezarki i tokarki.

Ponizej na zdjeciu: uczen obstugujacy tokarke CNC.

Nasi uczniowie ucza sie nie tylko ich obstugi, ale takze
programowania. W tym procesie rowniez wykorzystu-
jemy Al, ktora stuzy jako cenne narzedzie do wspierania
ucznidow w tworzeniu programoéw obrébki. Dzieki pod-
powiedziom generowanym przez sztuczna inteligencje,
programowanie staje sie szybsze i bardziej intuicyjne, co
pozwala na rozwijanie bardziej zaawansowanych pro-
jektow.

Zdjecia przedstawiajg
uczniow programujg-
cych obrabiarki, takie jak
frezarki i tokarki, za
pomocq kodu CNC

Proces ten odbywa sie w pracowni informatycznej, gdzie
wykorzystuja panele sterownicze z komputerami i sztu-
czna inteligencje (Al) jako narzedzia wspomagajace pro-
gramowanie.

W naszym Technikum Elektrycznym stawiamy na prak-
tyczne umiejetnosci wspierane przez innowacyjne tech-
nologie. Dzieki potaczeniu VR, maszyn CNC i sztucznej
inteligencji, nasi absolwenci sa doskonale przygotowani

do podjecia wyzwarn w dynamicznie zmieniajacej sie
branzy technologicznej.

Podobne rozwiazania funkcjonuja takze w innych szko-
tach. Uczniowie Technikum Kolejowego w Czerwienisku,
przygotowujacy sie do wykonywania zawodu maszy-
nisty, korzystaja z nowoczesnego symulatora (przedsta-
wionego na zdjeciu ponizej), ktéry umozliwia im naby-
wanie praktycznych umiejetnosci w warunkach zblizo-

nych do rzeczywistych.

Uczniowie szkoty branzowej I stopnia uczacy sie w za-
wodzie operator maszyn leSnych w Technikum LeSnym
w Rogoziricu nauke obstugi maszyn wielooperacyjnych
rozpoczynaja od ¢wiczen na symulatorze harvestera
i forwardera (zdjecia ponizej). Symulatory te wyposa-
zone sa w sprzet znajdujacy sie w kabinie operatora,
co pozwala na nauke w bezpiecznych warunkach. Wyko-
rzystanie technologii obrazu przestrzennego oraz oku-
larow VR pozwalaja poczu¢ sie uczniom jak na powierz-
chni lesnej. Po przejéciu kursu, uczniowie nabywaja nie-
zbedne umiejetnosci do przejscia na prawdziwa maszyne
lesna.




To tylko mata czes¢ tego, co dzieje si¢ w szkotach zawo-

dowych, ale juz po tym mozna zobaczy¢, ze nadazaja
za postepem technologicznym, takze dzieki wspotpracy
z pracodawcami.

Grazyna Uhman — nauczyciel konsultant w Osrodku
Doskonalenia Nauczycieli w Zielonej Gorze, nauczyciel
Technikum w Czerwiensku.:

Grzegorz Grzegorzewicz - nauczyciel praktycznej nauki
zawodow w CKZill , Elektryk" w Nowej Soli;

Maria Pawtowska - kierownik praktycznej nauki zawodu
w Zespole Szkol Lesnych w Rogozincu.

VR JAKO MOST PERCEPC]JI
- NOWE MOZLIWOSCI W TRENINGU
UMIEJETNOSCI SPOLECZNYCH

dr Monika Kaczmarczyk

Rzeczywistos¢ wirtualna (VR) to technologia, ktéra prze-
nosi uzytkownika do cyfrowo stworzonego $wiata i poz-
wala mu swobodnie w nim dziata¢, jakby znajdowat sie
w prawdziwym otoczeniu. Dzigki VR mozliwe staje sie
pelne zanurzenie w interaktywnym doswiadczeniu,
ktoére utatwia zrozumienie skomplikowanych zagadnien,
odtwarzanie ludzkich przezy¢ czy odkrywanie nowych,
wirtualnych przestrzeni. Co wazne, VR nie ogranicza si¢
tylko do jednej sceny czy miejsca - potrafi taczy¢ ze soba
cale Swiaty.

Technologia VR dziala jak swoisty ,most” do innego
Swiata - zastepuje prawdziwe otoczenie jego cyfrowa
kopia, ktéra moze wygladac¢ niemal identycznie jak rze-

3 Virtual Reality Helps Teens and Young Adults with Social Anxiety, Carla
Cantor July 27, 2022.

4 Social phobia and subtypes in the national comorbidity survey-adolescent
supplement: prevalence, correlates, and comorbidity. Marcy Burstein, Jian-

czywisto$¢; aby wirtualny $wiat byl jak najbardziej wia-
rygodny, wykorzystuje sie algorytmy sztucznej inteli-
ligencji. Dzieki nim komputer potrafi tworzy¢ realistycz-
ne obrazy i elementy otoczenia, aczac to, co znamy,
z tym, co zupelnie nowe. W efekcie powstaje przestrzen
cyfrowa, w ktorej uzytkownik ma wrazenie, Ze napraw-
de tam przebywa.

Do korzystania z VR potrzebny jest specjalny sprzet -
najczesciej gogle lub stuchawki z ekranem, kontrolery
do rak i czujniki, ktére Sledza nasze ruchy i gesty. Opro-
gramowanie natomiast odpowiada za cala ,magiczna
oprawe”: generuje obraz 3D, dZzwieki, a czasem nawet
dodatkowe bodZce, ktére razem tworza niezwykle realis-
tyczne, wciggajace doSwiadczenie.

Jak zatem ma sie wirtualna rzeczywistos¢ do rozwoju tre-
ningu umiejetnosci spotecznych? W Polsce oraz na Swie-
cie istnieje wiele publikacji dowodzacych znaczenie i po-
zytywne skutki wykorzystania wirtualnej rzeczywistos-
ci (VR) we wspomaganiu terapii oraz treningu umiejet-
nosci spolecznych. Przyjrzyjmy sie programowi dla nas-
tolatkow z zaburzeniami leku spotecznego, opracowane-
mu w Klinice Uniwersytetu Columbia (autorki: dr Anne
Marie Albano oraz dr Lauren Hoffman). Dzieki symula-
qji stresujacych sytuacji w bezpiecznym srodowisku mo-
zliwe jest wspieranie rozwoju umiejetnosci spolecznych
i redukcji leku.® Lek spoleczny nalezy do najczesciej
diagnozowanych zaburzen lekowych u mlodziezy.
Na podstawie danych z wywiadéw (autorstwa: Marcy
Burstein, Jian-Ping He, Gabriela Kattan, Anne Marie Al-
bano, Shelli Avenevoli, Kathleen R. Merikangas) szacuje
sig, ze sposrdd ponad 10 tysiecy nastolatkéw (13-18 lat)
8,6% cierpiato na zaburzenia lekowe o podtozu spotecz-
nym, a az 25% z nich uznawano za przypadki pogtebio-
ne. Czesto$¢ wystepowania w ciagu calego zycia byla
jeszcze wyzsza (13,6 %) w przypadku mtodych dorostych
w wieku od 18 do 29 lat.* Takie rozwigzania sa napraw-
de potrzebne. Wykorzystanie ich w terapii oraz wsparciu
dzieci i mlodziezy nie tylko pomaga w codziennym fun-
kcjonowaniu, ale tez pokazuje, jak nowe technologie mo-
ga wspierac rozw0j psychologii i pedagogiki.

Innym przykladem, ktéry wydaje sie by¢ obiecujaca do-
bra praktyka byto opracowanie VR-owej gry ,,Space Exo-
dus” w 2024 roku do terapii dzieci z niepelnosprawnos-
cig intelektualng, ktéra wykazata 70-80 % transfer umie-
jetnosci do codziennych sytuacji. Nie obylo sie réwniez
bez konstruktywnej krytyki, w ktérej wskazano na m.in.:
problemy zwiagzane z dyskomfortem podczas korzysta-

Ping He, Gabriela Kattan, Anne Marie Albano, Shelli Avenevoli, Kathleen R
Merikangas.

10



nia z VR, nieprawidlowe dziatanie kontrolera oraz nad-
mierna zlozonos$¢ zadan, co wskazuje na koniecznos¢
wprowadzenia ulepszeni ergonomicznych i zapewnienia
adaptacyjnego wsparcia.’?

Reasumujac, analiza wynikéw ponad 300 badan klinicz-
nych przeprowadzonych w latach 2005-2016 przez pol-
skich badaczy, dotyczacych skutecznosci terapii z wyko-
rzystaniem gogli VR w leczeniu r6znych schorzen (m.in.
zaburzen neurologicznych po udarach, urazach czasz-
kowo-moézgowych czy deficytach funkcji poznawczych),
prowadzi do wniosku, ze nowoczesne technologie opar-
te na sztucznej inteligencji - przy wtasciwym zastosowa-
niu, ewaluacji i wdrozeniu w proces terapeutyczny - mo-
ga przynies¢ wyjatkowo korzystne i obiecujace rezul-
taty.6

dr Monika Kaczmarczyk - nauczyciel konsultant
w Osrodku Doskonalenia Nauczycieli w Zielonej Gorze

SZTUCZNA INTELIGENCJA
W NAUCZANIU
- CO NOWEGO W CZYTELNI PBW?

Anna Ziegenhagen

»,Sztuczna inteligencja” nie bez przyczyny zostata dwu-
krotnie wybrana internetowym stowem roku. Zaréwno
przez internautéw (2024), jak i jezykoznawcow (2023)
zasiadajacych w kapitule popularnego konkursu organi-
zowanego przez Instytut Jezyka Polskiego Uniwersytetu
Warszawskiego oraz Fundacje Jezyka Polskiego. Towa-
rzyszace nam w wielu sferach zycia zjawisko nie pozos-
taje rowniez bez wplywu na edukacje i stanowi przed-
miot zainteresowania i badan os6b z nig zwigzanych.
Nawigzujac do zestawienia bibliograficznego opubliko-
wanego w nr 1/2025 czasopisma ,,Grono”, chce zwrdécic
uwage na szczegdlnie ciekawe publikacje dotyczace
obecnosci AI w nauczaniu dostepne w czasopismach
prenumerowanych przez Pedagogiczna Biblioteke Woje-
wodzka im. Marii Grzegorzewskiej w Zielonej Gorze.

Tematowi temu po$wiecone jest w catosci wydanie , Hej-
natlu Oswiatowego” (pazdziernik 2024 r)., do ktérego
powinni zajrze¢ zainteresowani zagadnieniem sztucznej
inteligencji w oSwiacie. W artykule ,Obawy i zagrozenia

5 Task-Based Role-Playing VR Game for Supporting Intellectual Disability
Therapies, WenChun Chen, Santiago Berrezueta-Guzman, Stefan Wagner
Technical University of Munich, Heilbronn, Germany, 2024.

zwiagzane z Al w edukagji: jedno zjawisko, rézne pers-
pektywy” dr. Krzysztof Patkowski i dr. Marek Zieliriski
omawiajq szanse i niebezpieczenstwa, jakie niesie za so-
ba stosowanie Al, jak cho¢by mozliwoé¢ personalizacji
i zwiekszenia efektywno$ci nauczania czy problem
ochrony prywatnosci i ryzyka atakéw cybernetycznych
wynikajacy z koniecznosci przetwarzania i analizy da-
nych osobowych przez narzedzia SI. Autorzy publikuja
takze wyniki wlasnych badan ukazujace postawy uczest-
nikow procesu ksztalcenia wobec zagrozen zwigzanych
z wykorzystywaniem sztucznej inteligencji w edukagji.

Ciekawe przemyslenia nad etycznymi aspektami korzys-
tania z narzedzi i zasobéw Sl przez uczniéw w publikacji
»Iroje to juz tlok? O sztucznej inteligencji w relacji na-
uczyciel - uczen. Selektywny przeglad etycznych wyz-
wan i dobrych praktyk” - zawarta dr Aleksandra Kosior.
BodZcem do napisania artykulu byla autentyczna, pro-
blematyczna - ale i inspirujaca - historia, ktéra przyda-
rzyta sie autorce w trakcie pracy w charakterze wykla-
dowczyni uczelni wyzszej, nazwana przez nig sama
porazka dydaktyczna. Dzieki rozsagdnemu i krytyczne-
mu podejsciu do sprawy, zakoriczona happy endem.

W ,Szkole i edukacji w dobie wszechobecnej sztucznej
inteligencji” - Mariola Kozak szczegétowo wyjasnia, dla-
czego nauczyciele nie powinni zastanawiacd sie, czy za-
znajamiaé¢ ucznidw ze sztuczna inteligencja i samemu
korzysta¢ z jej mozliwosci, ale jak robi¢ to w sposéb
madry, tworczy i zréwnowazony, wyposazajac ich tym
samym w jedng z podstawowych kompetencji przy-
szlosci, a takze uSwiadamiajac niebezpieczenstwa, jakie
niesie za sobg sztuczna inteligencja.

Takie zadanie moga spelnia¢ lekcje zaprojektowane
z wykorzystaniem narzedzi opartych na AL W tym przy-
padku z pomoca przychodza scenariusze zaje¢ dostepne
w najnowszych wydaniach czasopism. Moga by¢ one
wykorzystane w niezmienionej formie, badZz stanowic
zrédlo pomystéw do wykorzystania lub adaptacji. Przy-
kltadem lekcji w terenie jest projekt , Krakowskim szla-

7

kiem” Czeslawa Milosza, ktérego realizacje opisano
w artykule Joanny Kantor-Malik , Edukacja polonistycz-
na ze sztuczng inteligencja za pan brat”, mozliwy
do wykonania podczas wycieczki do Krakowa lub beda-
cy inspiracja na lekcje o tej tematyce. Ciekawym pomys-
lem, wyzwalajacym u uczniéw kreatywnos¢ jest sce-
nariusz lekcji, dotyczacej interpretacji poezji. O tym pisze
Anna Bolechowska, nauczyciel-praktyk, w publikacji
,Poetycka sztuczna inteligencja. Czy Al rozumie Mickie-

6 Stasientko A., Sarzynska — Dtugosz 1. Zastosowanie rzeczywistosci
wirtualnej w rehabilitacji neurologicznej. Postgpy Rehabilitacji (4), 2016, 67 -
75.
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wicza?” Autorka proponuje projekt interdyscyplinarny,
taczacy muzyke, wizualizacje i interpretacje, prezentujac
w dodatku pakiet narzedzi, ktére moga postuzy¢ do jego
realizacji. Po klasycznej rozmowie dotyczacej tresci ut-
woru uczniowie generuja Sciezke dZwiekowa inspiro-
wang wierszem i emocjami, jakie w nich on wywotuje
wykorzystujac narzedzie Suno.ai, tworza grafiki w jedne;j
z powszechnie dostepnych aplikacji takich jak Canva,
DALL-E czy Adobe Firefly, a nastepnie tacza muzyke
z grafika tworzac teledysk (za pomocg Canvy lub innych
programéw do edycji multimediéw). Zajecia przepro-
wadzone w tak nietuzinkowy sposéb sa dla uczniéw bar-
dzo atrakcyjne, bo bliskie ich petnej multimediéow co-
dziennosci, angazujace rézne zmysly i tym samym
pozostajace w pamieci na dluzej. A o to przeciez chodzi.

W czasopiSmie dedykowanym nauczycielom matema-
tyki propozycje niezwyklej lekcji przedstawia takze To-
masz Grebski (,Scenariusz lekcji matematyki i Chat
GPT”). Podczas zaje¢ uczniowie wykorzystuja ChatGPT
jako narzedzie wspierajace nauke matematyki, pozwa-
lajace wyjasni¢ trudne pojecia matematyczne, uzyskac
wskazowki do rozwigzania zadan oraz sprawdzié¢ po-
prawnos¢ uzyskanych wynikéw. Scenariusz dotyczy
materiatu z zakresu twierdzenia Pitagorasa oraz rownan
kwadratowych, ale moze by¢ dostosowany do wprowa-
dzania innych zagadnieri matematycznych.

Kilka ciekawych rozméw o roli sztucznej inteligencji
w procesie ksztalcenia przeprowadzonych przez Kata-
rzyne Piotrowiak znajdziemy w zeszlorocznych wyda-
niach ,Glosu Nauczycielskiego”. Z Dawidem tasifiskim,
nauczycielem chemii, szkoleniowcem, a takze popular-
nym youtuberem znanym w sieci jako Pan Belfer, dzien-
nikarka rozmawia o jego sposobach na wykorzystanie
sztucznej inteligencji w szkole, czego on sam jest ogrom-
nym zwolennikiem. O tym, jak Al moze pomdc w pracy
bibliotekarza oraz poszerza¢ i transformowac oferte
szkolnych bibliotek (np. oferujac aplikacje do prowa-
dzenia zajeé¢ trenujacych umiejetnosé czytania, dostoso-
wujaca poziom trudnosci tekstow do ucznia i monitoru-
jaca jego postepy) rozmawia z Agnieszka Halicka, na-
uczycielka bibliotekarka, wpisang na honorowa liste 100
0sOb w znaczacy sposOb przyczyniajacych sie do roz-
woju kompetencji cyfrowych w Polsce. O checiach na-
uczycieli do wspétpracy z Al i ich roli w zapoznawaniu
z nia miodych ludzi, a takze o projekcie #BurzaMo6zgoéw
- e-learningowym kursie dla nauczycieli poszerzajacym
wiedze o sztucznej inteligencji jako zjawisku w ujeciu
spolecznym i etycznym, oferujacym gotowe scenariusze
do przeprowadzenia zajec¢ o Al dla uczniéw, méwi Moni-
ka Eilmes, specjalistka ds. projektéw unijnych.

Sposoby na wprowadzanie w $wiat Al miodszych ucz-
niow przedstawia Marek Grzywna w artykule , Miejsce
sztucznej inteligencji w szkole”. Radzi pokazywa¢ dzie-
ciom, w jaki spos6b sztuczna inteligencja moze utatwiac
codzienne zycie prezentujac przydatne, oparte na Al
aplikacje (np. do rozpoznawania jezyka migowego) czy
mogace wykonywac nasze polecenia roboty. Jako antido-
tum na wystugiwanie si¢ sztuczng inteligencja przy
odrabianiu zadann domowych podaje zlecanie zadan,
ktoérych chatbot nie jest w stanie wykonac od a do z, np.
zawierajacych elementy plastyczne. Wspomina takze,
aby bezwzglednie uczula¢ dzieci na koniecznos¢ wery-
tikacji informacji generowanych przez Chat-GPT.

Dr Adriana Kloskowska (,,Edukacja w epoce Al - cyfro-
we kompetencje, ktére maja znaczenie”) zwraca uwage
na to, jak w przysztosci moze wygladaé rynek pracy
i w jakich zawodach beda pracowaé¢ wspotczesne dzieci;
wsrdd nich pojawiaja sie m.in. twoérca narzadoéw i czesci
ciala z komoérek macierzystych czy kreator podrozy
w rzeczywistosci rozszerzonej. USwiadamia to, na jak
wielkie wyzwania nalezy przygotowac ucznioéw, juz dzi$
oswajajac ich z dostepna technologia. Autorka podaje
takze liste wiarygodnych Zrédet wiedzy o Al odpowied-
nich dla dzieci i nauczycieli oraz aplikacji i narzedzi
przydatnych w procesie uczenia i nauczania. Pochyla sie
rowniez nad technologiami przysztosci, ktére, cho¢ obec-
nie bardziej kojarzone sa z rozrywka (np. technologia AR
- rozszerzona rzeczywisto$¢), moga odmienié przysztosé
edukacji.

Jedna z najwazniejszych umiejetnosci pozwalajaca na
efektywne korzystanie z mozliwosci sztucznej inteligen-
qji jest sztuka tworzeni instrukgji. Jak tworzy¢ skuteczne
prompty do generowania obrazéw z Al w najnowszym
wydaniu magazynu ,, TIK w Edukacji” (1/2025) wyjaénia
Karolina Antkowiak.

Posréd wielu narzedzi opartych na Al majacych za zada-
nie ulatwienie pracy nauczycielom, na szczeg6lna uwage
zasluguje platforma MagicSchool umozliwiajaca dosto-
sowywanie tresci i metod nauczania do potrzeb i prefe-
rencji uczniéw. Oferuje takze bogaty zas6b materiatow
dydaktycznych oraz interaktywnych gier, zadan i qui-
zO6w, ktorych celem jest uatrakcyjnienie i ulatwienie
przyswajania wiedzy. W artykule ,,MagicSchool. Rewo-
lucja w nauczaniu?” opisano szerzej wybrane mozliwos-
ci takie jak: generowanie zadan tekstowych, gier i zabaw,
tekstow informacyjnych na wybrany temat, streszczanie
lub redagowanie tekstu (np. dostosowanie do wieku ucz-
niow) i uktadanie do niego pytan. Wsréd funkeji dodat-
kowych znajdziemy m.in. mozliwoé¢ generowania IPET
(indywidualnych programéw edukacyjno-terapeutycz-

12



nych) czy scenariuszy lekcji, planéw treningowych, kry-
teriow oceny danego zadania, mocnych i stabych stron
ucznidw, oceny opisowej, a nawet piosenek czy dowci-
poéw. Anna Bolechowska zaznacza, ze platforma moze
nauczyciela wspomagad, ale go nie zastapi. Zawsze musi
spojrze¢ on krytycznym okiem na wygenerowane tresci,
aby (w razie potrzeby) méc wychwyci¢ ewentualne

bledy.

Temat sztucznej inteligencji w edukacji regularnie poja-
wia sie tez w czasopiémie Dyrektor Szkoty. Publikacja Al
w pracy nauczyciela to doglebna analiza rozwoju mozli-
wosci Al pod katem ewolucji modeli jezykowych, ktéry-
mi sie postuguje. Autorka pomaga zrozumie¢ mechaniz-
my jej dzialania, podpowiada, jak skutecznie prompto-
wacd, ostrzega przed halucynacjami, czyli bledami
w wytworzonych treSciach. Przedstawia mocne i stabe
strony generatywnej sztucznej inteligencji (genAl) takie
jak ogodlnodostepnosé, ale i omylnos¢ oraz schematycz-
nos¢ wygenerowanych tekstow.

Al wsparciem dla nauczyciela ukazuje praktyczne sposo-
by wykorzystania sztucznej inteligencji podczas zajec
lekcyjnych i wskazéwki, jak madrze wprowadzac ja do
procesu nauczania, aby wspierala, nie za$ zastepowata
procesy poznawcze. Dorota Janczak przekonuje, ze Al
nie jest zagrozeniem, a wsparciem. Konieczne jest jednak
znalezienie rébwnowagi pomiedzy automatyzacja a sa-
modzielnym mys$leniem. Wedlug autorki wszechobec-
nos¢ Al jest faktem, a jej rozw¢j jest nieunikniony,
dlatego nie powinniémy jej ignorowac, lecz poznawacé
i uczyc sie czerpac z niej korzysci.

Serdecznie zachecam do blizszego zapoznania sie
z proponowanymi publikacjami w Czytelni PBW.

Anna Ziegenhagen - nauczyciel bibliotekarz w Pedagogicznej
Bibliotece Wojewodzkiej im. Marii Grzegorzewskiej
w Zielonej Gorze
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SWIAT ALBIONU
W GRACH KOMPUTEROWYCH
A PRAKTYKA SZKOLNA

Czas na twojq krew. A potem spale ten Swiat!
- Jack Rzeznik, podczas walki
w Komnacie Przeznaczenia

Ernest Nowak

Swiat legend Albionu jest niestychanie atrakcyjny i zna-
ny wielu ludziom, w tym réwniez mlodziezy. Ciekawy
moze by¢ mitologiczny swiat Celtow i Brytéw, chocby
z tej przyczyny, ze w szkole uczymy praktycznie wy-
lacznie mitologii greckiej i elementéw mitologii rzyms-
kiej. Praktycznie nie pojawiaja si¢ w programach szkol-
nych inne mitologie, a Krol Artur ijego rycerze na jezyku
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polskim w liceum moga pojawic sie gléwnie jako kon-
tekst podczas realizacji historii literatury z okresu Sred-
niowiecza. Nie korzysta sie z tego bogactwa w sposéb,
w jaki mozna to robi¢. Mlodziez i tak do tego tematu
dociera, cho¢by przez liczne seriale nawiazujace do mi-
tologii arturianskiej, a takze gier komputerowych, jak np.
Tainted Grail: The Fall of Avalon (Awaken Realms 2025).
Te motywy i watki mozna wykorzystaé¢ w praktyce
szkolnej. Ten artykul to propozycja metodycznego wy-
korzystania watkoéw z gier komputerowych na lekcjach
przedmiotéw humanistycznych’. Gry bowiem w calosci
wpisujg sie w temat sztucznej inteligencji - w kazdej
z nich sa bowiem proceduralne mechanizmy i postacie
kierowane wlasnie przez Al

Avalon3

Swiat arturianiski w tej grze jest nieco inny niz w swoim
pierwowzorze. To mocno mroczny, ciemny, straszny,
schytkowy swiat, ktory trapiony jest przez liczne plagi,
choroby iinne zagrozenia. Z drugiej strony, wiasnie dzie-
ki temu jest niezwykle grywalny®, a zabawa w nim
polega przede wszystkim na twoérczym odkrywaniu
historii krdla Artura i jego rycerzy oraz prébie budowy
pewnej calosci, ktéra w tym Swiecie dla kazdego od-
biorcy bedzie zupelnie inna. Mozna tu podjaé¢ wiele de-
cyzji o losach mieszkaricow mitycznego Avalonu, czyli
wyspy przypominajacej Wielka Brytanie. Sa one w re-
kach gracza. Sama nazwa Avalon to oczywiste nawia-
zanie do mitycznej krainy wiecznej szczesliwosci u Cel-
tow.

Albion w rekach Jacka Rzeznika

Innym, idealnie przedstawiajacym brytyjski humor i ka-
meralnos$¢ $wiata prowingji tytulem jest Fable: Zapom-
niane Opowiesci (Lionhead 2005). Akcja gry dzieje sie
w fantastycznym $wiecie nazywanym Albionem, ktéry
wprost nawigzuje wlasnie do wysp brytyjskich. Albion
to magiczna kraina, w sumie niezbyt duza, w ktérej mie-
szkaja wielcy superbohaterowie i dobrzy czarodzieje, ale
tez napadajacy na kazdego kupca bandyci, niebezpiecz-
ne potwory jak wilkotaki czy zmutowane osy, a takze
bedacy calkowitym uosobieniem zla, Jack Rzeznik. To
postaé bedaca ulubiericem mieszkaricoéw Albionu, ponie-
waz czesto znika, a potem w tajemniczych okolicznos-
ciach wraca i organizuje wielkie igrzyska na tutejszej
arenie. Z jednej strony wszyscy domys$laja sig, ze Jack
musi co$ ukrywac i stoja za nim nieczyste moce, z drugiej
jednak strony jest bardzo interesujacy i przykuwa uwage
wszystkich obywateli. Ta niejednoznacznosc¢ Jacka wpty-

7 Por. K. Gonciarz, Wybuchajgce beczki. Zrozumiec gry wideo, Krakéw 2011, s.
3.

8 Avalon to w innej wersji po prostu Albion — cudowna, mata, domowa
przestrzen, jednoczesnie skrywajqca wiele sekretéw i tajemnic.

wa na sposob jego odbioru przez graczy. Mozna bowiem
albo stac sie calkowitym przeciwienstwem RzeZnika i po-
kona¢ go w ostatecznej walce, albo tez zalozy¢ - po jego
pokonaniu, maske, ktoéra jest swoistym przekaznikiem
zta. W dodatku zakoriczenie gry nie jest jednoznaczne,
poniewaz w zasadzie Jacka nie da sie catkowicie zabi¢ -
po jakim$ czasie z pewnoscigq powrdci, pod ta czy inna
postacia.

Banalnosé zta i dobra?

To kolejna zabawa motywem powracajacego wiladcy -
w Narnii w taki sposéb funkcjonowat Aslan, ktéry zaw-
sze ratowal te piekna kraine w trudnej sytuacji, np. przed
okupacja przez sity Bialej Czarownicy czy tajemniczy lud
najemnikéw, ktéry za czaséow Kaspiana podbija prak-
tycznie wszystkie obszary tego swiata. W wypadku Al.-
bionu jest odwrotnie - powréci bowiem ten, ktory jest
uosobieniem zla i zniszczenia, wojennej pozogi, ktora
zawsze odmienia stosunki spoteczno-polityczne w kraju.
Fable jest starsza gra, ze stosunkowo otwartym $wiatem,
jednak na kazdym kroku czuc jego kameralnos¢, a takze
swoisty i wyjatkowy brytyjski humor. Albion z tego
Swiata wprost nawiazuje do prowincji Wielkiej Brytanii
- obrazu peryferyjnych wiosek i miasteczek, z jednym
wiekszym osiedlem miejskim ulokowanym gdzie$
wokot starego zamku. To piekne i mroczne lasy, ukryte
jaskinie, obszary potozone nad matymi rzekami czy
niewielkie osady, w ktérych zyje kilkanascie oséb. To
obszar stosunkowo maty, w miare przyjazny, cho¢ kiedy
zglebia sie jego tajemnice, potrafi okaza¢ sie wyjatkowo
okrutny i straszny.

Mit zla

Jack RzeZnik jest wlasnie takq wielka i zlg sila. To czysty
mit - opisuje cztowieka, wraz z ktérego nadejsciem roz-
poczyna sie zly dla wszystkich czas. Jack jest w grze oso-
bna postacia, ale to tak naprawde mit - mit korica Swiata,
nadchodzacej apokalipsy, ztych rzadéw, tyranii i okru-
ciefistwa, ktore co jaki$ czas powtarzaja si¢ w historii
czlowieka od zarania dziejéow. To opowies¢ o upadku
Albionu, a jednoczes$nie o tym, ze zlo jest bardzo czesto
kuszace, potrafi méwic¢ do nas w atrakcyjny i przekonu-
jacy sposob. W Fable mozna na samym koricu gry zato-
zy¢ maske Jacka - ale to wymaga zamordowania wlasnej
siostry. Gléwny bohater przyjmuje wtedy czeé¢ duszy
Jacka i staje sie pelna emanacja zla. Ale zla bardzo
atrakcyjnego - maska i miecz Jacka daja bowiem moce,
o jakiej nie moze $ni¢ zaden $miertelnik. Nic dziwnego
zatem, ze wielu graczy podejmuje wiasnie taka decyzje.

9, Grywalny” to zapozyczenie z jezyka angielskiego (playable). W jezyku
polskim uzywa sie go gtownie w kontekscie gier komputerowych, planszowych
czy fabularnych.
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Ilustracje powyzej przedstawiajg: 1) Jacka Rzeznika w swojej
krwiozerczej masce; 2) Jacka Rzeznika ogtaszajgcego swoj
triumfalny powrot. Dokonujqcy sie mit powrotu zta w praktyce
grania. Zrédlo: zasoby wiasne.
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Nie zna go nikt i znajg go wszyscy. Mowi sie, ze jest rownie wiekowy jak &
Stare Krolestwo, a jednak dysponuje sitg dziesieciu bohaterow. Niektorzy
twierdza, ze nie jest z tego Swiata i przybyt jedynie po to, by zadawac

Smierc i zniszczenie. Inni mowig, ze jest tylko legenda, a jego maske

nosito wielu na przestrzeni wiekow | wszyscy twierdzili, ze sg tym samym
Jackiem Rzeznikiem. Kimkolwiek jest, trwa w opowiesciach i koszmarach,

a obawia sie go nawet sama Gildia.

Whis w dzienniku bohatera w grze Fable: Zapomniane Opowiesci
na temat Jacka Rzeznika. ,,Nie zna go nikt i znajq go wszyscy”.
Zrodto: zasoby wlasne

Dobro w grze

Piekno tego Swiata tkwi w jego uroczej i osobliwej kon-
strukcji, bowiem przeciwwaga dla zta w kazdej bajce jest
dobro. Nie ma innej mozliwosci - nie istnieje ani zo bez
dobra, ani dobro bez zta. Tam, gdzie pojawiaja sie diabty,
szatani, nieuczciwi geodeci ze stowiariskich opowiesci
i tam, gdzie istnieje zlowrogi Jacek RzeZnik ze swoja mas-
ka, tam sa tez ci dobrzy. To odwazni bohaterowie, inte-
ligentni czarodzieje, uczciwi kupcy i pomocni obywatele,
ktorzy chca dzieli¢ sie serdecznoscia i empatia z innymi.
Czym w konicu bylaby Narnia bez Aslana? Ale sama juz
obecnos¢ Aslana nie jest przypadkowa - pojawia sie zaw-
sze wtedy, kiedy istnieje jakies zto. Swiat w grach, tak jak
i w rzeczywistosci, nieuchronnie wiaze ze soba dwa wiel-
kie pierwiastki, ktore stale sie przeplataja, uzupelniaja,
a czasami bezwzglednie ze soba rywalizuja. Tym wszys-

10 E. Nowak, Aksjologia swiata przedstawionego w Skyrim, [w:] Cztowiek
a historia. Ludzie i wydarzenia, pod red. B. Cecoty, P. Jasiniskiego, A.
Sedereckiej, Piotrkow Trybunalski 2022, t. VIII, s. 234-237.

11 Por, H. Sledziewski, Systemy moralne w grach, ktore najbardziej zapadty mi
w pamigd, gry-online.pl, https.//www.gry-online.pl/opinie/systemy-moralne-w-
grach-ktore-najbardziej-zapadly-mi-w-pamiec/z3df9, [dostep: 19.07.2025].

2 Por. A. Ogoniczyk, Gloria victis nie dla graczy, ,,CD-Action” 2022 , nr 3, s.
122.

13 Por. W. Gérczyk, Slady recepcji legend arturiariskich w heraldyce Piastow
czerskich i kronikach polskich, ,,Kultura i Historia” 2010, nr 17, s. 4, dostep:

tkim jest wlasnie Jack Rzeznik i gtéwny bohater Fable
zwany , Bohaterem z Debowej Doliny”. Temporalnos¢
Swiata Albionu i Avalonu na tym wtasnie polega - po
pierwsze, tam, gdzie zto, tam musi pojawic sie i dobro,
a po drugie wszystko i tak musi si¢ powtorzyé. Czym
bowiem innym jak nie wlasnie wieczna powtérka historii
jest panowanie mitycznego kréla Artura czy obecnos¢
Jacka RzeZnika w Albionie? To wszystko i tak sie pow-
torzy - mozna by¢ pewnym, ze krél Artur powrdci
w takiej czy innej formie, jak i powrdci Jack Rzeznik. I to
warto uczniom u$wiadomic¢ - sama konstrukcja fantas-
tycznych gier i Swiatow jest dzieki temu niezwykla.
Zawsze bowiem znajdzie si¢ w nich miejsce dla nas
i zawsze bedziemy miec jakie$ zadanie.

,Jestes, dopoki jestes potrzebny” - ta maksyma moze staé
sie¢ punktem wyjscia dla wielu wspaniatych lekcji. Choc-
by wilasnie o tym, ze warto o to dobro walczy¢, i warto
szukac zla, bo moze ono by¢ tam, gdzie sie tego nie spo-
dziewamy. W Albionie tak wtasnie jest - zlo czai sie tuz
za rogiem, gotowe uderzy¢ w najmniej oczekiwanym
momencie. Pierwsza misja gracza jest zabicie os i ich
krélowej, ktore napadly na organizujaca piknik ludnos¢
miejska. Niby nic takiego, ale ta konstrukcja bedzie sie
powtarzac¢ w setkach gier, w setkach powiesci dla dzieci
i dorostych'0. Bohater odkrywajacy swoje wielkie talenty
walczy ze zlem, ktére wlasnie powrdcito. [ w grach to my
dokonujemy wyboru - albo to zto zniszczymy, albo tez
staniemy sig jego czescig!l.

To sedno sprawy - gry umozliwiaja bycie tym, kim
w rzeczywistosci by¢ nie mozemy?2.

Konteksty i integracja humanistyczna

Temporalnos¢ dobra i zta wyraza sie nie tylko w kame-
ralnosci Albionu, ale i jego licznych kontekstach. Oto bo-
wiem podrézujac po lasach spotykamy ludzi usitujacych
wyciggnaé miecz ze skaly - to odwotanie do legendar-
darnego miecza Excalibura, ktéry miat unies¢ tylko krol
Artur®3. Dla Jacka RzezZnika kontekstem staje sie tajem-
niczy morderca z Londynu - Kuba Rozpruwacz, ktérego
tozsamosci nie ustalono do dzi$ (tak jak i samego Jacka)?4.
W jeszcze innym wypadku méwia do nas drzwi, ktére
ukrywaja za soba skarby. To z kolei koncepcja $wiata-
szkatutki, doktadnie taka jak w Narnii, gdzie przez szafe
odkrywa sie nowy $wiat'®.

http://lectorium-devel.vls.icm.edu.pl/bitstream/handle/item /1056/Slady_recep-
cji_legend_arturianskich_w_he.pdf?sequence=1&isAllowed=y, [19.07.2025].
14 Por. J. Kryg, Miedzy czutoscig a okrucienstwem. Posta¢ Kuby Rozpruwacza
we wczesnej tworczosci Ingmara Bergmana, ,Studia Litteraria Universitatis
lagellonicae Cracoviensis” 2019, nr 14, z. 2, s. 89-90.

15 Por. M. Oziewicz, Co mozna znalez¢ w szafie? Swiaty rownolegte , Kronik
narnijskich” C. S. Lewisa: cz. 1, ,Konteksty: Polska Sztuka Ludowa:
Antropologia kultury— Etnografia-Sztuka” 1998, t. 52, nr 3-4(242-243), s. 91.
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,Kontekstem stoja gry” - z tego bogactwa nalezy umiec
skorzystac. Jesli nauczyciel przedmiotéw humanistycz-
nych w ciekawy sposéb zabierze swoich uczniéw w wy-
cieczke po tych $wiatach i tajemnicach, to moze zdziatac¢
prawdziwe cuda pedagogiczne. Przede wszystkim zain-
teresowac przedmiotem uczniéw i sprawic, ze sami uda-
dza sie do ksiegarni (zwyktej lub elektronicznej) i zechca
rozpoczaé¢ lub kontynuowaé swoja przygode z fantas-
tyka. I jej prawdziwym pigknem i bogactwem. Warto da¢
szanse kazdemu uczniowi, aby mogt wyciggnac¢ swoj
wlasny Excalibur - nie narzucad i nie sprawdzaé kazdej
pojedynczej informacji z lektury, a zaproponowac i poka-
zac¢ uczniom to, co samemu sie lubi'®. Bo jak inaczej maja
oni poznac fantastyke? Jak sie przekonad, jesli w domu
sie nie czyta, a granie na komputerze traktuje wylacznie
jako forme ,straty czasu”?

I ostatnia wazna kwestia: przytoczona tu koncepcja na-
uki wpisuje sie w integracje tresci i probleméw w na-
ukach humanistycznych. Gry mozna pokazac jako czes¢
literatury, a obie te dziedziny umiesci¢ w kontekscie kul-
turowym, np. filozoficznym. Takie uczenie nie powoduje
efektu szufladkowania wiedzy i dzielenia jej na te przy-
datna w szkole i te, ktora na pewno nie przyda si¢ na eg-
zaminie. Warto powrdci¢ do idei integracji, szczegodlnie
problemowej, na lekcjach humanistycznych. Wyodreb-
nianie bowiem osobnych tresci polonistycznych, filozo-
ficznych czy historycznych nie ma sensu. Nie da sie
o kulturze moéwi¢ za pomoca tylko jednego punktu wi-
dzenia - warto patrze¢ szerzej, a zatem integrowac i ot-
wiera¢ uczniéw na rézne ciekawe i nowe perspektywy.
Jak dobrze pokaza¢ mlodziezy, ze bedzie mogta o grach
pisa¢ prace licencjackie i magisterskie, a nawet w tej
branzy pracowac! Oczywiscie, jesli skonczymy ze szkod-
liwa narracja, iz granie to tylko strata czasu, a nie tak jak
w rzeczywistosci - edukacja i rozw6j twoérczy’.

Ernest Nowak - nauczyciel swietlicy, historii i jezyka
polskiego w Szkole Podstawowej Specjalnej i Szkole
Branzowej I Stopnia Specjalnej ,, Akademia Zycia"

w Kielcach.

Pasjonat gier komputerowych i artysta amator, ktory lubi
wykorzystywac swoje pasje w nauczaniu. Jest zdania,
ze swiatem rzqdzi ruch, stqd tez bardzo lubi jezdzi¢
na rolkach, ptywac i biegac, a sportowe zainteresowania stara
sig rowniez wykorzystac w praktyce pracy, szczegolnie
na swietlicy. Interesuje sie takze filozofig, socjologiq, a jego
mentorem naukowym pozostaje prof. Andrzej Zybertowicz.

16 M. Bgkowska, S. Pitat, Mac Inspiracje. Ocenianie ksztattujgce. Poradnik dla
nauczyciela klasy 1-3, Kielce 2018, s. 6-8.
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2025).

® The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios
2011).

17 Temat rozwingtem w moim innym artykule: E. Nowak, Projekt cyfrowy jako
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KANAL EDUKACYJNY ODN
NA YOUTUBIE

Monika Mojsiejonek

Jesinig 2024 r. w serwisie YouTube zostal uruchomiony
kana edukacyjny OsSrodka Doskonalenia Nauczycieli
w Zielonej Gorze: https.//www.youtube.com/@ODN-ZG.
Na kanale publikowane sa filmy i shorty, czyli krétkie
okoto jednominutowe nagrania video, ktére moga by¢
wykorzystane przez nauczycieli i ucznidéw w procesie
edukacyjnym.

Ogromna popularnoscia ciesza si¢ nagrania z cyklu
»~Matematyka dla Ukraificow”, ktére powstaly w ramach
zrealizowanego w ODN projektu o tej samej nazwie.
Materiat sktadajacy sie z oSmiu filméw i szesnastu shor-
tow, dostepnych w dwoéch wersjach jezykowych: polskiej
i ukrainskiej, porusza temat edukacji matematycznej
w ujeciu interdyscyplinarnym, ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem sztucznej inteligencji. Dzieki filmom odbiorcy
moga dowiedzie¢ si¢ np. dlaczego matematyka jest
podstawa sztucznej inteligencji oraz jak ucza sie sieci
neuronowe.

DZIS N

3 PIGRWSZYm
?KOMPUT CReM

Shorty przedstawiaja w interesujacy sposob najwazniej-
sze postaci ze $wiata matematyki i Al, ktérych osiag-
niecia moga byc¢ podstawa do przeprowadzenia angazu-
jacych zaje¢ i pobudzenia uczniowskiej ciekawosci poz-
nawczej.

Realizatorem cyklu jest Tomasz t.aczkowski - informa-
tyk, programista, pasjonat nowych technologii i sztucz-
nej inteligencji, ktéry na Facebooku prowadzi popular-
nonaukowy fanpage ,Kabina Pirxa”. W marcu 2025 r.
poprowadzil w naszym Osrodku spotkanie pt. , Hit czy
kit? O roli sztucznej inteligencji w edukacji”. Dzieki temu
nauczyciele i edukatorzy mieli mozliwos¢ zaktualizo-
wania wiedzy na temat mozliwosci Al i przedyskuto-
wania perspektyw jej wykorzystywania w kontekscie
edukacyjnym w przysztosci.

W nowym roku szkolnym 2025/2026 bedzie natomiast
realizatorem warsztatow ,Cyfrowa Lekcja Marzen”,
ktérych uczestnicy naucza sie przygotowywaé wartos-
ciowe lekcje za pomoca ChataGPT oraz atrakcyjne
materialy dydaktyczne z uzyciem aplikacji opartych
na sztucznej inteligencji, a takze poszerza wiedze
w temacie bezpieczenstwa w korzystaniu z Al. Nabor na

warsztaty trwa.

= g T

) STEAM - STEAMowe rozwijanie zainteresowari | odcinek 4

v STEAM - Interdyscyplinarny fundament STEAM | odcinek 3
STEAM - edukacja
przysztosci

(£ ‘autor: Odrodek Doskonalenia Nauczycieli - Zielona EAM - Interdyscyplinarny fundament STEAM | odcinek 2

4 STEAM - wprowadzenie | odcinek 1

Kolejnym wartym uwagi zasobem dostepnym na na-
szym kanale edukacyjnym jest cykl webinariéw pod
nazwa ,STEAM - edukacja przysztosci”, realizowanych
w ramach projektu , Umiejetnosci tworza mozliwosci”
(Krajowy Plan Odbudowy i Zwigkszenia Odpornosci -
KPO, Komponent A , Odpornosc¢ i konkurencyjnosc¢ gos-
podarki”, inwestycja A3.1.1: ,,Wsparcie rozwoju nowo-
czesnego ksztalcenia zawodowego, szkolnictwa wyzsze-
go oraz uczenia si¢ przez cale zycie”, przedsiewziecie:
~Zbudowanie systemu koordynacji i monitorowania
regionalnych dziatani na rzecz ksztalcenia zawodowego,
szkolnictwa wyzszego oraz uczenia sie przez cale zycie,
w tym uczenia si¢ dorostych”). Prelegentami webinariéw
sa edukacyjni praktycy, ktérzy w konkretny, zrozumialy
sposob przedstawiaja kluczowe aspekty i korzysci
z wykorzystywania podejscia STEAM w uczeniu sig
przez cate zycie. Odbiorcy moga dowiedzie¢ sie np. jak
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pracowac i bawic sie¢ z dzieckiem w wieku przedszkol-
nym i wczesnoszkolnym, aby zbudowac solidny, inter-
dyscyplinarny fundament, ktéry w przysztosci ulatwi
maluchowi nauke, a takze jak wspiera¢ miodych ludzi
w rozwijaniu zainteresowan i efektywnym wykorzysty-
waniu indywidualnych predyspozycji za pomoca zadan
opartych na integracji nauki, technologii, inzynierii,
sztuki i matematyki. Lista dostepnych webinariow jest
caly czas poszerzana - zachecamy do subskrypgji i
Sledzenia naszego kanatu!

\UBUSK/I

Uczenie

nienadzorowane

SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKAC]I
- SLOWNICZEK POJEC

Monika Mojsiejonek

Sztuczna inteligencja (Al) coraz bardziej wkracza w ob-
szar edukacji, stajac sie narzedziem wspierajagcym na-
uczycieli i uczniow. W szkolnej rzeczywistosci spoty-
kamy sie z wieloma nowymi rozwigzaniami opartymi
na Al - od automatycznego sprawdzania testow, przez
generowanie prezentacji i materialéw dydaktycznych na
podstawie prostych instrukcji, az po aplikacje umozli-
wiajace tworzenie muzyki czy ,ozywianie” zdje¢. Aby
sprawnie poruszac sie¢ w tym dynamicznie rozwijajacym
sie Swiecie, warto poznac¢ podstawowe pojecia zwigzane
ze sztuczna inteligencja. Ponizszy stowniczek ma na celu
przyblizenie kluczowych terminéw oraz wskazanie ich
potencjalnych zastosowan w klasie.

Najwazniejsze pojecia zwigzane z Al

e Sztuczna inteligencja (AI)
Dziedzina informatyki zajmujaca sie tworzeniem
systemow wykonujacych zadania wymagajace inteli-
gencji posiadanej przez czlowieka, jak np. rozumienie
jezyka czy rozpoznawanie wzorcow.

e Algorytm uczenia maszynowego
Zestaw regut i procedur umozliwiajacych kompute-
rowi uczenie si¢ na podstawie danych, a nie wytacznie

sztywnych polecerr. Algorytmy te potrafia rozpozna-
waé wzorce i przewidywaé wyniki na podstawie
wczesniejszych doswiadczen. W edukacji sa wyko-
rzystywane do analizowania wynikéw uczniéw i dos-
tosowywania materiatéw dydaktycznych. Dzieki nim
proces nauczania staje sie bardziej dynamiczny i do-
pasowany do rzeczywistych potrzeb klasy.

Analiza uczenia sie (learning analytics)

Proces gromadzenia i interpretowania danych o pos-
tepach uczniéw. Dzieki tej analizie nauczyciel otrzy-
muje raporty, ktére pokazuja mocne i stabe strony
klasy, co ufatwia planowanie dalszej pracy dydak-
tycznej. Przyktady aplikacji: ClassDojo, Google Class-
room (raporty aktywnosci).

Automatyczne ocenianie

Technologia pozwalajaca na szybkie sprawdzanie
testow czy prac pisemnych. O ile w pelni nie zastapi
nauczyciela w ocenie twoérczosci ucznia, o tyle zna-
czaco oszczedza czas przy sprawdzaniu testéw zam-
knietych. Przyklady aplikacji: Formularze Google
(z automatycznym kluczem odpowiedzi), Nearpod.

Chatbot edukacyjny

Wirtualny asystent potrafiagcy odpowiadac na pytania
ucznidéw i prowadzi¢ dialog. Moze by¢ uzywany np.
do pozyskiwania informacji, powtarzania materialu
lub nauki jezyka obcego. Przyklady aplikacji:
ChatGPT, Gemini, Education Copilot.

Generatywna sztuczna inteligencja (Generative Al)
Technologia umozliwiajaca tworzenie nowych tresci -
tekstow, obrazéw, muzyki. Uczniowie moga z niej
korzysta¢, aby tworzy¢ ilustracje do wlasnych opo-
wiadan lub scenariusze projektéw. Przykiady aplika-
¢ji: Suno, Canva Al, PixVerseAlL

Inteligentny system nauczania (ITS)

Program symulujacy indywidualnego nauczyciela.
Umozliwia uczenie sie¢ w tempie dostosowanym do
potrzeb ucznia i daje natychmiastowa informacje
zwrotng. Przyklady aplikacji: Duolingo, Praktika,
Khan Academy.

Model jezykowy (LLM)

Zaawansowany system sztucznej inteligencji (Al),
ktory potrafi generowac i analizowac tekst. Nauczy-
ciele moga go wykorzystywac do tworzenia materia-
l6w dydaktycznych czy streszczeni artykuléw nauko-
wych. Przyklady: GPT-40 (OpenAl), Claude 3.5 Son-
net (Anthropic).
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Rozpoznawanie mowy

Technologia zamieniajaca mowe na tekst. To szcze-
golnie pomocne dla uczniéw z trudno$ciami w pisa-
niu oraz dla tych, ktérzy ucza sie jezykéw obcych.
Przyklady aplikacji: TurboScribe-Al, Google Speech-

wisku wirtualnym. Przyktady aplikacji: Class VR,
Expeditions Pro.

Zautomatyzowane tlumaczenie
Systemy tlumaczace teksty na rézne jezyki w czasie

to-Text, Microsoft Dictate. rzeczywistym. Moga wspiera¢ zaréwno uczniéw, jak

i nauczycieli pracujagcych w klasach wielokulturo-

Rozpoznawanie obrazéw wych. Przyklady aplikacji: DeepL, Google Translate,

Al identyfikuje elementy na obrazie, np. gatunki Microsoft Translator

roslin czy figury geometryczne. Moze by¢ wykorzy-

stywana na lekcjach biologii, geografii czy matema- Dlaczego warto znac te pojecia?

tyki. Przykiady aplikacji: Obiektyw Google, Photo-

math, Quiver. Znajomos$¢ terminéw zwiazanych z Al ufatwia nauczy-

cielom $wiadome korzystanie z nowych narzedzi. Rozu-

Uczenie glebokie (Deep Learning) mienie, czym rézni si¢ np. chatbot edukacyjny od inteli-

Zaawansowany rodzaj uczenia maszynowego, gentnego systemu nauczania, pozwala lepiej dobraé roz-

w ktéorym wykorzystywane s3a sieci neuronowe. wigzania do potrzeb klasy. Co wazne, sztuczna inteligen-

To dzieki niemu Al potrafi np. rozpoznawaé¢ mowe cja nie zastepuje nauczyciela, lecz wspiera jego prace -
i thumaczy¢ ja na tekst. Przyktady aplikacji: Google oszczedza czas, ulatwia dostep do materialow i pomaga

Translate, Speechmatics. indywidualizowa¢ proces nauczania i uczenia sie.

Wirtualny asystent nauczyciela

Al wspierajaca nauczyciela w przygotowywaniu za-
je¢, tworzeniu testow czy scenariuszy lekcji. Przykta-
dy aplikacji: Magic School Al, NotebookLM (na pod-
stawie wgranych/wskazanych materiatow).

Wirtualna rzeczywisto§¢ wspomagana Al

Potaczenie sztucznej inteligencji z technologia VR.
Umozliwia uczniom np. zwiedzanie starozytnych
miast czy obserwacje procesow chemicznych w srodo-

Monika Mojsiejonek — nauczyciel konsultant i kierownik
Pracowni Kompetencji Przysztosci i Sztucznej Inteligencji
w Osrodku Doskonalenia Nauczycieli w Zielonej Gorze.
Anglistka, specjalistka ds. komunikacji medialnej,
ambasadorka programu eTwinning w woj. Lubuskim (od

2018). Koordynatorka dziatajgcego w ODN punktu Lubuskich

Inspiracji Projektowych, w ramach ktorego wspiera lubuskich
nauczycieli i dyrektorow szkot i placowek w realizacji
szkolnych, ogdlnopolskich i migdzynarodowych projektow
edukacyjnych.

Zdjecie zostato wygenerowane za pomocq sztucznej inteligencyi.
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ZAPRASZAMY DO SKORZYSTANIA Z OFERTY SZKOLEN POSWIECONYCH AI
ORGANIZOWANYCH PRZEZ OSRODEK DOSKONALENIA NAUCZYCIELI

W ZIELONE] GORZE
NUMER TYTUL FORMY KIEROWNIK LICZBA
FORMY FORMY GODZIN
2025/2026/1/093 | Al (nie tylko) dla jezykowcoéw - Canva i chatboty Monika Mojsiejonek | 3 (online)
2025/2026/1/094 | Al (nie tylko) dla jezykowcoéw - Magic School Al Monika Mojsiejonek | 3 (online)
1 GammaApp
2025/2026/1/096 | AIQ - (sztuczna) inteligencja i madros¢ cyfrowa Monika Mojsiejonek | 3 (online)
w praktyce szkolnej
2025/2026/1/115 | Oszczedzaj czas i inspiruj uczniow - generowanie Tomasz Rubis 4
materialow edukacyjnych z pomoca sztucznej
inteligencji
2025/2026/1/147 | Nauka jezyka niemieckiego ze wsparciem Al Kinga Czekatowska 3 (online)
2025/2026/1/153 | Al w pracy polonisty - tworzenie i wykorzystanie Katarzyna Harmak 3
pomocy wizualnych - oswajajacych lektury
(praktycznie i od podstaw, takze dla opornych)
2025/2026/1/156 | Al&EdTech na lekgcji angielskiego - realne wsparcie Hanna Klimkowska 3 (online)
nauczyciela uczacego jezyka angielskiego w szkole
ponadpodstawowe;j
2025/2026/1/178 | Wprowadzenie sztucznej inteligencji do pracy Edyta Stryczynska 4
na lekcjach matematyki
2025/2026/1/196 | Aplikacje i programy z Al - odkryj mozliwosci Elzbieta Terajewicz 3
sztucznej inteligencji w edukacji (modut 2)
2025/2026/1/197 | Aplikacje i programy z Al - odkryj mozliwosci Elzbieta Terajewicz 3
sztucznej inteligencji w edukacji (modut 1)
2025/2026/1/202 | Al bez tajemnic - prosto, kreatywnie i z sensem Agnieszka Twarowska | 4
dla nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej
2025/2026/1/235 | Cyfrowa Lekcja Marzen Monika Mojsiejonek | 12 (3 spotkania
x 4 godziny)
2025/2026/1/268 | Zintegrowana Platforma Edukacyjna i Canva z Al Elzbieta Terajewicz 4

w praktyce nauczyciela: kreatywne i aktywne uczenie

w dobie reformy
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