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R1 - Podrecznik nauczania sztucznej inteligencji

W razie jakichkolwiek pytan dotyczacych niniejszego dokumentu lub projektu, z
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Istituto Comprensivo "F.Ili Trillini" Osimo

Via A. Moro, 72, 60027 Osimo AN

E-mail: roberta.accorroni@ictrilliniosimo.edu.it

Redakcja tego dokumentu zostata zakoriczona we wrzesniu 2024 roku

Strona projektu: https://www.aiteachproject.eu/

Al-Teach to partnerstwo na rzecz wspdtpracy w ramach programu Erasmus+ w
sektorze szkolnictwa.

Numer projektu: 2023-1-1T02-KA220-SCH-000156301.

Finansowany przez Unie Europejska. Wyrazone poglady i opinie sg jednak
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odpowiedzialnosci.

Niniejszy dokument powstat we wspdtpracy catego partnerstwa Al-Teach:
Istituto Comprensivo "F.Ili Trillini" Osimo (IT) — koordynator projektu, Learnable
(IT), Technological Applications for Learning Empowerment and Thoughts SRL

(IT), AKLUB CENTRUM VZDELAVANI A PORADENSTVI (CZ), Miedzynarodowa
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WPROWADZENIE

Podrecznik stuzy jako podstawowy produkt projektu Al-Teach, partnerstwa na
rzecz wspotpracy Erasmus Plus (KA220-SCH), ktdérego celem jest lepsze
zrozumienie potencjalnych wyzwan i mozliwosci zwigzanych z odpowiednim,
odpowiedzialnym i interdyscyplinarnym wykorzystaniem narzedzi opartych na
sztucznej inteligencji w edukacji podstawowej.

Niniejszy podrecznik jest przeznaczony dla nauczycieli szkét podstawowych i
edukatorow pracujacych w szkotach podstawowych, zapewniajgc im niezbedna
wiedze i narzedzia do skutecznego wtaczania sztucznej inteligencji do ich
praktyk dydaktycznych, poprawiajac w ten sposdb wyniki edukacyjne ucznidw.

Metodologia zastosowana przy tworzeniu tego dokumentu jest nastepujaca:

- W kazdym kraju uczestniczacym (we Wotoszech, Polsce i Czechach)
przeprowadzono grupy fokusowe w celu zebrania informacji na temat potrzeb
nauczycieli w zakresie zasobdéw, narzedzi i metodologii wtaczania narzedzi
sztucznej inteligencji do praktyk edukacyjnych. W dziataniach tych wzieto udziat
tacznie 18 respondentéw, w tym nauczyciele szkdét podstawowych z czterech
roznych szkdt podstawowych, pedagodzy i wychowawcy.

- Gtéwny partner, firma Learnable, zebrat wszystkie ustalenia i wygenerowat
obszerny raport podsumowujacy kluczowe spostrzezenia.

- Struktura Podrecznika zostata zdefiniowana i udostepniona partnerom.
Nastepnie tresé¢ podrecznika zostata opracowana dzieki wspdlnym wysitkom
partneréw Al-Teach, z ktédrych kazdy wnidst wktad w jego stworzenie w oparciu
0 Swoja wiedze.

Podrecznik sktada sie z odrebnych rozdziatédw, obejmujacych szereg kluczowych
tematdédw zwigzanych z integracja sztucznej inteligencji w edukacji:

1. Podstawowe koncepcje sztucznej inteligencji: Ten rozdziat zawiera
kompleksowy przeglad podstawowych zasad sztucznej inteligencji, zapewniajac
nauczycielom solidne podstawy koncepcji lezacych u podstaw technologii.
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2. Wzgledy etyczne: Zagtebiajac sie w etyczne wymiary wdrazania sztucznej
inteligencji, ta sekcja prowadzi nauczycieli przez etyczne implikacje nieodtacznie
zZwigzane z uzywaniem narzedzi sztucznej inteligencji w kontekstach
edukacyjnych.

3. Strategie metodologiczne: Rozdziat ten, koncentrujacy sie na metodologiach
pragmatycznych, zawiera praktyczne wskazdéwki dotyczace bezproblemowego
wtaczania sztucznej inteligencji do metodologii nauczania i uczenia sie,
utatwiajac skuteczne strategie wdrazania.

4. Zasoby sztucznej inteligencji specyficzne dla danego przedmiotu: Ta sekcja,
dostosowana do potrzeb nauczycieli, przedstawia wyselekcjonowana kompilacje
zasobdw sztucznej inteligencji podzielonych na kategorie wedtug obszardw
tematycznych, utatwiajac ukierunkowang eksploracje zasobéw dostosowang do
celdw edukacyjnych.

5. Plany lekcji: W tej czesci przedstawiono zaprojektowane plany lekcji, ktére
demonstruja innowacyjne metody witaczania narzedzi sztucznej inteligencji do
nauczania w klasie. Kazdy plan zawiera dobrze zdefiniowane cele, angazujace
dziatania i szczegdtowe kryteria oceny, aby zapewnic skuteczng realizacje.

6. Studia przypadkéw: Oferujac rzeczywiste spostrzezenia, w tej sekgcji
przedstawiono przyktadowe studia przypadkdédw podkreslajace udane wdrozenia
sztucznej inteligencji w placéwkach edukacyjnych we wszystkich krajach
partnerskich (Wtochy, Polska i Czechy), oferujac cenne spostrzezenia i inspiracje
dla nauczycieli rozpoczynajgcych swoja podréz w kierunku integracji sztucznej
inteligencji.
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PODSTAWOWE POJECIA
DOTYCZACE SZTUCZNEJ
INTELIGENCJI

Sztuczng inteligencje mozemy zdefiniowaé jako zdolnoé¢ maszyn do
inteligentnego zachowania (w "ludzkim" znaczeniu tego stowa). Obejmuje rézne
mozliwosdci, takie jak uczenie sie, rozumowanie, rozwigzywanie problemdw,
percepcja i rozumienie jezyka, umozliwiajac systemom adaptacje, doskonalenie i
autonomiczne podejmowanie decyzji.

JAK DZIALA SZTUCZNA INTELIGENCIJA

Rézne rodzaje sztucznej inteligencji opieraja sie na rdznych algorytmach, z
ktérych kazdy jest dostosowany do okreslonych zadan.

Jednym z najbardziej rozpowszechnionych jest jezyk Al. Generuje odpowiedzi
podobne do ludzkich, przewidujac najbardziej prawdopodobne nastepne stowo
lub sekwencje stéw na podstawie kontekstu wejsciowego. Proces ten obejmuje
prébkowanie z rozktadu prawdopodobieristwa w stownictwie modelu lub uzycie
technik, takich jak wyszukiwanie wiazki, w celu znalezienia najbardziej
prawdopodobnej sekwencji stodw.

Modele sztucznej inteligencji jezyka zazwyczaj wykorzystuja gtebokie sieci
neuronowe (takie jak transformatory), znane ze swojej wydajnoséci w obstudze
danych sekwencyjnych, dzieki czemu nadajg sie do zadan przetwarzania jezyka
naturalnego (NLP).

Model jest trenowany przy uzyciu procesu nazywanego uczeniem
nadzorowanym. Podczas treningu uczy sie przewidywaé kolejne stowo w
sekwencji podanej przez poprzednie stowa. Ten iteracyjny proces odbywa sie na
milionach  prébek tekstu, dostosowujac parametry modelu w celu
zminimalizowania bteddéw przewidywania.
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Mechanizmy uwagi umozliwiaja modelowi skupienie sie na réznych czedciach
tekstu wejsciowego, utatwiajac lepsze zrozumienie kontekstu i uchwycenie
zaleznodci dalekiego zasiegu.

Ponadto wstepnie wytrenowane modele jezykowe sa czesto dostosowywane do
okreslonych zadan lub domen w celu zwiekszenia ich wydajnosci w aplikacjach,
takich jak generowanie tekstu, podsumowywanie lub odpowiadanie na pytania.
Uczenie transferowe umozliwia modelom wykorzystanie wiedzy zdobytej z
jednego zadania/dziedziny w celu osiggniecia doskonatosci w innym przy
minimalnym dodatkowym szkoleniu.

Innym przyktadem moze byé generatywna sztuczna inteligencja. Generatywna
sztuczna inteligencja wykorzystuje moc gtebokiego uczenia i sieci neuronowych,
aby uczy¢ sie podstawowych wzorcow i rozktadéw w danych treningowych oraz
generowac nowe tresci podobne do tych, ktdére tworza ludzie. Dzieki szkoleniu,
optymalizacji i ocenie modele generatywne moga tworzyl realistyczne i
zréoznicowane probki w rdznych domenach, odblokowujac szeroki zakres
kreatywnych i praktycznych zastosowan.

Praca nad sztuczna inteligencja i z wykorzystaniem sztucznej inteligencji w
szkotach jest kluczowa z kilku powoddw.

EDUKACJA W ZAKRESIE SZTUCZNEJ
INTELIGENCII

Konieczne jest edukowanie ludzi, aby dostrzegali korzysci ptynace ze sztucznej
inteligencji, ale przede wszystkim Swiadomie z niej korzystali.

Praca nad sztuczna inteligencja przygotuje studentdw do przysztosci opartej na
technologii, wyposazajac ich w umiejetnosci niezbedne dla nowoczesnego
pracownika.

Zrozumienie etyki i implikacji sztucznej inteligencji sprzyja odpowiedzialnemu
korzystaniu i krytycznemu mysleniu wérdd ucznidw, zapewniajac, ze poruszaja
sie po technologii w sposdéb etyczny i odpowiedzialny w swoich przysztych
przedsiewzieciach. Ogdlnie rzecz biorac, witaczenie sztucznej inteligencji do
edukacji sprzyja innowacjom, poprawia wyniki uczenia sie i umozliwia uczniom
rozwoj w erze cyfrowej.
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Nalezy dotozy¢ staran, aby stworzy¢ kulture opartg na sztucznej inteligencji,
sktaniajgc ucznidw (i nie tylko) do refleksji nad kilkoma podstawowymi
kwestiami:

e Kto jest odpowiedzialny za wybory Al?

e Projektowanie prostych systemdéw sztucznej inteligencji: nauka budowania i
trenowania algorytmodw sztucznej inteligencji moze by¢ sposobem na
Swiadome korzystanie z komercyjnych systemdw tego typu.

e Zrozumienie systemdw sztucznej inteligencji: Sztuczna inteligencja, jesli jest
witasdciwie uzywana, zwieksza ludzka inteligencje! Ludzie muszg by¢
edukowani w zakresie prawidtowego uzytkowania, a odpowiednie
umiejetnodci muszg byd rozwijane, aby zycie zostato naprawde ulepszone
dzieki sztucznej inteligencji.

EDUKACIJA ZE SZTUCZNA INTELIGENCIJA

Sztuczna inteligencja poprawia doswiadczenia edukacyjne dzieki
spersonalizowanej edukacji, adaptacyjnym korepetycjom i interaktywnym
narzedziom, dostosowanym do réznych styléw uczenia sie. Co wiecej, sztuczna
inteligencja usprawnia zadania administracyjne, uwalniajac czas nauczycieli na
skoncentrowane nauczanie i mentoring.

Tworzac odpowiednie inteligentne systemy, mozna rdznicowacé Sciezki dla
ucznidow o réznych poziomach zaawansowania i réznym tempie uczenia sie.
Mozemy nawet zasugerowad rézne Sciezki oparte na réznych stylach uczenia
sie; Na przyktad Papert i Turkle w artykule "Pluralizm epistemologiczny"
proponuja dwa podejscia do rozwigzywania problemdéw (w szczegdlnosci
odnoszace sie do problemdw programistycznych): twarde i miekkie. Podejscia te
podkreslajg znaczenie uwzgledniania réznych styléw poznawczych w edukacji.
Systemy LLM, wykorzystujace swoje zaawansowane mozliwosci przetwarzania
jezyka naturalnego, stanowia obiecujaca droge jako korepetytorzy do nauki. Ich
zdolno$¢é¢ do rozumienia i generowania tekstu podobnego do ludzkiego
umozliwia im dostarczanie spersonalizowanych i adaptacyjnych doswiadczen
edukacyjnych dostosowanych do indywidualnych potrzeb.
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LLM moga oferowacd natychmiastowe informacje zwrotne, wyjasnienia i
wyjadnienia dotyczace ztozonych koncepcji, sprzyjajac gtebszemu zrozumieniu.
Co wiecej, ich obszerna baza wiedzy pozwala im tworzyé réznorodne materiaty
edukacyjne, od podrecznikdw po artykuty naukowe, wzbogacajgc doswiadczenie
edukacyjne. Dzieki interaktywnym dialogom i symulacjom nauczyciele LLM moga
angazowacd ucznidw we wciggajace i interaktywne zajecia edukacyjne,
zwiekszajac zapamietywanie i zrozumienie. Poniewaz systemy te wciaz
ewoluuja, maja ogromny potencjat w rewolucjonizowaniu edukacji, oferujac
dostepne, skalowalne i skuteczne wsparcie w nauce.

Jednak wazne jest, aby zdad sobie sprawe, ze systemy LLM wigza sie z
ryzykiem, takim jak uprzedzenia i nadmierne poleganie. Dlatego uczniowie
potrzebuja umiejetnosci krytycznego myslenia i wskazdowek, aby korzystac z nich
skutecznie i odpowiedzialnie.

ROLA NAUCZYCIELI | SZKOt

Mozliwodci, jakie sztuczna inteligencja zaoferuje swiatu edukacji, z pewnoscia
beda ogromne. Postaé nauczyciela pozostanie bardzo centralna: zardwno w
definiowaniu problemu, fundamentalnego dla projektowania systemdw sztucznej
inteligencji skutecznie uzytecznych w dziedzinie edukacji, jak i dla walidacji
wynikdw uzyskanych za pomoca takich systemdw.

Konieczne bedzie budowanie wspdtpracy na wielu frontach:

e /e spotecznego punktu widzenia nauczyciele, uczniowie i rodzice beda
musieli wspdtpracowad z naukowcami i decydentami w celu opracowania
ram etycznych, w ramach ktérych ocena przeprowadzana za pomoca
systemdw sztucznej inteligencji moze przyniesc¢ korzysci.

e / technicznego punktu widzenia firmy i akademickie grupy badawcze beda
musiaty wspdtpracowaé przy projektowaniu skutecznych systemoéw
sztucznej inteligencji w Swiecie edukacji;

e / politycznego punktu widzenia liderzy beda musieli dostrzec potencjat, jaki
daje sztuczna inteligencja, utatwiajgac dostep do funduszy i zasobdw na
badania i rozwdj systemdw w tym sektorze.
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Szukajac odpowiedniej inspiracji, mozemy zakoriczy¢ cytujac zdanie profesora
Luckina: "Sztuczna inteligencja ma potencjat, aby przyniesé¢ ogromne korzystne
zmiany w edukacji, ale tylko wtedy, gdy wykorzystamy nasza ludzka inteligencje
do zaprojektowania najlepszych rozwiagzan najbardziej palacych problemdw
edukacyjnych".
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IMPLIKACJE ETYCZNE

Wykorzystanie narzedzi i systemdéw sztucznej inteligencji moze potencjalnie
usprawni¢ nauczanie, uczenie sie i ocenianie, zapewnic lepsze wyniki w nauce i
poméc szkotom w bardziej efektywnym dziataniu.

Aby zmaksymalizowadé korzysci ptynace ze sztucznej inteligencji w edukacji,
nalezy zdawad sobie sprawe z zagrozen i obaw etycznych. Nauczyciele i
edukatorzy powinni wiedzieé, czy systemy sztucznej inteligencji, z ktdrych
korzystaja, sa niezawodne, uczciwe, bezpieczne i godne zaufania oraz czy
zarzadzanie danymi edukacyjnymi jest bezpieczne, chroni prywatnos$é osdb
fizycznych i jest wykorzystywane dla wspdlnego dobra.

W ponizszych sekcjach mozna znaleZé niektdre krytyczne aspekty, ktére moga
wystapié¢ podczas korzystania z narzedzi i systemdéw sztucznej inteligencji, oraz
zapewnic $rodki zaradcze w celu rozwigzania tych aspektdw.

SZTUCZNA INTELIGENCJA | PRYWATNOSC
DANYCH

Dane sg sitg napedowa sztucznej inteligencji. W kontekscie edukacji wiekszos$¢
systemdw sztucznej inteligencji gromadzi i analizuje ogromne ilodci danych od
ucznidw, aby dostosowad doswiadczenia edukacyjne, zapewnié¢ wglad, a nawet
przewidzied przyszte wyniki. Chociaz to podejscie oparte na danych ma swoje
zalety, budzi powazne obawy dotyczgce prywatnosci.

Uczniowie generuja cyfrowy $lad za kazdym razem, gdy wchodza w interakcje z
systemem sztucznej inteligencji, czy to przesytajac zadania, uczestniczac w
dyskusjach online, czy przegladajac zasoby edukacyjne. Dane te, czesto
wrazliwe i osobiste, moga by¢ podatne na niewtasciwe wykorzystanie lub
naruszenie, jedli nie s3 odpowiednio zarzgdzane i chronione.

Aby ograniczyd¢ ryzyko zwigzane z przekazywaniem danych, szkoty i nauczyciele
powinni przyjac nastepujace strategie:

11
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e Rozwijanie umiejetnosci korzystania z danych: Upewnij sie, ze nauczyciele
majg odpowiednig wiedze na temat prywatnodci danych, algorytmow
sztucznej inteligencji i konsekwencji udostepniania pozornie nieistotnych
danych modelom sztucznej inteligencji.

e Wdrozenie wytycznych dotyczacych gromadzenia danych: Ustanowienie
jasnych wytycznych dotyczacych gromadzenia danych, okreslajacych rodzaje
danych, ktére mozna wprowadzi¢ do modeli sztucznej inteligencji, oraz
zapewniajacych, ze wykorzystywane sa tylko istotne i niezbedne informacje.

e Ustal jasne zasady ochrony danych osobowych: Opracuj kompleksowe
zasady ochrony prywatnosci danych, ktére okreslaja, w jaki sposdb dane
osobowe beda gromadzone, przechowywane i wykorzystywane. Okresl
okolicznosdci, w ktérych sztuczna inteligencja bedzie wykorzystywana oraz
czy i kiedy dane osobowe beda wykorzystywane za pomoca tych narzedzi.

e Zapoznaj sie z polityka prywatnosci: Zawsze czytaj polityke prywatnosci
wszelkich narzedzi lub witryn internetowych opartych na sztucznej
inteligencji, z ktérych korzystasz, aby zrozumieé, w jaki sposdb Twoje (lub
Twojego ucznia) dane sg gromadzone, przechowywane i wykorzystywane.

e Unikaj udostepniania danych osobowych: nauczyciele powinni unikad
udostepniania jakichkolwiek danych osobowych, takich jak imie i nazwisko,
numer telefonu lub adres e-mail podczas korzystania z narzedzi opartych na
sztucznej inteligencji, i powinni przestrzegac ograniczen wiekowych.

e Uzyskaj swiadoma zgode: Popros o zgode uczniéw i ich rodziny przed
zebraniem danych osobowych do wykorzystania w technologii sztucznej
inteligencji. Zgoda powinna by¢ $Swiadoma, tj. oparta na jasnym wyjasdnieniu
celu i korzysci ptyngcych z gromadzenia danych w przypadku stosowania ich
W narzedziach sztucznej inteligencji.

e Ochrona danych: Stwérz solidny system ochrony przed cyberatakami i
naruszeniami danych.

NIEZAWODNOSC I STRONNICZOSC SZTUCZNEJ]
INTELIGENCIJI

Stronniczo$¢ algorytmiczna to kolejny palacy problem etyczny w edukacji opartej
na sztucznej inteligencji.

12



®
/‘ bl N Co-funded by
»

REN the European Union
[EACI

x %

Systemy sztucznej inteligencji sq szkolone na ogromnych zbiorach danych, ucza
sie wzorcow i podejmuja decyzje na podstawie tych danych. Jesli dane
treningowe sa stronnicze, decyzje systemu sztucznej inteligencji réwniez moga
by¢ stronnicze. Na przyktad wyniki programu sztucznej inteligencji, ktdry
generuje obrazy, moga wykazywacd stereotypy oparte na takich czynnikach, jak
kolor skéry, pteé lub wiek. Na przyktad, moze konsekwentnie przedstawiacd
"profesora" jako starszego biatego mezczyzne, odzwierciedlajac historyczne
uprzedzenia, w ktérych profesorami byli gtéwnie mezczyzni.

Co wiecej, sztuczna inteligencja jest czesto doktadna, ale nie zawsze jest
doskonata, a uczniowie moga otrzymywac niedoktadne tresci adaptacyjne. Jest
to przypadek halucynacji Al, w ktérych model Al generuje fatszywe,
wprowadzajgce w btad lub nielogiczne informacje, ale przedstawia je tak, jakby
byty faktem. Najczesciej kojarzy sie z generatorami tekstu Al, ale moze réwniez
wystepowadé w systemach rozpoznawania obrazow i generatorach obrazdow Al.
Jako profesjonalista w dziedzinie edukacji wazne jest, aby oceni¢ jego
wiarygodno$é, aby zapewnié jego skutecznos$é i waznosé.

Aby przeciwdziata¢ tym zagrozeniom, nauczyciele moga przyja¢ nastepujace
Srodki:

e Jakosc¢ i integralnos$¢ danych: Doktadnos$é systemdw sztucznej inteligencji w
duzej mierze zalezy od jakosci i integralnosci danych, na ktdrych sa
trenowane. Nauczyciele moga najpierw oceni¢ i zweryfikowaé dane
wyjsciowe wygenerowane przez sztuczng inteligencje z zaufanymi zrédtami,
zanim zaakceptuja je jako prawdziwe (szybkie sprawdzanie). Pomaga to
zapewnié, ze algorytmy sztucznej inteligencji daja wiarygodne i bezstronne
wyniki.

e Odporno$é na rézne konteksty: systemy sztucznej inteligencji powinny by¢
testowane pod katem ich odpornosci na rézne konteksty edukacyjne, takie
jak zrdéznicowane populacje ucznidw, rdzne sSrodowiska uczenia sie |
dziedziny tematyczne. Na przyktad narzedzie do nauki jezykéw oparte na
sztucznej inteligencji powinno by¢ testowane w klasach z uczniami z réznych
Srodowisk jezykowych, aby upewnié sie, ze skutecznie wspiera przyswajanie
jezyka przez wszystkich ucznidw.

13
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Ocena rozwoju artefaktu: Zamiast ocenia¢ tylko ostateczny artefakt,
edukatorzy powinni rowniez zbadad proces rozwoju artefaktu. Wiaze sie to z
doktadnym przegladem metodologii, Zréddet danych i rozumowania uzytego do
stworzenia artefaktu w celu zweryfikowania jego wiarygodnosci i
autentycznosci.

Dtugoterminowa wydajnosé: Ocena diugoterminowej wydajnosci systemdw
sztucznej inteligencji ma kluczowe znaczenie dla zapewnienia ich
niezawodnosci w czasie. Monitorowanie, w jaki sposdb systemy sztucznej
inteligencji dostosowujg sie i ewoluuja wraz ze zmieniajacymi sie
wymaganiami edukacyjnymi i pojawiajacymi sie wyzwaniami, pomaga
utrzymacd ich skutecznos$é i waznosé.

ZALEZNOSC

Poniewaz szkoty stajg sie coraz bardziej zalezne od rozwigzan opartych na

sztucznej inteligencji, istnieje ryzyko, ze nauczyciele i uczniowie moga sta¢ sie

zbyt zalezni od technologii. Moze to zmniejszy¢ ich umiejetnosci krytycznego

myslenia i rozwigzywania problemdéw oraz zdolno$é do analizowania, oceniania

i formutowania niezaleznych mysli. Na dtuzsza mete zalezno$é¢ ta moze

utrudniac ich ogdlny rozwdj poznawczy i ogranicza¢ zdolnosé do krytycznego

myslenia.

Aby rozwigzadé ten problem, nauczyciele moga wzigé pod uwage nastepujace

elementy podczas wdrazania narzedzi sztucznej inteligencji:

14
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e Promuj wspdtprace miedzy cztowiekiem a sztuczng inteligencja:
Nauczyciele musza podkreslaé znaczenie wspdtpracy miedzy cztowiekiem a
sztuczng inteligencja, a nie polegad¢ wytacznie na sztucznej inteligencji lub
ludzkiej inteligencji. Promuj idee, ze sztuczna inteligencja jest narzedziem
do zwiekszania ludzkich mozliwos$ci, a nie ich zastepowania.

e Zachecaj do wspdtpracy: Nauczyciele moga witaczyé wykorzystanie
sztucznej inteligencji do wspdlnych dziatarn edukacyjnych, ktére wymagaja
od ucznidw wspdtpracy, omawiania pomystéw i rozwigzywania problemdéw
jako zespot.

Podsumowujac, zacheca sie rdwniez nauczycieli i szkoty do zbadania i
zapoznania sie z "Wytycznymi etycznymi dotyczacymi wykorzystania sztucznej
inteligencji i danych w nauczaniu i uczeniu sie dla nauczycieli" opublikowanymi
przez Komisje Europejska w celu uzyskania dalszych wytycznych dotyczacych
odpowiedzialnej i etycznej integracji sztucznej inteligencji w kontekscie
edukacyjnym. Petny tekst dostepny jest tutaj.

15
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Sztuczna inteligencja moze zmienic¢ jakos$¢ nauczania na odlegtos$é, umozliwiajac
nowe tryby nauczania mieszanego. Nauczyciele beda mieli do dyspozycji
narzedzia do modyfikowania swoich metod nauczania i ulepszania ich z
korzys$cig dla ucznidw.

Narzedzia sztucznej inteligencji umozliwiag osobom uczacym sie korzystanie z
tresci w coraz wiekszym stopniu odpowiadajgcych ich umiejetnodciom, stylom
uczenia sie i osiggnieciom. Pomoze im pokonywad przeszkody i bariery dzieki
interaktywnym i adaptacyjnym systemom nauczania. Wreszcie, wyposazy
nauczycieli w coraz skuteczniejsze narzedzia do tworzenia materiatéw
edukacyjnych i $ciezek nauczania.

Zidentyfikowalismy 3 gtdwne obszary, ktére bedg miaty wptyw na podejscia
edukacyjne:

SPERSONALIZOWANE NAUCZANIE

Sztuczna inteligencja moze pomdc instruktorom w tworzeniu doswiadczen
edukacyjnych dostosowanych do indywidualnych potrzeb, preferencji,
zainteresowan i poziomu umiejetnosci kazdego wucznia. Niektdére z tych
produktéw adaptacyjnych sg powszechnie dostepne od lat, ale najnowsze
osiggniecia technologiczne mozna teraz wykorzystad, aby zapewnié¢ jeszcze
bardziej spersonalizowane mozliwosci instruktazowe dla osdb uczacych sie i
projektantéw  kursdw. Nauczanie mozna  dostosowad za pomocya
spersonalizowanego uczenia sie generowanego przez sztuczng inteligencje, aby
dopasowad je do konkretnych wymagan edukacyjnych (celdw, umiejetnosci,
dciezek kariery itp.). Systemy nauczania oparte na sztucznej inteligencji
umozliwiajg instruktorom dostep do przydatnych informacji o umiejetnodciach i

16
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postepach ucznidw oraz dostarczajg sugestii, jak dostosowaé¢ metody
nauczania do konkretnych potrzeb kazdego ucznia. Oto kilka przyktaddéw
spersonalizowanego uczenia sie:

Zindywidualizowana informacja zwrotna: platforma do nauki jezykdw obcych,
taka jak Duolingo, wykorzystuje sztuczna inteligencje do natychmiastowego
przekazywania uczniom informacji zwrotnych, poprawiania bteddéw i
oferowania spersonalizowanych wskazdéwek dotyczacych poprawy
umiejetnosci jezykowych.

Spersonalizowane tresci: za pomoca narzedzi takich jak Smart Sparrow lub
Coursera, algorytmy sztucznej inteligencji moga tworzyé kursy i materiaty
edukacyjne dostosowane do konkretnych potrzeb uczniéw, oferujac zasoby
edukacyjne dostosowane do ich preferencji i poziomu zaawansowania.

Wsparcie na rusztowaniach: platforma taka jak IXL Learning wykorzystuje
sztuczna inteligencje do zapewnienia uczniom wsparcia na rusztowaniach,
stopniowo zwiekszajgc ztozonos$é dziatan w oparciu o ich poziom biegtosci i
rozwdj w czasie.

Spostrzezenia oparte na danych: dzieki narzedziom do analizy danych, takim
jak BrightBytes lub Knewton, nauczyciele moga uzyskaé gteboki wglad w
wyniki ucznidéw, identyfikujac wzorce i obszary wymagajace poprawy, aby
jeszcze bardziej spersonalizowad nauczanie.

Dostepnos$é i integracja: Narzedzia sztucznej inteligencji, takie jak Microsoft
Learning Tools (tj. Microsoft Copilot) lub Read&Write, moga zapewnié wsparcie
uczniom niepetnosprawnym, oferujac takie funkcje, jak zamiana tekstu na
mowe, wyrdznianie stow i ttumaczenie, aby zapewnié¢ dostepnosé dla
wszystkich ucznidw.

Wsparcie dla nauczycieli: Dzieki systemom zarzadzania nauczaniem (LMS),
takim jak Moodle lub Canvas, nauczyciele moga korzystac¢ ze zintegrowanych
narzedzi sztucznej inteligencji do automatyzacji zadan administracyjnych,
monitorowania postepdw uczniéw i otrzymywania sugestii dotyczacych
poprawy praktyk nauczania. 17
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Mozliwos$ci uczenia sie przez cate zycie: Dzieki adaptacyjnym platformom
edukacyjnym, takim jak Brainscape lub Quizlet, uczniowie moga uzyskac dostep
do spersonalizowanych materiatdw edukacyjnych, ktére sprzyjaja rozwojowi
umiejetnosci samodzielnego uczenia sie, przygotowujac ich do autentycznego
uczenia sie przez cate zycie w wieku dorostym.

INTELIGENTNY SYSTEM KOREPETYCIJI

Inteligentny system nauczania (ITS) wykorzystujacy sztuczna inteligencje moze
zaoferowad uczniom dostosowane do ich potrzeb wskazdédwki i informacje
zwrotne, pomagajac w opanowaniu okreslonych pojeé lub umiejetnosci. W
rozwigzywaniu trudnych tematéw taki system moze zaczynaé¢ sie od
podstawowych informacji, a nastepnie przedstawia¢ zdekonstruowane
przyktady, aby pomdc uczniowi w razie potrzeby. ITS s3 w stanie zapewnié
doswiadczenie edukacyjne zblizone do interakcji miedzyludzkich, wspierajac
samodzielne uczenie sie, gdy jest to witasciwe, i dostarczajac rézne formy
spersonalizowanej informacji zwrotnej.

Inteligentny system korepetycji oparty na sztucznej inteligencji moze byd
bardzo korzystny zardwno dla nauczycieli szkét podstawowych, jak i ucznidw.
Nauczycielom oferuje spersonalizowany wglad w postepy w nauce kazdego
ucznia, umozliwiajac ukierunkowane interwencje i dostosowane wsparcie.
System ten moze pomdc nauczycielom zidentyfikowad obszary, w ktdrych
uczniowie moga mieé problemy, i zapewni¢ informacje zwrotne w czasie
rzeczywistym, aby odpowiednio dostosowad strategie nauczania. Dla uczniéw
korepetytor Al oferuje interaktywne i adaptacyjne doswiadczenia edukacyjne,
dostosowane do indywidualnych potrzeb i styléw uczenia sie. Moze zapewnié
natychmiastowa informacje zwrotng, spersonalizowane rekomendacje i
angazujace zajecia, sprzyjajac gtebszemu zrozumieniu pojeé i poprawiajac
ogdlne wyniki w nauce.

Konkretnymi przyktadami moga by¢:
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Zindywidualizowane wskazdwki: Platformy takie jak ABCmouse wykorzystuja
sztuczna inteligencje, aby oferowad uczniom szkdét podstawowych dostosowane
do ich potrzeb wskazdowki, zapewniajac natychmiastowg informacje zwrotna na
temat ich postepdw w réznych przedmiotach i sugerujac spersonalizowane
$ciezki uczenia sie, aby zajac sie indywidualnymi mocnymi i stabymi stronami.

Tredci adaptacyjne: Platformy oparte na sztucznej inteligencji, takie jak
DreamBox Learning, moga dynamicznie dostosowywad poziom trudnosci i tresé
zajec¢ edukacyjnych w oparciu o wyniki ucznidw, zapewniajac, ze kazde dziecko
otrzyma odpowiednio wymagajacy i angazujacy materiat.

Interaktywni asystenci nauki: Narzedzia takie jak MobyMax wykorzystuja
sztucznag inteligencje do petnienia roli wirtualnych asystentéw uczenia sie,
oferujac wsparcie krok po kroku mtodym uczniom podczas rozwigzywania
probleméw matematycznych, éwiczen czytania i innych zadan akademickich.

Monitorowanie postepdw: Systemy oparte na sztucznej inteligencji, takie jak
Khan Academy Kids, umozliwiaja nauczycielom $ciste monitorowanie postepow
ucznidw w nauce, identyfikowanie obszardow, w ktérych moze byé potrzebne
dodatkowe wsparcie, oraz $ledzenie indywidualnego rozwoju w czasie, aby
podejmowacd Swiadome decyzje instruktazowe.

/wiekszenie zaangazowania: Platformy takie jak Prodigy Game wykorzystuja
algorytmy sztucznej inteligencji do zwiekszania zaangazowania ucznidéw
poprzez personalizacje doswiadczen edukacyjnych opartych na grach,
dostosowujac elementy rozgrywki do poziomu umiejetnosci i zainteresowan
uczniow.

Wielozmystowe narzedzia edukacyjne: Aplikacje zintegrowane ze sztuczna
inteligencja, takie jak Osmo, zapewniajga uczniom szkdét podstawowych
multisensoryczne doswiadczenia edukacyjne, taczac fizyczne manipulacje z
interaktywnymi zajeciami cyfrowymi w celu wzmocnienia pojec¢ z przedmiotéw
takich jak matematyka, ortografia i kodowanie.

19



[ ]
:***: Co-funded by
PP the European Union

TEACH

Rozwigzania w zakresie edukacji wtaczajacej: Technologie sztucznej inteligencji,
takie jak Tobii Dynavox, oferuja rozwigzania w zakresie uczenia sie wtgczajacego
dla uczniéw o réznych potrzebach, w tym z trudnosciami w mowie i komunikacji,
zapewniajac konfigurowalne narzedzia wspomagajace i adaptacyjne
dodwiadczenia edukacyjne.

Platformy uczenia sie oparte na wspdtpracy: Platformy oparte na sztucznej
inteligencji, takie jak Seesaw, utatwiajg uczniom szkdét podstawowych wspdlne
uczenie sie, umozliwiajac im dzielenie sie swojg praca, przekazywanie informacji
zwrotnych réwiesnikom i angazowanie sie w interaktywne dyskusje pod
kierunkiem nauczycieli.

TWORZENIE TRESCI

Narzedzia oparte na sztucznej inteligencji moga pomdc nauczycielom w
automatycznym generowaniu najwyzszej jakosci tredci kurséw, w tym quizdw,
ocen i symulacji. Na przyktad projektant kursu moze stworzy¢é wysoce
wciggajacy materiat szkoleniowy, wprowadzajac kilka podpowiedzi tekstowych
do generatywnego silnika sztucznej inteligencji, ktdory jest zgodny z celami
uczenia sie ucznidw. Ten silnik nie tylko sugeruje tresé, ale takze w niektdrych
przypadkach projektuje doswiadczenie edukacyjne i Sciezke.

Narzedzia do generowania tresci oparte na sztucznej inteligencji moga
usprawnié proces tworzenia kurséw, tagodzac ograniczenia czasowe, z ktérymi
czesto borykaja sie twdrcy kursow i eksperci merytoryczni. To ulepszenie
zapewnia, ze proces tworzenia kursu staje sie tatwiejszy w zarzadzaniu,
szybszy i elastyczny bez uszczerbku dla jakos$ci. Automatyczne ttumaczenie i
lokalizacja to jedne z wielu sposobdw, w jakie sztuczna inteligencja usprawnia
tworzenie e-learningu, czynigc go szybszym i bardziej efektywnym.

Sztuczna inteligencja moze pomdc nauczycielom w tworzeniu:

Quizy: Platformy oparte na sztucznej inteligencji moga analizowaé dane
dotyczace uczenia sie ucznidw i automatycznie generowaé quizy dostosowane
do ich indywidualnych mocnych i stabych stron.
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Na przyktad platforma moze tworzyé quizy matematyczne o réznym poziomie
trudnosci w zaleznosci od biegtosci ucznia w rdznych pojeciach
matematycznych. Platformy oparte na sztucznej inteligencji, takie jak SMART
Learning Suite lub Edulastic, moga analizowaé dane dotyczace uczenia sie
ucznidw i generowaé quizy dostosowane do ich indywidualnych mocnych i
stabych stron.

Fiszki: Algorytmy sztucznej inteligencji moga generowad spersonalizowane
fiszki dla ucznidw, aby wzmocnié¢ koncepcje uczenia sie. Fiszki te moga
zawieradé obrazy, definicje lub przyktadowe zdania dostosowane do preferencji
i postepdw ucznia w nauce. Narzedzia takie jak Quizlet czy Cram wykorzystuja
algorytmy sztucznej inteligencji do usprawnienia proceséw tworzenia i
recenzowania fiszek, zapewniajac spersonalizowane rekomendacje dotyczace
nauki w oparciu o wyniki ucznidw.

Podsumowania: Narzedzia sztucznej inteligencji moga analizowad podreczniki,
artykuty lub inne materiaty edukacyjne, aby automatycznie generowad
podsumowania dostosowane do poziomu czytania i umiejetnosci rozumienia
ucznidw. Te podsumowania moga pomoc uczniom w skuteczniejszym
zrozumieniu kluczowych pojec i informacji. Narzedzia do podsumowania oparte
na sztucznej inteligencji, takie jak Rewordify lub SummarizeBot, moga
automatycznie generowaé¢ podsumowania z materiatdow edukacyjnych,
dostosowujac dtugosé i ztozonosé w zaleznosci od potrzeb ucznidw.

Wsparcie w nauce jezykéw: Aplikacje do nauki jezykdw oparte na sztucznej
inteligencji moga generowad spersonalizowane quizy, fiszki i podsumowania,
aby pomdc uczniom poprawié ich umiejetnosci jezykowe. Aplikacje do nauki
jezykdw oparte na sztucznej inteligencji, takie jak Duolingo lub Babbel,
zapewniajg spersonalizowane quizy, fiszki i podsumowania, ktére pomagaja w
nauce jezykow, wykorzystujac algorytmy sztucznej inteligencji do
adaptacyjnych doswiadczen edukacyjnych.

Generowanie tresci: Platformy oparte na sztucznej inteligencji, takie jak Smart
Sparrow lub Labster,
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wykorzystuja algorytmy sztucznej inteligencji, aby pomdc nauczycielom szkét
podstawowych w generowaniu scenariuszy symulacyjnych.

Platformy oparte na sztucznej inteligencji, takie jak Legends of Learning, moga
pomdc nauczycielom szkét podstawowych w generowaniu scenariuszy
symulacyjnych dostosowanych do potrzeb mtodych ucznidw. Na przyktad w
naukach $cistych MEL Science zapewnia interaktywne wirtualne eksperymenty
odpowiednie dla uczniow szkét podstawowych, aby zgtebié podstawowe
pojecia, takie jak stany skupienia, proste maszyny lub obieg wody. Platforma
wykorzystuje sztuczng inteligencje do tworzenia angazujacych symulacji, ktére
sg zgodne ze standardami programu nauczania przedmiotow podstawowych.
W matematyce Legends of Learning oferuje gry matematyczne i symulacje
przeznaczone dla ucznidw szkdt podstawowych, aby déwiczyé podstawowe
umiejetnosci, takie jak dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie.
Algorytmy sztucznej inteligencji pomagaja dostosowad poziom trudnosci
symulacji do poziomu klasy i tempa nauki ucznidéw.

W naukach spotecznych platformy oparte na sztucznej inteligencji, takie jak
BrainPOP Junior, oferuja animowane filmy, gry i quizy obejmujace takie tematy,
jak historia, geografia i kultura. Symulacje te sa specjalnie zaprojektowane dla
ucznidow szkdét podstawowych, aby mogli odkrywadé rdézne koncepcje nauk
spotecznych w interaktywny i angazujacy sposéb.

Prezentacje: Sztuczna inteligencja moze pomdc w projektowaniu atrakcyjnych
wizualnie slajdéw, sugerujac opcje uktadu, schematy koloréow i kombinacje
czcionek oraz generujac obrazy. Dzieki temu prezentacje sa wciggajace i tatwe
do zrozumienia dla mtodych ucznidw. Sztuczna inteligencja analizuje tresci, aby
zarekomendowad uktady, schematy koloréw, czcionki i obrazy w celu uzyskania
atrakcyjnych wizualnie prezentacji, usprawniajac nauke dzieci.

Na przyktad Canva wykorzystuje algorytmy sztucznej inteligencji do

sugerowania uktaddw, kombinacji koloréw i odpowiednich czcionek do
prezentacji.
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To narzedzie oferuje szeroka game konfigurowalnych szablondéw i elementéw
graficznych, ktére mozna dostosowad do konkretnych potrzeb nauczyciela i jego
odbiorcédw. Beautiful.Al wykorzystuje sztuczna inteligencje do automatyzacji
procesu projektowania slajddw, dostarczajac sugestie dotyczace optymalnych
uktaddw, czcionek i koloréw. To narzedzie pomaga nauczycielom szybko i
intuicyjnie tworzyd, angazujace prezentacje.
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ZBIOR BEZPLATNYCH
NARZEDZI OPARTYCH NA
SZTUCZNEJ INTELIGENCJI

PROGRAMOWANIE | UCZENIE MASZYNOWE

<

Machine Learning for Kids

To bezptatne narzedzie wprowadza uczenie maszynowe,
zapewniajac praktyczne doswiadczenia do trenowania systemdw

uczenia maszynowego i tworzenia za ich pomoca.

Zapewnia tatwe w uzyciu S$rodowisko z przewodnikiem do
trenowania modeli uczenia maszynowego w celu rozpoznawania
tekstu, liczb, obrazdw lub dZwiekdw.

Opiera sie to na istniejacych wysitkach na rzecz wprowadzenia i
nauczania kodowania dla dzieci, poprzez dodanie tych modeli do
edukacyjnych platform kodowania Scratch i App Inventor oraz pomoc

dzieciom w tworzeniu projektdw i tworzeniu gier z wykorzystaniem
trenowanych przez nie modeli uczenia maszynowego.

Narzedzie zostato po raz pierwszy udostepnione w 2017 roku i jest
obecnie uzywane przez tysigce szkdt, klubédw kodowania i rodzin na

catym Swiecie.

&

www.machinelearningforkids.co.uk

Wszystkie przedmioty szkolne
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S LEARNINGML  Learning Machine Learning

Uczenie maszynowe to zestaw algorytmdw i technik, ktdre pozwalaja
budowaé modele predykcyjne i klasyfikacyjne ze znanych zbioréw

danych. Chociaz istnieje wiele typdw algorytmdéw uczenia
maszynowego, wszystkie maja podobnag strukture operacyjna:
zestaw danych, ktérych klasyfikacja jest znana z gdry, jest
prezentowany jako wpisy algorytmu. Za pomoca tych przyktadowych
danych algorytm dostosowuje szereg parametréw w modelu tak, aby
oprécz klasyfikowania danych wejsciowych byt w stanie
sklasyfikowadé nowe dane, ktérych klasyfikacja nie jest z géry znana.

Uczenie maszynowe to jedna z najbardziej udanych dziedzin
sztucznej inteligencji. Pomimo tego, ze wiele z jego technik i
algorytmdw jest znanych od bardzo dawna, to wtasnie w ostatnim
czasie dokonata sie prawdziwa rewolucja w uczeniu maszynowym.
Wynika to z mocy obliczeniowej dzisiejszych komputerow w
potaczeniu z duza iloscig danych na dowolny temat, ktéry istnieje
dzisiaj. Do tego stopnia, ze kiedy mdéwimy o sztucznej inteligencji w
mediach, przez wiekszo$¢ czasu naprawde odnosza sie one do
uczenia maszynowego.

&

www.web.learningml.org/en/home-spanish-en-translation

Wszystkie przedmioty szkolne
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feachable  Teachable Machine

Szybki i tatwy sposdb tworzenia modeli uczenia maszynowego dla
witryn, aplikacji i nie tylko, bez koniecznodci posiadania
doswiadczenia ani wiedzy programistycznej.

Teachable Machine to narzedzie internetowe, ktére sprawia, ze

tworzenie modeli uczenia maszynowego jest szybkie, proste i
dostepne.

www.teachablemachine.withgoogle.com

Wszystkie przedmioty szkolne


https://teachablemachine.withgoogle.com/

Co-funded by
the European Union

TEACH

Teachable Machine + Dancing
with Al

Ruch fizyczny jest jednym z najbardziej angazujacych sposobdw
interakcji z systemami sztucznej inteligencji, ale obecnie rzadko

spotyka sie integracje ruchu z programami nauczania K-12 Al. Poza
tym wielu ucznidw pasjonuje sie tancem, sztuka, ruchem fizycznym
W sporcie i grami wideo, ktére tego wymagaja (Beat Saber, Just
Dance), ktére nie sg tatwe do rozwiniecia w typowych kreatywnych
Srodowiskach uczenia sie w klasach. Taniec ze sztuczng inteligencja
to tygodniowy program warsztatéw, w ramach ktérych uczniowie
konceptualizuja, projektuja, buduja i zastanawiaja sie nad
interaktywnymi doswiadczeniami multimedialnymi opartymi na ruchu
fizycznym.

Uczniowie naucza sie tworzyc¢ interaktywne projekty Al przy uzyciu
dwdéch nowych narzedzi Scratch Extension opracowanych na
potrzeby tego programu nauczania:

(1) bloki $ledzenia pozycji dtoni/ciata/twarzy oraz wykrywania
ekspresji w oparciu o modele uczenia maszynowego PoseNet |
MediaPipe z Google oraz model twarzy Affectiva, oraz

(2) Bloki Teachable Machine, ktdére pozwalajga uczniom trenowad
wtasne modele rozpoznawania obrazow i péz na Pojetnej Maszynie
Google i uzywacd ich w swoich projektach.

www.dancingwithai.media.mit.edu

Wszystkie przedmioty szkolne
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@ ChatGPT

ChatGPT to darmowy system sztucznej inteligencji. Uzywaj go do

angazujacych rozmdw, uzyskiwania szczegdtowych informacji,
automatyzowania zadan i obserwowania przysztosci sztucznej
inteligencji — wszystko w jednym miejscu.

ChatGPT moze pomdc nauczycielom w nauczaniu gramatyki,
interpunkcji i technik pisania. Moze by¢ rdowniez uzywany do
sprawdzania i poprawiania prac pisemnych ucznidw, zapewniajac
natychmiastowa informacje zwrotng na temat gramatyki, pisowni i
spéjnosci. ChatGPT moze pomdc w rozwijaniu umiejetnosci
krytycznego myslenia u uczniédw. Nauczyciele moga angazowad
ucznidow w dyskusje i debaty za pomoca ChatGPT na rézne tematy.

Mozesz daé¢ mu nieograniczong liczbe zapytan w darmowej wersji.

www.chat.openai.com/auth/login_

www.openai.com/blog/teaching-with-ai (Przewodnik dla nauczycieli

korzystajacych z ChatGPT w klasie).

www.moreusefulthings.com/prompts  (Biblioteka podpowiedzi -

promptéw).

Wszystkie przedmioty szkolne
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Bingchat

Bing Chat to chatbot oparty na ChatGPT-4, ktéry moze pomdc w
przegladaniu sieci, odpowiadaniu na pytania i nie tylko. Dostep do
niego mozna uzyskad za posrednictwem witryny internetowej Bing
lub przegladarki Microsoft Edge i mozna go uzywaé do zadawania
zarédwno prostych, jak i ztozonych pytan, zZadania streszczen
artykutdw, ksigzek, wydarzen, wiadomosci, wynikéw sportowych i
nie tylko. Bing Chat moze by¢ rédwniez uzywany jako narzedzie
kreatywne, pomagajace pisac¢ wiersze, opowiadania, a nawet dzielié
sie pomystami na projekt

https://bing.com/

https://www.moreusefulthings.com/prompts (Biblioteka podpowiedzi

- promptéw).

Wszystkie przedmioty szkolne
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= Microsoft | Copilot Microsoft Copilot

Microsoft Copilot to chatbot opracowany przez firme_Microsoft.

Oparty na modelu Microsoft Prometheus zbudowanym na _GPT-4
LLM firmy OpenAl.

Copilot jest w stanie cytowad Zrddta, tworzyé wiersze i pisad
zaréwno teksty, jak i muzyke do piosenek generowanych przez _
wtyczke Suno Al.

Moze uzywad swojego Kreatora obrazéw do generowania obrazow

na podstawie podpowiedzi tekstowych. Jest w stanie rozumied i
komunikowa¢ sie w wielu jezykach i dialektach.

https://www.microsoft.com/it-it/microsoft-copilot

https://educationcopilot.com/ (Generuj_ scenariusze lekcji i inne
materiaty edukacyjne).

Wszystkie przedmioty szkolne


https://en.wikipedia.org/wiki/Chatbot
https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft
https://en.wikipedia.org/wiki/OpenAI
https://en.wikipedia.org/wiki/GPT-4
https://en.wikipedia.org/wiki/Suno_AI
https://en.wikipedia.org/wiki/Suno_AI
https://en.wikipedia.org/wiki/Text-to-image_model
https://gemini.google.com/https:/www.moreusefulthings.com/prompts%20(Prompt%20Library)
https://gemini.google.com/https:/www.moreusefulthings.com/prompts%20(Prompt%20Library)
https://gemini.google.com/https:/www.moreusefulthings.com/prompts%20(Prompt%20Library)

Co-funded by
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% Google Al Google Gemini

Google Gemini to narzedzie Al opracowane przez Google,
wykorzystujace najnowoczesniejsza technologie, aby
zrewolucjonizowad rézne aspekty tworzenia i generowania tresci.
/budowany w oparciu o zaawansowane algorytmy uczenia
maszynowego, Google Gemini wyrdznia sie w rdznorodnych
zadaniach, w tym pozyskiwaniu cytatéw, tworzeniu poezji oraz
komponowaniu muzyki i tekstédw przy uzyciu zintegrowanych funkcji
sztucznej inteligencji.

Ponadto posiada funkcje generowania obrazu, umozliwiajaca
uzytkownikom  tworzenie tredci wizualnych na podstawie
podpowiedzi tekstowych.

(2) https://gemini.google.com/

https://www.moreusefulthings.com/prompts (Biblioteka popdowiedzi

- promptéw)_

Wszystkie przedmioty szkolne
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NARZEDZIA WIZUALNE | PROJEKTOWE

Image Creator from Microsoft
Image Creator Designer

Dzieki Kreatorowi formularzy Image Creator mozesz tworzy¢ obrazy,
zaczynajac od kilku stow kluczowych. Bazuje na Dall-e.

Zarejestruj sie, aby utworzyé nowe konto Microsoft lub zaloguj sie do
istniejagcego konta Microsoft. Nowi uzytkownicy otrzymuja 15
ulepszonych generacji dla Kreatora obrazéw. Obrazy beda
przechowywane przez maksymalnie 90 dni.

Mozliwe jest rowniez uzycie DALL: E 2, ktéry jest bezptatny. Pozwala
tworzyé realistyczne obrazy i dzieta sztuki na podstawie opisu w
jezyku naturalnym (Link: https://openai.com/dall-e-2)

(Z) Image Creator da Microsoft Designer (bing.com).

Storytelling,_Sztuka

32
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Ca’wa Generowanie obrazéw Al przez

Canva

W serwisie Canva mozesz tworzy¢ obrazy, zaczynajgc od kilku stéw
= kluczowych

(2) https://www.canva.com/ai-image-generator/

Storytelling, Sztuka

Adobe Firefly

Firefly tworzy piekne obrazy, efekty tekstowe, oryginalne palety
kolorow i inne wysokiej jako$ci tresSci za pomoca prostych

podpowiedzi tekstowych. Tworzy oryginalne tresci z obrazéw
referencyjnych i bada inne mozliwos$ci w krétkim czasie.

Funkcja generatywnej sztucznej inteligencji Firefly firmy Adobe jest
dostepna dla wszystkich. Aplikacja internetowa Firefly jest
bezptatna, ale z ograniczong funkcjonalnoscia i wyborem
podpowiedzi tekstowych i formatow wyjsSciowych.

(2) https://www.adobe.com/it/products/firefly.html
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Pika Pika 1.0

Dostepna przez Internet, Pika 1.0 pozwala uzytkownikom generowad
i edytowad filmy w réznych stylach, takich jak animacja 3D, anime
lub kino — z prostych podpowiedzi tekstowych.

Jest wyposazona w tatwy w uzyciu interfejs konwersacyjny (podobny
do ChatGPT), w ktérym uzytkownik wprowadza pomyst na film, ktéry
sobie wyobraza. Po wprowadzeniu monitu model bazowy
wygeneruje wyniki.

(2) https://pika.art/login

Wszystkie przedmioty szkolne
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Wondershare Virbo

Wondershare Virbo to narzedzie oparte na sztucznej inteligencji,
ktére pomaga przeksztatcaé tresci tekstowe w forme audio za

pomoca réoznych algorytmdw sztucznej inteligencji.

Virbo oferuje réwniez funkcje przechowywania w chmurze, aby
bezpiecznie zapisywacé wszystkie projekty i udostepnia¢ je na
wszystkich urzadzeniach. Ponadto obstuguje okoto 120+ gtosdw i
jezykow, aby pomdc swoim uzytkownikom zwiekszy¢ zasieg tresci
do nowych odbiorcow na catym Swiecie. Posiada réwniez funkcje
generatora skryptédw Al, ktérej mozna uzyé do napisania scenariusza
dla unikalnego pomystu, ktdéry mozna nastepnie przeksztatci¢c w
atrakcyjny film.

(2) https://virbo.wondershare.com/app/

Wszystkie przedmioty szkolne
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TuneFlow

TuneFlow to inteligentna platforma do tworzenia muzyki oparta na
sztucznej inteligencji. Zostata zaprojektowana, aby uproscié¢ i
usprawni¢ tworzenie muzyki, niezaleznie od poziomu wiedzy
uzytkownika.

Dzieki TuneFlow uzytkownicy maja dostep do szeregu poteznych
funkcji sztucznej inteligencji, ktére obejmuja rézne aspekty produkcji
muzycznej. Funkcje te obejmuja klonowanie gtosu, ktdre pozwala
uzytkownikom wybierac¢ i klonowadé gtosy lub generowad wtasne;
Teksty ChatGPT, potezne narzedzie do generowania tekstow na
dowolny temat; Smart Composer, ktdéry pomaga uzytkownikom
rozpoczaé¢ tworzenie pomystéw muzycznych dzieki wstepnie
zaprojektowanym melodiom i $ciezkom akompaniamentu; Smart
Drummer, narzedzie oparte na sztucznej inteligencji, ktore
automatycznie wypetnia klipy perkusyjne preferowanymi stylami
rytmu; oraz Ultra-Clean Source Separator, ktéry rozdziela
zmiksowane S$ciezki audio na poszczegdlne wokale, perkusje, basy i
inne.

https://tuneflow.com/?
ref=taaft&utm_source=taaft&utm_medium=referral
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NARZEDZIA DO WSPOLPRACY | KOMUNIKACIJI

Seesaw

Seesaw to platforma cyfrowa przeznaczona dla nauczycieli szkdt
podstawowych, ktéra utatwia komunikacje, wspdtprace i zarzadzanie
portfelem w klasie. Umozliwia nauczycielom tworzenie zadan,
udostepnianie zasobdw i przekazywanie uczniom informacji
zwrotnych w formacie cyfrowym. Uczniowie moga nastepnie
wykonywad zadania, przesytaé swoje prace i angazowal sie w
zgtoszenia swoich réwiesnikdéw.

https://seesaw.com/
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NARZEDZIA DO PROJEKTOWANIA LEKCIJI |
TWORZEN TR

MagicSchool.ai

MagicSchool.ai to platforma edukacyjna oparta na sztucznej
inteligencji, ktéra pomaga nauczycielom oszczedzad czas poprzez

= automatyzacje zadan, takich jak planowanie lekcji, ocenianie i
generowanie tredci edukacyjnych. Oferuje ponad 40 narzedzi Al,
ktére mozna przeszukiwadé wedtug stéw kluczowych i kategoryzowad
pod katem planowania, wsparcia ucznidw, spotecznodci,
produktywnosci i narzedzi spotecznodciowych.

(2) https://app.magicschool.ai/

Wszystkie przedmioty szkolne
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|~
e Socratic

¥

Socratic to aplikacja edukacyjna zaprojektowana, aby pomdc uczniom
znaleZz¢ odpowiedzi i rozwigzania pytan i probleméw z réznych

przedmiotédw szkolnych. Korzystajac z technologii sztucznej
inteligencji, Socratic analizuje pytania wucznidéw i dostarcza
szczegdtowych wyjasdnien, zasobdw edukacyjnych i pomocnych
wskazdéwek, jak poradzié sobie z danym tematem.

Dzieki intuicyjnemu i przyjaznemu dla uzytkownika interfejsowi
Socratic jest cennym Zrdédtem informacji dla ucznidw szkdt
podstawowych i nauczycieli do odkrywania koncepcji edukacyjnych
w interaktywny i angazujacy sposdb.

Ta aplikacja edukacyjna jest obstugiwana przez sztuczna inteligencje
Google.

é) https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.google.socratic&hl=it&gl=US&pli=1

Wszystkie przedmioty szkolne
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Magic Studio Magic Studio By Canva

Magic Studio taczy najlepsze narzedzia oparte na sztucznej
inteligencji bezposrednio w serwisie Canva.

Pozwala edytowaé wtasne obrazy za pomoca mocy generatywnej
sztucznej inteligencji. Jak zawsze, wazne jest, aby$s miat prawa do

uzywania i edytowania wszelkich obrazéw, ktdére przesytasz do
serwisu Canva. Mozesz takze uzywad obrazdow z biblioteki Canva, a
nawet edytowad obrazy stworzone przez sztuczng inteligencje!

Mozesz wyprébowaé¢ Magic Studio za darmo. Jego generator
obrazéw Al i generator grafiki pozwalaja wygenerowad¢ do 20
obrazéw za darmo.

(2) https://www.canva.com/magic-home

Sztuka, Storytelling, Projekty graficzne
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Writefull

>

Writefull to zautomatyzowane pisanie i korekta dla naukowcdw,
wykorzystujgce najbardziej zaawansowana sztuczna inteligencje do
tej pory.

Daje informacje zwrotne na temat jezyka tekstu pisanego w
dokumencie programu Word, sprawdzajac poprawnosé gramatyczna,
uzycie stéw, styl i nie tylko. Oferuje rdéwniez baze danych z
autentycznym jezykiem tekstédw naukowych, ktére mozna przegladad
i wigczad do wtasnego tekstu.

https://x.writefull.com/

Wszystkie przedmioty szkolne
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Duolingo

Duolingo to aplikacja edukacyjna stuzgca do nauki jezykédw obcych.
Zostat zaprojektowana tak, aby byta intuicyjna i zabawna,
wykorzystujac réznorodne interaktywne éwiczenia, gry i quizy, aby
pomdc uczniom w nauce stownictwa, gramatyki i umiejetnosci
jezykowych. Moze by¢é uzywana jako dodatkowe narzedzie
wzbogacajace nauczanie jezyka w klasie. Ponadto nauczyciele moga
monitorowad postepy ucznidw za pomoca wbudowanego w aplikacje
systemu S$ledzenia i wykorzystywaé¢ dane do dostosowywania
nauczania do indywidualnych potrzeb ucznidw.

https://www.duolingo.com/

Jezyki obce
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Read&Write

Read&Write to narzedzie wspomagajace umiejetno$é czytania i
pisania, ktére ma pomdc uczniom w czytaniu, pisaniu i rozumieniu.

Oferuje funkcje, takie jak zamiana tekstu na mowe, przewidywanie
stéw, obstuga stownika i narzedzia do wyrdzniania.

To oprogramowanie ma na celu poprawe dostepnosci i integracji w
klasie poprzez zapewnienie wsparcia uczniom o zrdznicowanych
potrzebach edukacyjnych, w tym osobom z dysleksjg, ADHD i innymi
trudnodciami w uczeniu sie.

Nauczyciele moga uzywadé funkcji Read&Write do tworzenia
dostepnych materiatéw edukacyjnych i zapewniania uczniom
dodatkowego wsparcia podczas czytania i pisania.

(2) https://www.texthelp.com/products/read-and-write-education/
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ABCmouse

ABCmouse to internetowa platforma edukacyjna przeznaczona dla
dzieci rozpoczynajacych nauke w szkotach podstawowych. Zapewnia
szeroka game interaktywnych zajeé, gier i lekcji obejmujacych rézne
przedmioty, takie jak matematyka, czytanie, nauki $ciste i sztuka.
Platforma oferuje ustrukturyzowany program nauczania zgodny ze
standardami edukacyjnymi, utatwiajac nauczycielom integracje z
planami lekcji.

Dzieki wciggajacym animacjom, piosenkom i zajeciom ABCmouse
pomaga uczniom rozwija¢ podstawowe umiejetnosci, zapewniajac im
rozrywke i motywacje do nauki. Nauczyciele moga tatwo $ledzié
postepy ucznidw i dostosowywad $ciezki edukacyjne do
indywidualnych potrzeb.

https://www.abcmouse.com/teachers

Wszystkie przedmioty szkolne
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Khan Academy Kids

Khan Academy Kids to platforma edukacyjna przeznaczona dla
matych dzieci, zazwyczaj w klasach wczesnoszkolnych.

Oferuje szeroka game interaktywnych lekcji, zaje¢ i gier
obejmujacych takie przedmioty, jak matematyka, czytanie i rozwdj
spoteczno-emocjonalny.

Platforma jest dostosowana do potrzeb i zainteresowann mtodych
ucznidéw, dostarczajac angazujace tresci prezentowane w sposob
przyjazny dzieciom. Dzieki Khan Academy Kids uczniowie moga
odkrywad rézne tematy we wtasnym tempie, wzmacniajac kluczowe
pojecia i umiejetnosci podczas zabawy.

https://learn.khanacademy.org/khan-academy-kids/
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O GeoGebra

GeoGebra

GeoGebra to bezptatna internetowa platforma matematyczna, ktdra
sprawia, ze nauka i nauczanie matematyki jest bardziej angazujace i
efektywne. Dzieki interaktywnym narzedziom i funkcjom uczniowie
moga odkrywacd i wizualizowaé koncepcje matematyczne w nowy i
ekscytujgcy sposdb.

GeoGebra to takze sSwietne narzedzie do wspdlnego uczenia sie,
umozliwiajgce uczniom wspdlng prace nad projektami i zadaniami.

https://www.geogebra.org/

Matematyka, Geometria, Nauki $ciste
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- Rewordify

Rewordify to narzedzie internetowe zaprojektowane w celu
uproszczenia i wyjasnienia tekstu. Dziata poprzez analize
fragmentédw pisemnych i zastepowanie ztozonych stéw lub fraz
prostszymi alternatywami, dzieki czemu tekst jest bardziegj
przystepny i tatwiejszy do zrozumienia.

Narzedzie to moze by¢ szczegdlnie przydatne dla nauczycieli
réznych przedmiotédw w szkotach podstawowych, poniewaz pomaga
przetamad ztozone bariery jezykowe i sprawié, ze tredci beda
bardziej zrozumiate dla mtodych ucznidw.

Nauczyciele moga wprowadzad dowolny tekst na platforme, taki jak
fragmenty do czytania, instrukcje lub materiaty edukacyjne, a
nastepnie korzystaé z uproszczonej wersji, aby wspiera¢ swoje cele
nauczania. Dzieki Rewordify nauczyciele moga skutecznie
zaspokajad réznorodne potrzeby edukacyjne i zapewniad, ze wszyscy
uczniowie majg dostep do prezentowanych im tresci i rozumieja je.

https://rewordify.com/
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ATORY QUIZOW/OCEN

QuestionWell

QuestionWell generuje nieskoriczong liczbe pytan, dzieki czemu
nauczyciele moga skupi¢ sie na tym, co wazne. Wystarczy
wprowadzi¢ troche lektury, a sztuczna inteligencja napisze
podstawowe pytania, cele uczenia sie i dopasowane pytania
wielokrotnego wyboru.

http://questionwell.org/

Wszystkie przedmioty szkolne
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Conker

Conker umozliwia tworzenie quizédw wielokrotnego wyboru, czytania
i odpowiadania oraz wypetniania pustych miejsc dla ucznidw na
roznych poziomach na okredlone tematy. Umozliwi takze
kopiowanie/wklejanie materiatdéw do czytania w celu generowania

quizow.

é) http://conker.ai/

Wszystkie przedmioty szkolne
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Quizlet

QQuizlet to internetowa platforma edukacyjna, ktdéra umozliwia
nauczycielom tworzenie konfigurowalnych zestawdéw do nauki
sktadajacych sie z cyfrowych fiszek, quizéw i gier. Jest przyjazny dla
uzytkownika i intuicyjny, dzieki czemu jest dostepny dla nauczycieli
szkdt podstawowych do wykorzystania w swoich klasach.
Nauczyciele moga tatwo tworzydé materiaty do nauki dostosowane do
potrzeb swoich ucznidw, obejmujgce szeroki zakres przedmiotdw,
takich jak stownictwo, fakty matematyczne , koncepcje naukowe i
inne. Dodatkowo Quizlet oferuje rdézne angazujace zajecia
edukacyjne i gry, ktdére sprawiajg, ze nauka jest przyjemna i
interaktywna dla ucznidw. Dzieki prostemu interfejsowi i
réznorodnym funkcjom Quizlet jest skutecznym narzedziem do
wzmacniania nauki i promowania aktywnego zaangazowania w
klasach podstawowych.

https://quizlet.com/

Wszystkie przedmioty szkolne
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Prodigy Game

Prodigy Game to platforma edukacyjna zaprojektowana, aby pomdc
uczniom szkdt podstawowych poprawié¢ umiejetnosci matematyczne

poprzez wciagajace i interaktywne gry.

Oferuje réznorodne pytania i wyzwania matematyczne, ktdre sa
zgodne ze standardami programu nauczania. Nauczyciele moga
korzysta¢ z Prodigy Game w swoich klasach, aby uzupetnié
tradycyjne nauczanie matematyki, wzmocni¢ kluczowe pojecia i
zapewni¢ uczniom spersonalizowane doswiadczenia edukacyjne.
Platforma $ledzi postepy ucznidw i zapewnia informacje zwrotne w
czasie rzeczywistym, umozliwiajac nauczycielom identyfikacje
mocnych i stabych stron oraz odpowiednie dostosowanie instrukcji.

(Z) https://www.prodigygame.com/main-en/teachers/

Matematyka
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Edulastic

Edulastic to platforma internetowa przeznaczona do tworzenia i
administrowania quizami i ocenami dla ucznidw. Oferuje przyjazny
dla  uzytkownika interfejs dla nauczycieli do tworzenia
spersonalizowanych quizéw dostosowanych do potrzeb ucznidw
szkdt podstawowych. Nauczyciele moga tatwo tworzyé rézne rodzaje
pytan, w tym pytania wielokrotnego wyboru, otwarte i interaktywne,
aby ocenié zrozumienie i wiedze ucznidw z réznych przedmiotdw.
Nauczyciele moga uzyskadé dostep do gotowych ocen dostosowanych
do wspdlnych podstawowych standarddw lub tworzyé swoje oceny
od podstaw.

Edulastic oferuje rédwniez funkcje monitorowania i oceny w czasie
rzeczywistym, umozliwiajac nauczycielom $ledzenie postepdw
ucznidw, identyfikowanie obszarédw wymagajacych poprawy i
zapewnianie ukierunkowanego wsparcia. Ponadto zapewnia
szczegdtowe analizy i raporty, ktére pomagaja nauczycielom
analizowad¢ wyniki ucznidow i podejmowac decyzje instruktazowe
oparte na danych.

https://app.edulastic.com/login

Wszystkie przedmioty szkolne
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SCENARIUSZE LEKCJI

PLANY LEKCJI Z UZYCIEM CHATGPT

Odkrywanie Sztucznej Inteligencji i Chat’a GPT

©

—
n—

&

828

6 -8 godzin

Jezyk polski, matematyka, jezyki obce, historia i wiedza o
spoteczenstwie

Zrozumienie koncepcji sztucznej inteligencji

Zrozumienie funkcji ChatGPT

Nabywanie umiejetnosdci korzystania z ChatGPT do zadan
kreatywnego pisania, takich jak wiersze, opowiadania Ilub
piosenki

Rozwijanie biegtosci w korzystaniu z ChatGPT w celu uzyskania
informacji na rézne tematy

Nauka skutecznego formutowania podpowiedzi

Cwiczenie zadawania pytar

Cwiczenie proszenia o wyjasnienia i przyktady

8 lat
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1. Sesja burzy mézgow: Nauczyciel prowadzi dyskusje grupowa z
klasg. Nauczyciel pisze stowo "AI" na S$rodku tablicy i zacheca
ucznidw do podzielenia sie tym, co juz o niej wiedza. Wspdlnie
badajg, czym jest sztuczna inteligencja i rozmawiaja o tym, jak
mozna ja wykorzystaé na rézne sposoby.

2. Eksploracja ChatGPT (czesc¢ 1): Nauczyciel wprowadza termin
"CZAT" i wyjasnia jego znaczenie w jezyku ojczystym. Nastepnie
nauczyciel prowadzi ucznidow, aby zadawali ChatGPT rdézne pytania,
od osobistych zapytan po tematy akademickie, takie jak problemy
matematyczne i stownictwo angielskie, takie jak "Czy mozesz nam
pomdc rozwigzaé te problemy matematyczne?", "Czy mdgtbys
poda¢ nam stownictwo zwiazane z ubraniami?", "Czy mozesz
odgrywac role dinozaura?".

3. Eksploracja ChatGPT za pomoca tablicy interaktywnej (czesc
2): Nauczyciel demonstruje uczniom, w jaki sposéb ChatGPT moze
pomdc im w rozwigzywaniu probleméw. Nauczyciel inicjuje to,
wyszukujac terminy "Al", "chatbot" i "ChatGPT" i zadajac ChatGPT
pytania takie jak: "Co to jest sztuczna inteligencja?", "Co moge
zrobi¢ ze sztuczna inteligencja?", "Co moge zrobi¢ z ChatGPT?".
Nauczyciel szkoli chatbota, piszac odpowiedzi tak, jakby
odpowiadat 8-latkowi. Na koniec nauczyciel czyta dzieciom na gtos
odpowiedz. Wspdlnie przegladaja odpowiedzi i wybieraja
najjasniejsze i najprostsze definicje dla Al i ChatGPT.

4. Tworzenie tresci do LAPBOOKA (stownictwo angielskie):
Nauczyciel kieruje tworzeniem stownictwa angielskiego za pomoca
ChatGPT. Nauczyciel kopiuje i wkleja odpowiedzi i definicje
sztucznej inteligencji i ChatGPT wygenerowane przez ChatGPT do
dokumentu Google. Nastepnie tresé¢ zostanie réwniez przepisana
przez dzieci w ich zeszytach. Stownictwo angielskie jest
wprowadzane, poniewaz kazde pytanie i definicja s3 ttumaczone z
jezyka ojczystego na angielski.
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5. Tworzenie LAPBOOKA: Nauczyciel kieruje tworzeniem
LAPBOOKA, wtaczajac zebrane stownictwo angielskie
wygenerowane przez interakcje ChatGPT dotyczace definicji Al i
ChatGPT. Nauczyciel uzywa kartonu A4 i dzieli go na trzy czesci. W
centrum uczniowie umiescili pytania i odpowiedzi zadane ChatGPT,
wycinajac tekst ze swojego zeszytu, a na bocznych klapkach
umieszczono ikony Al i ChatGPT.

6. Eksploracja ChatGPT za pomoca tablicy interaktywnej (czesé 3
— Problemy matematyczne): Nauczyciel kieruje tworzeniem
problemdédw matematycznych za pomoca ChatGPT. Nauczyciel prosi
Chat GPT o przettumaczenie niektdérych podziatéw. Na przyktad:
"Mario ma 36 ciastek i chce je réowno podzieli¢ miedzy siebie i
swoich 4 przyjaciét. lle plikdw cookie otrzyma kazdy z nich?".
Wygenerowane odpowiedzi zostanga =zapisane w dokumencie
Google. Dodatkowo zaproponowane zadania matematyczne zostang
rowniez przettumaczone na jezyk angielski.

Obserwacje i produkcja Lapbooka o sztucznej inteligencji i ChatGPT.

Nauczyciele wyjasnig uczniom, ze ChatGPT jest przydatny jako
uczniowie, ale jest to maszyna i musimy z niej korzystaé ostroznie i
zdawad sobie sprawe z jej ograniczen.
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Pomoc w pisaniui obszar nauki jezykow
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1 godzina

Matematyka (liczby ujemne)

Rozpoznaj i zidentyfikuj liczby dodatnie i ujemne oraz zrozum
znaczenie symboli "+" i "-".

Efektywnie pordwnuj liczby dodatnie i ujemne.

Zapoznaj sie z réznymi sytuacjami z zycia wzietymi, w ktérych
wystepuja liczby ujemne.

Zwieksz ich biegto$é technologiczng, korzystajac z ChatGPT w
celu uzyskania dostepu do informacji.

Przedwicz formutowanie pytan i uzywanie ChatGPT do
uzyskiwania odpowiedzi.

Rozwijaj umiejetnosci pisania i czytania ze zrozumieniem.

12 lat
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1.Cze$é¢ organizacyjna: Nauczyciel zaczyna od sprawdzenia
obecnosdci, a nastepnie przedstawia uczniom temat i cele. Kazdy
uczen proszony jest o zapisanie tematu w swoich zeszytach.

2. Wprowadzenie (10 minut): Nauczyciel wyswietla na tablicy
réozne liczby, zarowno dodatnie, jak i ujemne, na przyktad: 5, -3, -8,
10, -2. Nauczyciel prosi ucznidéw, aby okreslili, czy kazda liczba jest
dodatnia czy ujemna oraz wyjasnili znaczenie symboli "+" i "-".
Nauczyciel angazuje ucznidw w dyskusje na temat rzeczywistych
scenariuszy, w ktdérych spotykamy sie z liczbami dodatnimi i
ujemnymi, pytajac: "Czy mozesz wymienié przyktady sytuacji z zycia
codziennego, w ktérych spotykamy sie z liczbami dodatnimi i
ujemnymi?".

3. Cwiczenie praktyczne (15 minut): Nauczyciel dzieli klase na
trzyosobowe grupy, a kazda grupa otrzymuje zestaw kart
zawierajacych rdézne liczby, zarédwno dodatnie, jak i ujemne.
Zadaniem kazdej grupy jest porédwnanie dwodch liczb ze zbioru i
okreslenie, ktéra z nich jest wieksza. Nauczyciel przedstawia
ChatGPT jako narzedzie, ktére moze wudziela¢é wyjasnien,
odpowiadad na pytania i oferowaé¢ pomoc w porédwnywaniu liczb.
Nauczyciel prosi grupy, aby korzystaty z ChatGPT w celu uzyskania
wyjasnien i wskazowek podczas pordwnywania liczb z
dostarczonego zestawu kart, aby uzasadni¢ swoje odpowiedzi i
wyjasni¢ wszelkie watpliwosci. Przyktadami interakcji z ChatGPT
moga byd:

e Zadawanie pytan: Uczniowie zadajga ChatGPT pytania zwigzane
z porownywaniem liczb, takie jak "Jak moge pordwnaé dwie
liczby, aby okreslié¢, ktdra jest wieksza?" lub "Czy mozesz podad
przyktady sytuacji, w ktdrych liczba dodatnia jest wieksza niz
liczba ujemna?"
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e Prosba o instrukcje krok po kroku: Uczniowie moga poprosic
ChatGPT o dostarczenie instrukcji krok po kroku, jak poréwnad
dwie liczby. Moga na przyktad zapytad: "Czy mdogtbys opisad, jak
porédwnacd dwie liczby dodatnie?".

e Szukanie pomocy w przypadku konkretnych problemdw: Jesli
grupa napotka trudnosci z pordwnaniem niektdrych liczb, moze
poprosi¢ ChatGPT o pomoc. Na przyktad moga zapytaé: "Mamy
problem z poréwnaniem -5i 8. Czy mozesz nam pomac?"

e Szukanie uzasadnienia: Po otrzymaniu odpowiedzi od ChatGPT
uczniowie moga poprosi¢ o uzasadnienie lub wyjasnienie. Na
przyktad moga zapytaé: "Czy mozesz wyjasnié, dlaczego 8 jest
wieksze niz -57"

Nauczyciel prowadzi caty proces i omawia z uczniami rdzne
przypadki i wnioski.

4. Prezentacja (10 minut): Nauczyciel prosi grupy o przedstawienie
swoich wynikdw i rozumowania klasie. Korzystajagc z ChatGPT,
uczniowie szukajg odpowiedzi na przyktadowe pytania dotyczace
liczb dodatnich i ujemnych, takie jak scenariusze dotyczace
temperatur, sald bankowych i wydarzen historycznych. Pytania
mogq brzmiedé: "Jakie s3a najnizsze temperatury, jakie mozemy
napotka¢ w naszym codziennym zyciu? Czy mozesz podad
przyktady miejsc, w ktdorych temperatura moze byé ujemna? Co
oznacza ujemne saldo na koncie bankowym? Jakie sytuacje moga
prowadzi¢ do zadtuzenia lub debetu? Czy wiesz, ze wysokos$é nad
poziomem morza moze byé ujemna? Gdzie na $wiecie znajduja sie
miejsca potozone ponizej poziomu morza? W jakich okolicznodciach
uzywamy liczb ujemnych, gdy mdéwimy o wydarzeniach
historycznych? Czy znasz przyktady z lat przed nasza erg? Jesli
samochdd zaparkuje na poziomie -2, a nastepnie wjedzie winda
cztery poziomy wyzej, na ktérym pietrze zakonczy swoja podrdz?
Czy potrafisz to obliczy¢?
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5. Podsumowanie (5 minut): Nauczyciel podsumowuje gtéwne
pojecia omawiane podczas lekcji. Podkredla sie znaczenie
rozumienia liczb dodatnich i ujemnych zaréwno w matematyce, jak i
W zyciu codziennym.

6. Praca domowa: Nauczyciel zadaje prace domowa, proszac
ucznidw o przygotowanie trzech pytan dotyczacych liczb ujemnych i
ich zastosowania w zyciu codziennym. Uczniowie majg sprawdzié
swoje odpowiedzi na przygotowane pytania za pomoca ChatGPT.

Pytania: Pytania w klasie, aby sprawdzié¢ zrozumienie.

Dyskusje: Angazowanie uczniéw w dialog w celu oceny zrozumienia.
Obserwacja nauczyciela: Nauczyciel obserwuje zaangazowanie
ucznia podczas lekcji, jego udziat w dyskusjach, aktywnos$¢ podczas
éwiczen praktycznych oraz interakcje z ChatGPT. Nauczyciel
obserwuje, jak dobrze grupy wspdtpracowaty ze sobg, jakie
argumenty przedstawiaty porédwnujac liczby ujemne i jak skutecznie
wykorzystywaty ChatGPT.

Pracujac w grupach i wchodzac w interakcje z ChatGPT, uczniowie
powinni mieé¢ zagwarantowane bezpieczne $rodowisko, w ktdérym
moga swobodnie wyrazaé swoje mysli i uczestniczyé w dyskusjach
bez obawy o o$mieszenie lub negatywne konsekwencje.

Podczas korzystania z ChatGPT Ilub innych technologii nalezy
zachowad ostroznodéé i chroni¢ prywatnos$é ucznidw. Nauczyciel
powinien upewnicé sie, ze zadne prywatne informacje uczniéw nie sa
udostepniane osobom nieupowaznionym oraz ze wszystkie
interakcje z technologia odbywaja sie zgodnie z przepisami o
ochronie danych.

Nauczyciel powinien zachowadé neutralno$é <$wiatopogladowg i
unika¢ narzucania uczniom swoich pogladdw.
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Warto zapewnié przestrzen dla réoznych perspektyw i doswiadczen
oraz umozliwié uczniom wypracowanie wnioskdw na podstawie
dostarczonych materiatéw.

Proces oceniania powinien by¢ uczciwy i sprawiedliwy dla wszystkich
ucznidw. Nauczyciel powinien braé pod uwage indywidualne réznice
W poziomie zaangazowania, zdolnosciach i potrzebach edukacyjnych
uczniow.

Lekcja powinna rowniez pozwoli¢ na rozwdj umiejetnosci
interpersonalnych ucznidw, takich jak wspdtpraca, komunikacja i
empatia. Nauczyciel powinien promowacd szacunek dla innych opinii i
zachecad do konstruktywnej dyskusji i wspdtpracy.
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Spotykamy znanych ludzi ze swiata nauki

3-4 godziny

Lekcje biologii, chemii, fizyki i techniki

Zapoznaj sie z osiggnieciami znanych naukowcdéw

e @ O

e Zapoznaj sie z biografiami znanych naukowcdow.

e Rozwijaj kreatywnos$é¢ poprzez tworzenie postaci (lalki) za
pomoca wieszaka na ubrania.

e Rozwin biegtoéé w korzystaniu z Chat GPT w celu uzyskania
informacji

o Efektywnie wspdtpracuj z rowiesnikami w prowadzeniu dziatania.

e Popraw umiejetnosci prezentacji, petnigc role ankietera i

naukowca

920 11lat
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1.Przygotowanie programu ChatGPT: Nauczyciel konfiguruje
program ChatGPT na komputerach Ilub tabletach w klasie.
Uczniowie loguja sie do witryny Chat GPT za pomoca specjalnego
szkolnego adresu e-mail podanego przez nauczyciela.

2. Dzielenie uczniéw na pary: Nauczyciel dzieli ucznidw na pary,
aby pracowali wspdlnie.

3. Przeprowadzanie wywiadu ze znanym naukowcem za pomoca
ChatGPT: Nauczyciel prowadzi ucznidw przez rozmowe ze znanym
naukowcem za pomoca ChatGPT. Wspdlnie z nauczycielem
uczniowie tworza pytania (podpowiedzi) majace na celu wywotanie
interesujacych odpowiedzi z ChatGPT w roli naukowca. Uczniowie
zapisuja pytania i weryfikujg trafno$¢ odpowiedzi udzielonych przez
ChatGPT, aby stworzyé spdjny scenariusz wywiadu. W tym celu
moga pordéwnad informacje z wiarygodnymi Zrédtami w sieci lub
skorzystac¢ z zasobdw dostepnych w bibliotece szkolnej. Uczniowie
zapisuja link do rozmowy kwalifikacyjnej i drukuja transkrypcje.
Nastepnie dotaczaja wydrukowany wywiad do stworzonej przez
siebie lalki lub postaci..

4. Tworzenie marionetki naukowca: Nauczyciel prowadzi ucznidw,
aby przygotowali "marionetkowa" reprezentacje naukowca przy
uzyciu materiatdw takich jak wieszaki, ubrania i inne materiaty
rzemieslnicze, w tym transkrypcja wywiadu.

5. Prezentacja wywiadu: Uczniowie wykonuja scenariusz wywiadu,
wcielajac sie w role ankietera i naukowca, uzywajac stworzonej
przez siebie lalki. Nauczyciel utatwia prezentacje, zapewniajac
kazdemu uczniowi szanse uczestnictwa.

6. Pokazywanie prac: Wywiady, wraz z przedstawieniami lalek, s3g
wyswietlane na szkolnym korytarzu , aby inni mogli je ogladad i
cieszy¢ sie nimi.
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"Kwestionariusz" - metoda walizki i kosza na $mieci

Konfiguracja: Nauczyciel wyswietla zdjecie walizki i kosza na $mieci
na szkolnym korytarzu.

Procedura: Uczniowie otrzymuja markery do zapisywania swoich
mys$li. Na walizce uczniowie piszg, co im sie podobato i co
zapamietali z wydarzenia. Na koszu na $mieci uczniowie piszg, co im
sie nie podobato i co ich zdaniem nalezy zmienié w przysztosci.

Cel: Pozwala to uczniom na przekazywanie informacji zwrotnych na
temat lekcji w sposéb opisowy, podkreslajgc zardwno pozytywne
aspekty, jak i obszary wymagajace poprawy.

Studenci sg informowani o koniecznosci weryfikacji informacji.
Uczniowie zastanowia sie nad odpowiedzialnos$cia naukowcdw za
ich wynalazki i ich negatywne wykorzystanie przez przyszte
pokolenia.
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1,5 godziny

Nauki przyrodnicze, Astronomia

Zrozumienie koncepcji sztucznej inteligencji

Zrozumienie funkcji Chat GPT

Zrozumienie Uktadu Stonecznego, w tym nazw planet, orbity
Ziemi wokdét Storica i innych zjawisk niebieskich.

Rozwijanie umiejetnos$ci dociekania poprzez wykorzystanie
ChatGPT jako narzedzia badawczego do badania okreslonych
tematéw lub zjawisk w Uktadzie Stonecznym oraz pytania burzy
mozgdw, aby pokierowad ich eksploracja.

Rozwijanie umiejetnos$ci komunikacyjnych poprzez prezentowanie
swoich odkryé i prac plastycznych rodzinie lub kolegom z klasy
Rozwijanie umiejetnosci wspdtpracy i umiejetnosci pracy w
matych grupach

8-12 lat
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1.Wprowadzenie: Nauczyciel rozpoczyna od zaangazowania
ucznidw w dyskusje na temat ich zainteresowan kosmosem i
Uktadem Stonecznym. Nauczyciel pokrétce wprowadza pojecie
sztucznej inteligencji (Al), podkreslajac jej role w ulepszaniu
dodwiadczen edukacyjnych. Nauczyciel wyjasnia, ze dzisiejsze
zajecia skupia sie na eksploracji Uktadu Stonecznego za pomoca
ChatGPT, narzedzia opartego na sztucznej inteligencji.

2. Zrozumienie ChatGPT - sesja interaktywna: Nauczyciel
przedstawia ChatGPT jako narzedzie dostepu do informacji o
Uktadzie Stonecznym. Nauczyciel loguje sie do ChatGPT i
przedstawia krétka demonstracje mozliwosci ChatGPT, pokazujac
uczniom, w jaki sposéb mozna wykorzystaé ChatGPT do
odpowiadania na pytania i pogtebiania zrozumienia Uktadu
Stonecznego. Na przyktad nauczyciel moze zapytaé: "Jak nazywaja
sie planety w naszym Uktadzie Stonecznym?" lub "Jak orbita Ziemi
wokdt Storica wptywa na pory roku?". Nastepnie nauczyciel zacheca
ucznidw do aktywnego uczestnictwa, sugerujgc pytania, ktdre
chcieliby zada¢ ChatGPT, skupiajac sie na aspektach, ktdére ich
interesujg. Gdy ChatGPT odpowiada na kazde pytanie, nauczyciel
sprawdza podane informacje, odwotujac sie do podrecznika lub
renomowanych Zrddet internetowych. Utatwia to dyskusje na temat
doktadnosci i znaczenia informacji.

3. Odkrywanie Uktadu Stonecznego za pomoca ChatGPT:
Nauczyciel dzieli ucznidw na mate grupy i zapewnia im tablety lub
komputery z dostepem do ChatGPT. Nauczyciel podpowiada, jak
formutowad jasne i konkretne pytania, aby pogtebié¢ zrozumienie
Uktadu Stonecznego za pomoca ChatGPT i instruuje kazda grupe,
aby zgtebiata okredlone tematy, ktdére ich interesujg. Nauczyciel
zacheca ucznidw do zadawania pytan zwigzanych z wybranymi
przez nich tematami za pomoca ChatGPT, zastanawiajac sie, o czym
chcag dowiedzied sie wiecej lub wyjasnié.
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Nauczyciel krazy miedzy grupami, aby w razie potrzeby udzielad
wskazdéwek i pomocy, koncentrujgc sie na utatwianiu im eksploracji
Uktadu Stonecznego poprzez zadawanie pytan.

4. Refleksja: Nauczyciel ponownie zbiera grupy i prosi kazda z nich
o podzielenie sie niektérymi pytaniami, ktére zaprojektowali dla
ChatGPT oraz spostrzezeniami, ktére zdobyli podczas eksploraciji.
Nauczyciel prowadzi dyskusje na temat procesu eksploracji Uktadu
Stonecznego za pomoca ChatGPT jako narzedzia badawczego.
Nauczyciel podkresla znaczenie umiejetnosci krytycznego myslenia i
dociekania w pogtebianiu zrozumienia Uktadu Stonecznego,
podkreslajac ChatGPT jako jedno z wielu narzedzi dostepnych do
eksploracji.

5. Wskazowki dotyczace pracy domowej dla ucznidow: Nauczyciel
prosi ucznidw, aby wybrali konkretny aspekt Uktadu Stonecznego,
ktory ich interesuje, taki jak planeta, ksiezyc lub zjawisko niebieskie.
Uczniowie uzyjag ChatGPT, aby zadaé¢ co najmniej trzy pytania
dotyczace wybranego tematu, koncentrujac sie na zrozumieniu jego
cech, znaczenia lub powigzanych pojeé naukowych. Uczniowie
muszg zapisa¢ odpowiedzi udzielone przez ChatGPT na kazde
pytanie i stworzyé wizualng reprezentacje (np. rysunek, model lub
plakat) prezentujaca wybrany przez nich temat i informacje
uzyskane z ChatGPT. Nastepnie uczniowie beda musieli podzielié
sie swoimi odkryciami i pracami plastycznymi z rodzing lub
kolegami z klasy, wyjasniajac znaczenie wybranego przez nich
tematu w Uktadzie Stonecznym.

Procedury oceny dziatania obejmuja nastepujace etapy:

e Uczestnictwo i zaangazowanie: Obserwuj aktywny udziat
uczniédw w zadawaniu pytan, dzieleniu sie pomystami i
angazowaniu sie w dyskusje, zarédwno indywidualne, jak i
grupowe.
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e Jakos$¢ pytan: Ocen jasno$é i trafnosé pytan, ktdére uczniowie
projektuja dla ChatGPT, koncentrujgac sie na ich zdolnosci do
uzyskania znaczacych odpowiedzi i dalszej eksploracji Uktadu
Stonecznego.

e Sesje refleksji: Podczas sesji refleksji ocen zdolno$é¢ ucznidw do
wyrazania swoich doswiadczen i spostrzezen zdobytych podczas
éwiczenia, demonstrujac ich zrozumienie Uktadu Stonecznego i
roli sztucznej inteligencji.

e Zadania domowe: Przejrzyj wykonanie zadarn domowych przez
ucznidw, koncentrujgc sie na doktadnosci zapisywania
odpowiedzi ChatGPT, kreatywnosci w pracy plastycznej i jasnosci
informacji udostepnianych réwiesnikom.

e Ocena kolezenska: Zachecaj wucznidow do przekazywania
konstruktywnych informacji zwrotnych swoim kolegom z klasy,
oceniajgc  ich zdolno$¢ do przedstawiania znaczacych
spostrzezen i sugestii dotyczacych ulepszen.

W trakcie catego dziatania wazne jest przestrzeganie =zasad
prywatnosci i ochrony danych, zapewniajac, ze dane osobowe
ucznidw sg chronione, a gromadzenie danych odbywa sie zgodnie z
odpowiednimi przepisami.

Nauczyciele musza rdéwniez zwraca¢ uwage na potencjalne
uprzedzenia obecne w algorytmach sztucznej inteligencji,
zwiekszajac swiadomosé wsrdd ucznidw i zachecajac do krytycznej
oceny informacji w celu ztagodzenia wptywu uprzedzen.
Przejrzystos¢ i odpowiedzialnoé¢ maja kluczowe znaczenie,
poniewaz wymagajg jasnych wyjasnien, jak dziatajg chatboty Al i
ograniczen ich mozliwosci, a takze umozliwienia uczniom weryfikacji
informacji z wiarygodnych Zrédet.
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Ponadto niezbedne jest promowanie umiejetnosci cyfrowych i
odpowiedzialnego korzystania z technologii, ktadac nacisk na
Swiadoma zgode, nadzdr i unikanie szkdd w interakcjach ucznidw z
chatbotami Al.

Co wiecej, wspieranie S$rodowiska opartego na szacunku i
inkluzywnodci ma kluczowe znaczenie, zapewniajac, ze interakcje z
chatbotami Al sg zgodne z zasadami empatii, zyczliwosci i tolerancji.
Ciaggta refleksja i doskonalenie maja kluczowe znaczenie, poniewaz
nauczyciele musza by¢ na biezaco informowani o implikacjach
etycznych i najlepszych praktykach w zakresie integracji technologii
sztucznej inteligencji z placéwek oswiatowych, ze dziatanie to
promuje odpowiedzialne i etyczne korzystanie z technologii
sztucznej inteligencji, jednoczesdnie wspierajac umiejetnosci uczenia
sie i krytycznego myslenia u ucznidw.
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LEKCJI Z WYKORZYSTANIEM SERWISU

Dzien z zycia starozytnego Rzymu

e @ O

20 godzin

Jezyk ojczysty, Sztuka, Edukacja obywatelska, Jezyki obce, Historia

Opanuj narzedzia ekspresyjne i argumentacyjne niezbedne do
zarzadzania werbalng interakcja komunikacyjnga w rdznych
kontekstach.

Tworz proste teksty w odniesieniu do réznych celéw
komunikacyjnych.

Opanuj czytanie instrumentalne na gtos, zwracajac uwage na
jego ekspresje.

Czytaj teksty narracyjne, chwytajac omawiany temat i
identyfikujac gtdwne informacje oraz ich relacje.

Tworz proste teksty funkcjonalne i narracyjne zwigzane z
konkretnymi celami, pracujac w grupach.

Zidentyfikuj proste powigzania miedzy informacjami a wiedza
znaleziong w tekscie lub juz posiadana.

Stosuj proste strategie organizowania informacji; zidentyfikowad
gtéwne informacje w tekscie narracyjnym; dzielenie tekstu na
sekwencje; Twodrz krotkie napisy.

Rozwijaj umiejetnosci cyfrowe, korzystajac z narzedzi Canva i
sztucznej inteligencji (aplikacja Bing), aby wybraé¢ odpowiednie
obrazy i tworzy¢ prezentacje multimedialne.
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Wprowadzaj w zycie prawidtowe zachowanie w pracy,
interakcjach spotecznych.

Stuchaj i szanuj punkt widzenia innych.

Szanuj wtasny sprzet i sprzet wspdlny lub cudzy.

Podejmuj sie zadan i wykonuj je odpowiedzialnie.
e Uczestnicz i wspotpracuj W pracy zbiorowej z
odpowiedzialnoscia.

10 lat

1.Wprowadzenie: Najpierw nauczyciel czyta tekst historyczny o
zyciu codziennym w starozytnym Rzymie i prowadzi z uczniami
burze mézgdw na temat stéw kluczowych.

2. Podziat uczniéw na grupy: Nauczyciel dzieli uczniéw na grupy
(ok. 5-7 ucznidw w grupie). Nauczyciel przydziela kazdej grupie
okre$lone zadania: przygotowanie poczatku, rozwiniecia i
zakonczenia historii.

3. Zajecia grupowe: Nauczyciel pomaga uczniom w identyfikowaniu
i zapisywaniu gtéwnych sekwencji tekstu na podstawie
przydzielonych zadan. Nastepnie kazda grupa dzieli przypisang im
cze$dé historii na sekwencje narracyjne i pisze podpisy do kazdej
sekwencji niezaleznie.

4. Prezentacja: Sekwencje i podpisy sa nastepnie prezentowane
klasie.

5. Eksploracja serwisu Canva: Nauczyciel zaczyna od
zademonstrowania wtasciwej procedury pracy w serwisie Canva na
tablicy interaktywnej.
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Obejmuje to podanie przyktadéw stow kluczowych, ktérych mozna
uzy¢ do generowania obrazdw, oraz umozliwienie uczniom
zapoznania sie z dodatkowymi stowami kluczowymi do
wykorzystania w serwisie Canva. Nastepnie nauczyciel loguje sie na
konto szkoty, aby uzyskad dostep do programu i wyjasnia, jak dziata
generator obrazdw. Przez caty ten proces nauczyciel pomaga kazdej
grupie w korzystaniu z aplikacji Canva i aplikacji Bing w celu
zlokalizowania odpowiednich obrazéw do ich reprezentacji
multimedialnej. Obrazy te sg utozone w porzadku chronologicznym
zgodnie z historig i towarzysza im krdétkie podpisy w jezyku
angielskim.

6. Prezentacja multimedialna Canva: Korzystajgc z obrazéw i
podpisdw, uczniowie tworzg krdétka prezentacje multimedialng za
pomoca funkcji "Utwdrz prezentacje" w serwisie Canva. Kazda
grupa korzysta z jednego komputera na dwdch ucznidw i wybiera
szablony za pomoca Edytora narzedzi. Pod nadzorem nauczyciela
wstawiajg rdwniez animacje przerywnikowe miedzy slajdami.

7. Otwarta dyskusja: Po zakonczeniu prezentacji multimedialnych
prowadzone sa dyskusje z przewodnikiem i refleksje na temat
wykorzystania sztucznej inteligencji. Nauczyciel utatwia dyskusje,
koncentrujgc sie na problemach, jakie napotykaja uczniowie w
zarzadzaniu serwisem  Canva, pozytywnych aspektach i
potencjalnych nowych zastosowaniach narzedzia do rozwigzywania
tematdédw programowych.

8. Prezentacja szkoty: Wybrani uczniowie maja mozliwosé

zaprezentowania produktédw multimedialnych w celu zachecenia
rowiesnikdw do korzystania z tego narzedzia.
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Ocenianie ksztattujgce poprzez obserwacje nauczyciela i/lub tekst
pisemny przygotowany przez ucznidéw.

Tekst pisany:

Kazdy uczen przygotowuje krétka prace opisujaca caty proces,
prowadzony przez nauczyciela. Nauczyciel zadaje pytania
naprowadzajgce, aby pomdc uczniom W napisaniu pracy i
wykorzystuje informacje zwrotne do oceny ich wynikdow.

Krotkie przyktady niektdérych pytan naprowadzajacych:

Czy podobato Ci sie korzystanie z serwisu Canva?

Czy obrazy, ktdére stworzytes, wpisujac stowa kluczowe w narzedziu,
odzwierciedlaty Twoje oczekiwania?

Czy podobata Ci sie praca w grupie?

Podobata Ci sie historia, ktdrg stworzytes?

Czy chcesz ponownie wykorzystaé serwis Canva do innych dziatan?
Z jakimi problemami zetknelidcie sie podczas pracy?

Dodatkowo nauczyciel tworzy diagram wtasciwej kolejnosci
procedury pracy w serwisie Canva na tablicy interaktywnej, zanim
uczniowie skorzystajg z programul.

Cwiczenie jest zgodne z planem nauczania, a jego uzycie jest
poprawne.
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Wzmocnij wyglad dzieki sztucznej inteligencji

O

®

oo}

45 minut

Angielski jako jezyk obcy (opisywanie wygladu, opisywanie
obrazkdw, ubran, akcesoridw).

e Powtdrz stownictwo angielskie zwigzane z odziezg, akcesoriami i
wygladem

e Uzywaj odpowiednio zaréwno czasu terazniejszego ciggtego, jak
i czasu teraZniejszego prostego

e /Zapoznaj sie z narzedziami opartymi na sztucznej inteligencji, w
szczegdlnosci aplikacjami Canva (Anime Style i Dream Face), do
tworzenia tredci wizualnych.

o Efektywnie wspdtpracuj z réwiesnikami  podczas zajed
grupowych, aby przeprowadzaé burze mdzgdw, tworzyé tresci
wizualne i animowad obrazy za pomocg serwisu Canva.

e Popraw umiejetnosci prezentacji, skutecznie opisujac i
wyjasniajgc klasie swoje kreacje wizualne.

12-14 lat
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1.Wprowadzenie (rozgrzewka) (5 minut): Nauczyciel rozpoczyna
zajecia od rozgrzewki, zadajac uczniom pytania takie jak: "Czy
lubisz projektowad? Czy uwazasz, ze pomaga to rozwijaé
kreatywnos$é? Jak sie czujesz, kiedy co$ tworzysz?". Nastepnie
nauczyciel inicjuje burze mdézgdw, zadajgc uczniom pytania typu:
"Czy znasz jakie$ narzedzia, ktére moga pomdc Ci stworzyé cos
nowego, co Cie stucha i robi to, co powiedziate$/napisates?". Na
koniec wuczniowie wpadaja na pomyst korzystania z narzedzi
opartych na sztucznej inteligencji dostepnych online, np. aplikacji
Canva.

2. Samouczek Canva (5 minut): Nauczyciel pokazuje uczniom, jak
korzystac z aplikacji Canva, takich jak Anime Style i Dream Face,
aby stworzy¢ obraz zgodnie z opisem nauczyciela.

3. Produkcja - Cwiczenie grupowe (15 minut): Nauczyciel dzieli
ucznidw na 2 grupy: W pierwszej grupie uczniowie pracujg w
parach na jednym komputerze, aby stworzyé zdjecie osoby
korzystajgcej z serwisu Canva. Przeprowadzajg burze mdzgdw i
dostarczaja  jak najwiecej podpowiedzi. Uczniowie pisza
podpowiedzi w jezyku angielskim. Nastepnie prdbujag animowad
obraz i pobraé go. W drugiej grupie, réwniez pracujgcej w parach na
komputerach, uczniowie projektuja koszulki Ilub swetry z
wizerunkiem osoby korzystajgcej z serwisu Canva. Przeprowadzaja
burze mdézgdw i dostarczajg jak najwiecej podpowiedzi. Uczniowie
pisza podpowiedzi w jezyku angielskim, zanim sprébuja animowad
obraz i go pobrad.

4. Prezentacja (15 minut): Kazda para prezentuje klasie swoje
wizualne kreacje, opisujgc zawarto$¢ obrazka, podajgc szczegdty i
wyjasdniajgc proces, ktérego uzyta do jego stworzenia. Uczniowie
caty czas postuguja sie jezykiem angielskim.
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5. Podsumowanie (5 minut): Nauczyciel podsumowuje kluczowe
punkty lekcji, w tym powtarza nazwy ubran, akcesoriow i
stownictwa zwigzanego z wygladem. Uczniowie sa zachecani do
dalszego odkrywania i korzystania z serwisu Canva do nauki
jezykdw i kreatywnych projektow. Zadania domowe moga
obejmowadé tworzenie dodatkowych wizualizacji stownictwa lub
éwiczenie uzywania stownictwa w zdaniach.

Ocen zrozumienie stownictwa przez ucznidw poprzez ich udziat w
zajeciach  grupowych i prezentacjach. Ocenn kreatywnos$é i
przejrzystos$é¢ wizualnych reprezentacji ucznidw stworzonych w
serwisie Canva.

Nauczyciel musi przeprowadzié¢ kréotkg dyskusje na temat
wykorzystania wizualizacji w nauce jezyka i skutecznosci aplikacji
opartych na sztucznej inteligencji Canvas, podobnie jak pomocnego
narzedzia, ktére kontrolujemy/obstugujemy. Nie ma to na celu
zastgpienia naszego myslenia.
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[ ilizacji dzieki
ligencji w serwisie Canva

2 godziny

Historia (Starozytne cywilizacje)

Zrozumienie cech i znaczenia starozytnych cywilizacji, takich jak
Eqgipt, Grecja czy Rzym, w tym kluczowych faktéw, dat i opisdw
zwigzanych z kazda cywilizacja.

Zrozumienie geograficznych, politycznych, spotecznych i
kulturowych aspektéw tych starozytnych cywilizacji.

Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia poprzez
porédwnywanie i kontrastowanie podobienstw i réznic miedzy
wybranymi cywilizacjami.

Rozwijanie umiejetnosdci wspdtpracy i pracy zespotowej poprzez
dziatania w matych grupach w celu prowadzenia badan,
generowania wizualizacji i tworzenia kolazy przy uzyciu funkcji
projektowania Al w serwisie Canva.

Rozwijanie twdrczej ekspresji poprzez wybieranie i aranzowanie
wizualizacji, dodawanie tekstu i ewentualnie tworzenie osi czasu,
aby przekazadé informacje o wybranej starozytnej cywilizacji w
atrakcyjny wizualnie i pouczajacy sposdb

Rozwijanie umiejetnosci cyfrowych za pomoca funkcji
projektowania sztucznej inteligencji w serwisie Canva do
generowania wizualizacji i stosowania ich w praktycznym
tworzeniu kolazu.

11-13 lat
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1.Wprowadzenie: Nauczyciel rozpoczyna lekcje od omdwienia z
uczniami koncepcji starozytnych cywilizacji. Angazujac ich w krdétka
sesje burzy mdzgdw, uczniowie identyfikuja swoja wczedniejsza
wiedze na temat starozytnego Egiptu, Grecji lub Rzymu. Nastepnie
nauczyciel wprowadza gtéwny cel lekcji: badanie cech i znaczenia
tych starozytnych cywilizacji.

2. Tworzenie grup: Nauczyciel dzieli klase na mate grupy, z ktérych
kazda skupia sie na jednej z wybranych starozytnych cywilizacji
(Egipcie, Grecji lub Rzymie). Nauczyciel przydziela kazdej grupie
okredlony obszar w klasie, w ktérym beda pracowad razem przez
cata lekcje.

3. Samouczek Canva: Nauczyciel zapewnia uczniom krotki
samouczek dotyczacy korzystania z funkcji projektowania Al w
serwisie Canva, koncentrujgc sie na tym, jak dawad podpowiedzi i
generowad projekty wizualne. Nauczyciel pokazuje, w jaki sposdb
mozna wykorzysta¢ funkcje sztucznej inteligencji Canva do
tworzenia prezentacji wizualnych lub plakatow zwigzanych z
tematami historycznymi.

4. Generowanie wizualizacji: Nauczyciel instruuje ucznidéw, aby
korzystali z funkcji projektowania Al w serwisie Canva w celu
generowania réznych wizualizacji (obrazdw, ikon, ilustracji) na
podstawie podpowiedzi zwigzanych z wybrang cywilizacjg. Zached
ucznidw do zbadania réznych podpowiedzi i eksperymentowania z
generowaniem wizualizacji, ktére reprezentuja kluczowe cechy i
aspekty wybranej przez nich cywilizacji.

5. Drukowanie wizualizacji Canva: Gdy uczniowie wybiora zgdane
wizualizacje, nauczyciel poprowadzi ich przez proces drukowania
wizualizacji z serwisu Canva. Nauczyciel pomaga w razie potrzeby,
aby upewnié sie, ze wszyscy uczniowie moga z powodzeniem

wydrukowad swoje wizualizacje.
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6. Cwiczenie grupowe: Tworzenie kolazu: Nauczyciel instruuje
kazda grupe, aby wspdtpracowata i porzagdkowata wydrukowane
wizualizacje Canva, aby stworzyé kolaz na duzych arkuszach
papieru lub tablicy plakatowej. Nauczyciel zacheca uczniéw do
utozenia wizualizacji w atrakcyjny wizualnie uktad.

7. Dodawanie tekstu i osi czasu: Po utworzeniu kolazu uczniowie
dodadza pola tekstowe i ewentualnie osie czasu, aby dostarczyd
dodatkowych informacji o starozytnej cywilizacji. Uczniowie moga
szukaé informacji w swoich podrecznikach, notatkach Ilub
encyklopediach internetowych, aby znaleZzé pozadane informacje i
daty. Nauczyciel zacheca ucznidw do dotaczenia kluczowych
faktow, dat i opisédw, aby wzbogaci¢ swoja prezentacje. Nastepnie
nauczyciel utatwia dyskusje w grupach, aby upewnié sie, ze tekst i
0$ czasu skutecznie uzupetniaja wizualizacje.

8. Prezentacja kolazu: Kazda grupa prezentuje klasie swdj
ukonczony kolaz, wyjasniajac uzyte podpowiedzi, prezentujac
wizualizacje Canva oraz omawiajac dodany tekst i 0o$ czasu.
Nauczyciel zacheca uczniédw do angazowania sie w rozmowy z
kolegami z klasy podczas prezentacji poprzez zadawanie pytan.

9. Refleksja i dyskusja: Nauczyciel prowadzi dyskusje klasowa na
temat doswiadczen zwigzanych z tworzeniem kolazy przy uzyciu
funkcji projektowania Al w serwisie Canva oraz praktycznego
procesu tworzenia kolazy. Popros$ ucznidow, aby zastanowili sie nad
skutecznoscig technologii sztucznej inteligencji w generowaniu
wizualizacji i nad tym, w jaki sposdéb poprawita ona ich zrozumienie
starozytnych cywilizacji. Nastepnie nauczyciel zacheca uczniéw do
dzielenia sie spostrzezeniami i wnioskami wyciggnietymi z projektu.
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Procedury oceny, ktdrych nalezy przestrzegad, obejmuja:

1. Ocena kreatywnosci i organizacji kolazy ucznidw, ktéra wiaze sie z
oceng uktadu wizualizacji, dodawania tekstu i tworzenia osi czasu.
Ten aspekt skupia sie na estetyce i spdjnosci strukturalnej kolazy.

2. Ocena doktadnosci i trafnosci informacji prezentowanych w
kolazach. Wigze sie to z weryfikacja poprawnosci merytorycznej
tredci i ustaleniem jej zgodnosci z tematyka cywilizacji starozytnych.
3. Obserwacja umiejetnosci wspdtpracy i pracy zespotowej ucznidéw
podczas zaje¢ grupowych. To kryterium oceny sprawdza, jak
skutecznie uczniowie komunikujg sie, wspdtpracujg i przyczyniaja sie
do wspdlnego zadania.

4. Zachecanie ucznidw do autorefleksji poprzez zachecanie ucznidéw
do sformutowania krétkiej refleksji na temat ich doswiadczen
zwigzanych z korzystaniem z funkcji sztucznej inteligencji w serwisie
Canva oraz tego, czego dowiedzieli sie o starozytnych cywilizacjach
w procesie tworzenia kolazu. Pozwala to uczniom na introspekcje ich
podrézy edukacyjnej i wyrazenie spostrzezen uzyskanych z
¢wiczenia.

Przypomnij uczniom, aby przekazujac informacje o starozytnych
cywilizacjach, postugiwali sie szacunkiem i doktadnym jezykiem.
Wspieranie integracyjnego S$rodowiska uczenia sie, w ktérym
WSZYSCy uczniowie czuja sie wspierani i doceniani w swoim wktadzie
w projekt.

Zachedé ucznidw do krytycznej oceny wizualizacji generowanych
przez sztuczna inteligencje | rozwazenia etycznych implikacji
technologii sztucznej inteligencji w reprezentacji historycznej.
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KCJlI Z WYKORZYSTANIEM
LE MACHINE + TANIEC ZE SZTUCZNA
NCJA (DANCING WITH Al)

10 godzin

Matematyka, Wiedza o spoteczenstwie, Jezyki obce

Zidentyfikuj i opisz cechy charakterystyczne ksztattow
geometrycznych kwadratéw, tréjkatow, prostokatéw i okregow.
Rozwijanie umiejetnosci komunikowania sie matematycznego
przy uzyciu okreslonej terminologii geometrycznej do opisywania
ksztattdw, wtasciwosci i relacji miedzy ksztattami

Wykorzystaj wiedze o ksztattach geometrycznych, aby
rozpoznawad¢ i klasyfikowad  ksztatty w  przedmiotach
codziennego uzytku i otoczeniu.

Zapoznaj sie z Teachable Machine.

Rozwijaj umiejetnosci krytycznego myslenia i rozwigzywania
problemoéw poprzez praktyczna eksploracje  technologii
rozpoznawania ksztattow.

7 lat
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1. Wprowadzenie: Nauczyciel rozpoczyna d¢wiczenie od
przedstawienia czterech gtdwnych ksztattdw geometrycznych:
kwadratu, tréjkata, prostokata i kota oraz przedstawia ich gtdwne
cechy. Nauczyciel pokazuje przyktady kazdego ksztattu w
rzeczywistych przedmiotach i zacheca ucznidw do ich identyfikacji.

2. Eksploracja: Nauczyciel prosi uczniow, indywidualnie lub w
grupach, o zebranie zdjeé lub obrazdéw obiektédw, ktdre reprezentuja
cztery gtdwne ksztatty. Uczniowie moga tworzyé swoje przedmioty
lub znajdowacd przyktady w klasie. Aby to utatwié, nauczyciel moze
przygotowad¢ materiaty przed d¢wiczeniem i rozprowadzié¢ je w
roznych miejscach w klasie. Nastepnie nauczyciel pomaga uczniom
w przechwytywaniu obrazéow zebranych obiektéw za pomoca
szkolnych tabletéw lub nagrywaniu ich za pomoca kamery
internetowej (z biatym ttem, aby tylko obiekt byt widoczny,
utatwiajac rozpoznawanie).

3. Nauczalna edukacja maszynowa: Nauczyciel zapoznaje uczniéw
z Teachable Machine, narzedziem, ktére  pozwala na
eksperymentowanie z uczeniem maszynowym. Wyjasdnij, w jaki
sposéb mozna uzyé tego narzedzia do trenowania modelu w celu
rozpoznawania ksztattdw na podstawie obrazdw.

4. Zajecia praktyczne w grupach:

a. Nauczyciel pomaga uczniom w przesytaniu zebranych obrazéw
kwadratow, tréjkatéw, prostokatéw i okregow do Teachable
Machine.

b. Nauczyciel prowadzi ucznidw przez proces trenowania modelu,
podajac jasne instrukcje, jak oznaczacd i kategoryzowad obrazy.

c. Nauczyciel pomaga uczniom w testowaniu aplikacji, aby
sprawdzié, czy doktadnie rozpoznaje ksztatty na podstawie
przeprowadzonego szkolenia.
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5. Refleksja: Nauczyciel prowadzi dyskusje, podczas ktorej
uczniowie zastanawiajga sie nad swoimi doswiadczeniami z
korzystania z Maszyny Do Nauki. Zacheé ich do podzielenia sie
spostrzezeniami i omdéwienia wszelkich napotkanych wyzwan.

Ocenianie ksztattujagce poprzez obserwacje i/lub ankietowanie
uczniow.

The activitCwiczenie jest zgodne z planem nauczania, a jego uzycie
jest prawidtowe.
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Figury geometryczne w otaczajgcym swiecie

@ @ O

o)

45 minut

Matematyka

Poznaj rézne figury geometryczne, takie jak kwadraty, trdjkaty,
prostokaty i kota, poznajac ich podstawowe cechy i wtasdciwosci.
Rozwijaj umiejetnos$é¢ rozpoznawania tych geometrycznych
ksztattow w przedmiotach codziennego uzytku i otoczeniu, takich
jak budynki, znaki i elementy naturalne.

Zrozum podobienstwa i rdznice miedzy réznymi ksztattami,
sortujac figury geometryczne w zestawy na podstawie wspdlnych
atrybutow.

Umiejetnos$é definiowania i omawiania wtasciwosci znanych figur
geometrycznych, w tym liczby bokdw, katédw i innych cech
definiujacych.

6-/ lat

83



[ ]
:***: Co-funded by
the European Union

TEACH

=

84

1.Przygotowanie programu Pojetnej Maszyny (TM): Nauczyciel
skonfigurowat program Pojetna Maszyna na komputerze Ilub
tablecie. Dostep do tego narzedzia mozna uzyskaé online bez
koniecznosci logowania. Po utworzeniu programu zaleca sie
pobranie linku, aby zapewni¢ odbiorcom dostep. Alternatywnie caty
projekt mozna zapisa¢ na Dysku Google, co pozwala na tatwy
dostep i mozliwos$é powrotu do niego w dowolnym momencie.
Nauczyciel prowadzi ucznidw przez proces dodawania prdébek
obrazdédw do Teachable Machine. Te przyktady obrazédw beda stuzyd
jako dane treningowe dla modelu uczenia maszynowego. Aby to
zrobié, uczniowie moga uzywaé kamery internetowej do
przechwytywania obrazéw rdéznych obiektéw reprezentujacych
rozne ksztatty geometryczne lub przesytaé obrazy z plikow.
Nastepnie nauczyciel przypisuje okresdlone klasy w ramach Maszyny
do Nauki do rdéznych ksztattéw. Na przyktad klasa 1 moze
reprezentowac prostokaty, klasa 2 moze reprezentowad okregi i tak
dalej. Zdjecia figur musza by¢ zatadowane w réznych pozycjach,
zwtaszcza w trdjkacie. Pomaga to Teachable Machine nauczy¢ sie
rozpoznawacd rézne ksztatty.

2. Grupowanie uczniéw: Nauczyciel dzieli ucznidow na mate grupy.
Zacheca to ucznidw do wspdtpracy i aktywnego uczestnictwa.

3. Cwiczenie wyszukiwania obiektéw: Nauczyciel przydziela
uczniom zadanie polegajace na wyszukaniu 7 obiektédw w klasie,
ktore reprezentujg rézne ksztatty geometryczne. Na przyktad moga
wyszukiwad obiekty, takie jak ksiazki (prostokaty), kule (kota) i
kwadratowe ptytki (kwadraty).

4. Rozpoznawanie figur: Nauczyciel instruuje kazda grupe ucznidw,
aby podeszli do komputera lub tabletu z zainstalowana maszyna do
uczenia sie. Nastepnie za pomoca Teachable Machine zidentyfikuja i
sklasyfikuja  ksztatt geometryczny odpowiadajacy danemu
obiektowi.
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5. Sortowanie ksztattéw: Po zidentyfikowaniu ksztattdw uczniowie
sortujg obiekty w zestawy na podstawie ich ksztattéw. Na przyktad
moga zebraé wszystkie prostokatne obiekty razem, wszystkie
okragte obiekty razem i tak dalej.

6. Dyskusja grupowa: Nauczyciel prowadzi dyskusje w catej klasie,
podczas ktdrej uczniowie moga podzieli¢ sie swoimi odkryciami i
spostrzezeniami. Nauczyciel zacheca ucznidw do odkrywania cech i
wtasciwodci kazdego ksztattu geometrycznego, do omawiania
podobienstw i réznic miedzy ksztattami oraz do wyjasniania,
dlaczego niektére obiekty naleza do okresSlonych kategorii
ksztattdw.

Opisowa ocena poprawnosci dziatan.

Sprawdzanie poprawnos$ci rozwigzan za pomocg TM oraz
poprawnosci grupowania figur w zbiory. Mozesz oceniac¢ zgodnie ze
szkolnym systemem oceniania.

Temat i program nie uwzgledniajg uwarunkowan etycznych.
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Dancing with Al - Zrozumienje ludzkiego ciata,
ruchu i integracji sztucznej inteligencji

e @ O

oo}

86

2 godziny

Nauki przyrodnicze — Ciato cztowieka

e Lepsze zrozumienie ludzkiego ciata, zwtaszcza roli miesni i kosci
e Zrozumienie znaczenia ruchu w codziennym zyciu i interakcjach

e Doskonalenie umiejetnosdci pracy zespotowej i komunikacji

poprzez zajecia grupowe, takie jak Project Bazaar i Kalambury

e Wspieranie kreatywnosci i wyobrazni poprzez nasladowanie

ruchow i identyfikowanie ich zwiazku z ko$émi i miesniami.
e Zapoznanie sie ze sztuczna inteligencja i jej wptywem na ruch

10-12 lat
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1.Przygotowanie: Przed lekcja nauczyciel powinien przejs¢ przez
platforme Dancing with Al i zapoznaé sie z jej trescia:
https://dancingwithai.media.mit.edu/, zwtaszcza z  wydanymi

projektami. Nauczyciel musi réwniez przygotowac niezbedny sprzet,
taki jak projektor, ekran i wiele komputerow z kamerami
internetowymi.

2. Wprowadzenie do miesni i ruchu z technologia Al: Nauczyciel
przedstawia cel lekcji, ktéry koncentruje sie na przegladzie wiedzy
ucznidw na temat kosci i miesni, z wykorzystaniem platformy Taniec
z Al. Nauczyciel rozpoczyna lekcje, zapraszajac uczniéw do
przedstawienia sie i podzielenia sie swoimi ulubionymi ruchami
odpowiadajacymi ich imionom, co sprzyja ekscytacji odkrywaniem
sztucznej inteligencji i ruchu. Nastepnie nauczyciel prowadzi
dyskusje, aby powtodrzyé, co uczniowie juz wiedza o kosciach i
miesniach, podkreslajagc w prosty sposdb ich strukture i funkcje.
Pytania takie jak "Co to s3g kosci?" i "Co robig miesnie?" sa stawiane,
aby zachecié¢ uczniéw do udziatu i dzielenia sie wiedza. Na koniec
nauczyciel bada z uczniami technologie, ktére rozpoznajg ruchy,
takie jak Snapchat i Kinect, podkreslajac znaczenie ruchu w
komunikacji.

3. Project Bazaar: Nauczyciel moze wykorzystaé te_prezentacje ,
aby ustawié¢ stacje Project Bazaar w sali z réznymi przyktadami
projektédw wykorzystujacych ruch. Nauczyciel dzieli ucznidw na
rowne grupy i rotacyjnie przesuwa ich miedzy stacjami. Nauczyciel
zacheca do otwartej dyskusji na temat projektédw i ich zastosowan.
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4. Cwiczenie Kalambury: Nauczyciel wprowadza koncepcje ruchu w
sztucznej inteligencji poprzez <¢wiczenie Kalambury. Nauczyciel
pokazuje slajdy z tej_prezentacji ilustrujace rézne ruchy. Uczniowie
s3 proszeni o zidentyfikowanie i nazwanie wykonywanego ruchu,
odnoszac je do roli kosci i miesni w wykonywaniu tych ruchdw.
Nauczyciel zacheca ucznidw do nasladowania wtasnych ruchow,
podczas gdy koledzy z klasy zgaduja i zacheca do dyskusji na temat
tego, jak rézne kosci i miesnie wspdtpracuja ze soba, aby
wytworzyé rézne ruchy. Podzielony na grupy nauczyciel zaprasza
uczniow do gry Kalambury za pomocg podanego linku:
https://movement-charades.glitch.me/.

5. Zrozumienie sztucznej inteligencji na przyktadach: Nauczyciel
wyjasnia uczniom, czym jest sztuczna inteligencja (ktdra jest jak
inteligentny komputer, ktéry sie uczy) i ze sztuczna inteligencja
sktada sie z trzech czesci: danych wejsciowych (takich jak widzenie
lub styszenie), przetwarzania (myslenia) i wyjscia (robienie czegos).
Nastepnie nauczyciel pokazuje, jak Al uczy sie na przyktadach:
1.Rozpoznawanie gestéw: na przyktad wtedy, gdy tablet wie,
kiedy przesuwasz palcem lub szczypiesz, aby powiekszy¢.
2.Rozpoznawanie aktywnosci: na przyktad wtedy, gdy monitor
fitness wie, czy chodzisz, biegasz czy jeZzdzisz na rowerze.
Nauczyciel zaprasza ucznidow do przejrzenia projektéw z bazaru
projektu, identyfikujac dane wejsciowe, przetwarzanie i wyniki.
Pokaz przyktady systemdéw sztucznej inteligencji, takich jak
rozpoznawanie obiektédw na obrazach i sortowanie pianek.

6. Whniosek: Nauczyciel podkresla uczniom, ze mieli szanse
ugruntowaé swoje zrozumienie mechaniki ludzkiego ciata,
jednoczesnie dobrze sie bawiac, odkrywajac koncepcje sztucznej
inteligencji. Podsumuj kluczowe punkty z ¢wiczenia i odpowiedz na
wszelkie pytania, ktére moga miec uczniowie.


https://docs.google.com/presentation/d/14wcuF-48U-JLsaSoc9L1v_hrf494v33W8ROVFNYBSNg/edit#slide=id.g7463a42bb5_0_212
https://movement-charades.glitch.me/
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Obserwacja podczas zajeé postuzy jako skuteczna metoda ewaluacji
lekcji. Uwaznie obserwujac zaangazowanie, uczestnictwo i interakcje
podczas zaje¢ wprowadzajacych, prezentacji projektu i wyzwania
.Kalambury”, nauczyciel moze oceni¢ ich zrozumienie i poziom
zainteresowania.

Dodatkowo nauczyciel moze przeprowadzi¢ krétka dyskusje /
refleksje na koniec lekcji, podczas ktdrej uczniowie moga wyrazié
swoje przemyslenia na temat tego, czego sie nauczyli i zadad
wszelkie pytania, ktére moga mieé. Metody te sg tatwe do wdrozenia
i dostarczaja cennych informacji na temat zrozumienia |
zaangazowania ucznidéw w tresc lekcji.

e Potdz nacisk na etyczne wykorzystanie sztucznej inteligencji i
uczenia maszynowego.

e Omow potencjalne uprzedzenia i ograniczenia modeli sztucznej
inteligencji.

e Zached uczniéw do zastanowienia sie nad etycznymi implikacjami
zastosowan sztucznej inteligencji w rozpoznawaniu ruchu.

e Podkre$l znaczenie prywatnos$ci i zgody podczas korzystania z
technologii w placdwkach edukacyjnych.
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STUDIA PRZYPADKOW

STUDIA PRZYPADKOW - WLOCHY

NIEKONCZACA SIE HISTORIA

Aplikacja CANVA jako narzedzie do projektowania graficznego

P XK

Zajecia odbyty sie w Szkole Podstawowej [.C. F.li Trillini (Marta
Russo plexus) w Osimo (Wtochy) i wzieto w nich udziat 25 ucznidéw z
klasy 5°C w wieku od 10 do 11 lat.

(ﬁg] Platforma CANVA zostata wykorzystana do stworzenia krétkiej
ann historii fantasy ztozonej z sekwencji obrazéw wykonanych za
pomocga sztucznej inteligencji.

Uczniowie, po przeczytaniu kilku tekstéw z gatunku fantasy,
analizowali ich czedci sktadowe.

Nastepnie zaczeli catkowicie samodzielnie wymys$laé historie,
opracowujac fabute i opisujac rdzne postacie, scenerie i
antagonistow.

Napisanie tego opowiadania wymagato wspdtpracy catej klasy.
Kazdy uczen brat udziat, przedstawiajac swoje pomysty wszystkim
kolegom z klasy, aby historia byta ptynna i spdjna.

Tekst zostat wyswietlony na tablicy interaktywnej, poddany
korncowej obrébce, a nastepnie wydrukowany.
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Nastepnie kazdy uczen szukat fraz lub stéw kluczowych, ktdre miaty
zosta¢ wstawione do generatora obrazow CANVA. Wykonane
ilustracje, uporzadkowane w odpowiedniej kolejnosci, tworzyty
wizualne opowiadanie, a narracja opowiesci z tekstu stata sie
ikonograficzna, zmieniajac tym samym Srodek wyrazu.

Uczniowie, po otrzymaniu wyjasnien i zrozumieniu, w jaki sposdb
generatywna sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w ramach
platformy, od razu wykazali spore zainteresowanie dziataniem.
Interfejs byt intuicyjny, dzieki czemu uczniowie mogli bez wysitku
tworzyé i edytowad obrazy bez koniecznosci korzystania z
obszernych wskazdéwek.

Ponadto uczniowie zdobyli nastepujace umiejetnosci:

- Kreatywne pisanie: Uczniowie rozwijali swoje umiejetnosci
kreatywnego pisania, samodzielnie wymys$lajac historie fantasy, w
tym fabute, rozwdj postaci i tworzenie scenerii.

- Umiejetnosci wspdtpracy: Wspdtpraca z kolegami z klasy w celu
udoskonalenia i ulepszenia historii promowata prace zespotowa i
wspodtprace.

- Umiejetnosci komunikacyjne: Przedstawianie pomystéw kolegom z
klasy i omawianie ich pomogto uczniom poprawic ich umiejetnosci
komunikacji werbalnej.

- Umiejetnosci cyfrowe: Korzystanie z platformy CANVA do
tworzenia ilustracji i umieszczania stdw kluczowych w obrazach
poprawia umiejetnodci cyfrowe ucznidw.

- Rozwigzywanie problemdéw: Znalezienie odpowiednich fraz i stéw
kluczowych, ktére uzupetnig historie w generatorze obrazdow
CANVA, wymagato umiejetnosci rozwigzywania problemdw.

- Wizualne opowiadanie historii: Tworzenie narracji wizualnej z
historii tekstowej za pomoca ilustracji zademonstrowato zdolnos$é
ucznidw do wizualnego przekazywania pomystéw.
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- Umiejetnosci prezentacji: Przedstawienie koricowej historii i
ilustracji  klasie na tablicy interaktywnej pozwolito uczniom
przeéwiczyé umiejetnosdci prezentacji.

Obrazy stworzone przez sztuczna inteligencje sprawity, ze praca
byta bardziej wciggajaca, poniewaz uczniowie mogli wizualnie
zanurzy¢ sie w stworzonej przez siebie historii.

Bardzo stymulujace dla studentdw byto oczekiwanie na informacje
zwrotng od sztucznej inteligencji, gdy wprowadzono polecenie
wytworzenia obrazéw. Bawili sie, eksperymentujac, uzywajac stow
kluczowych lub fraz zaczerpnietych z ich tekstu, a po kilku prébach
zaczeli otrzymywaé odpowiednie informacje zwrotne, tworzac
obrazy, ktdre byty coraz bardziej odpowiednie i spdjne z pisana
historia.

Powstate obrazy stanowity potezny kanat komunikacji i pozwalaty w
niezwykle efektywny sposdb przekazywad informacje z napisanego
tekstu.

Produkt konricowy zostat przyjety przez klase z gtebokim
zainteresowaniem i wielkim entuzjazmem; Wielu z nich prosito
nauczycieli polecajagcych o powtdrzenie tego <dwiczenia w
przysztosci, aby stworzyé wiecej nowych historii.

Podsumowujac, wykorzystanie sztucznej inteligencji za
podrednictwem tej platformy wzbogacito doswiadczenie edukacyjne
pigtoklasistéw, zwiekszajac ich kreatywnosé i promujac wspdtprace.
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ChatGpt w klasie

K
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ChatGPT as a Google Chrome Extension

Zajecia odbyty sie w Szkole Podstawowej |.C. F.Ili Trillini w Osimo
(Wtochy) i obejmowaty 2 klasy dla tgcznie 45 uczniéw w wieku od 8
do 9 lat.

W tym studium przypadku 2 zaangazowane klasy stworzyty jako
produkty koncowe LAPBOOK O SZTUCZNEJ INTELIGENCII i
ChatGPT.

Na poczatku odwiedziliSmy muzeum w Osimo o nazwie "10-10",
gdzie wystawiono kilka obrazdw stworzonych przez sztucznag
inteligencje.

Dzieci po raz pierwszy miaty okazje poznac technologie sztucznej
inteligencji i wej$é w interakcje z chatbotem.

Po wycieczce do muzeum dzieci podzielity sie na grupy i stworzyty
listy pytan, ktdére miaty zadad chatbotowi. Zachecano ich do
zadawania pytan w tym dotyczacych przedmiotdw szkolnych i ich
zainteresowari . Cwiczenie miato na celu rzucenie wyzwania
chatbotowi i zbadanie jego reakcji. Podczas gdy nauczyciel
prowadzit zajecia, dzieci miaty swobode zadawania prawie kazdego
pytania, jakie chciaty.

W szkole przeprowadziliSmy dwie burze mdzgdw, jedna przed i

jedna po éwiczeniu z chatbotem, aby stworzyé mapy mysli na temat
sztucznej inteligencji. PokazaliSémy te mapy na tablicy.
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Cwiczenie to miato na celu ustalenie, co dzieci juz wiedza o
sztucznej inteligencji i zaobserwowanie, jak zmienita sie ich wiedza
po poprzednich zajeciach.

Cata klasa zaangazowata sie w dyskusje na temat instrukcji, ktdre
moglibysmy przekazadé chatbotowi, badajgac rdézne pytania, ktdére
moglibyémy mu zadad. Cwiczenie to, prowadzone przez nauczyciela,
miato na celu podsumowanie i skupienie sie na praktycznych
zastosowaniach chatbota na podstawie odpowiedzi, jakich udzielit
na pytania dzieci. Celem byto wygenerowanie definicji, ktére miaty
znalezé sie w Lapbooku.

ZbadaliSmy gtéwne zastosowania sztucznej inteligencji i sposdb, w
jaki ChatGPT moze pomdc nam zaréwno jako ludziom, jak i dzieciom.
Odbywato sie to poprzez wyszukiwanie definicji w sieci, ale przede
wszystkim poprzez zapytanie Chatbota o sztuczng inteligencje i jej
potencjalne zastosowania.

Angazujac sie w rozmowe z aplikacja ChatGPT w klasie, dzieci
odkryty jej przydatnosé w rozwigzywaniu problemow, generowaniu
tekstdw, wyjasnianiu réznych tematdw, uczeniu sie nowych stow i
nie tylko.

Na podstawie wszystkich zebranych informacji dzieci, przy wsparciu
nauczycieli, stworzyty Lapbook w jezyku witoskim. Tredé zostata
rowniez przettumaczona na jezyk angielski, aby zapewnié praktyke z
jezykiem obcym.

- Umiejetnosé korzystania z technologii: Uczniowie zapoznali sie z
technologia sztucznej inteligencji, w tym z interakcja z chatbotem.

- Umiejetnosdci badawcze: Poprzez d<wiczenia, takie jak burza
mdzgdw i wyszukiwanie definicji w Internecie, uczniowie éwiczyli
zbieranie informacji z réznych Zrddet.

- Krytyczne myslenie: Uczniowie byli zachecani do formutowania
pytan i rzucania wyzwan chatbotowi, rozwijajac umiejetnosci
krytycznego myslenia i rozwigzywania problemow.
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- Umiejetnosci komunikacyjne: Angazowanie sie w dyskusje i
prezentowanie swoich ustalen w formie map mysli i lapbookdw

pomogto uczniom rozwinagé umiejetnosci komunikacyjne.

- Wspodtpraca: Praca w grupach w celu tworzenia list pytan, burzy
mdzgdw i tworzenia Lapbookdw promowata wspdtprace i prace
zespotowa.

- Kreatywnoddé: Uczniowie déwiczyli swoja kreatywnosé, generujac
pytania, tworzac mapy mysli i projektujac lapbooki.

- Biegto$é jezykowa: Ttumaczenie tresci z wtoskiego na angielski
zapewnito uczniom praktyke w jezyku obcym i poprawito ich biegtosé
jezykowa.

- Swiadomo$¢ kulturowa: Wizyta w muzeum i kontakt z technologia
sztucznej inteligencji zapewnity uczniom kontakt z rdznymi
kontekstami kulturowymi i technologicznymi, zwiekszajac
Swiadomos¢ kulturowa.
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Zwiedzanie Austrii z czatem GPT
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ChatGPT

Zajecia odbyty sie w Szkole Podstawowej w Polsce, w klasach b, 6, 7
i 8, zuczniami w wieku od 12 do 15 lat.

W czerwcu uczniowie wybieraja sie na wycieczke do Austrii. Wiedza
duzo o tym kraju, atrakcjach turystycznych i edukacji. Nauczyciel i
uczniowie postanowili poprosi¢ ChatGPT o kilka wskazdwek, jak sie
przygotowad. Uczniowie musza dowiedzied sie czegos$ ciekawego o
jedzeniu, atrakcjach turystycznych i szkotach. Opisuja sytuacje i
proszg o wskazdwki.

ChatGPT daje im odpowiedz:

Oto kilka wskazdwek i informacji dla uczniéw w wieku 12-15 lat,

ktérzy wybierajg sie na wycieczke do Austrii:

e Miejsca historyczne i kulturowe: Austria jest bogata w historie i
kulture. Koniecznie odwiedZ takie atrakcje, jak Patac Schonbrunn
w  Wiedniu, Twierdza Hohensalzburg w Salzburgu i Patac
Hofburg. Miejsca te oferujg wglad w imperialng przesztosé Austrii
i architektoniczng wielko$é.

e Muzyka i sztuka: Austria stynie z kompozytorédw muzyki
klasycznej, takich jak Mozart, Beethoven i Strauss. Rozwaz
odwiedzenie miejsc takich jak Dom Mozarta w Wiedniu lub
udziat w koncercie muzyki klasycznej. Dodatkowo poznaj scene
artystyczng Wiednia, ktdéra szczyci sie muzeami, takimi jak
Belweder i Muzeum Leopolda.
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Zajecia na Swiezym powietrzu: Krajobraz Austrii zapiera dech w

piersiach i oferuje mozliwodci spedzania czasu w plenerze

e Rozwaz wedrdwki po Alpach, odwiedzenie malowniczych jezior,
takich jak Hallstatt lub Wolfgangsee, a nawet wyprdbowanie
sportédw zimowych, jesli odwiedzasz okresdlone obszary.

e Jezyk: Niemiecki jest jezykiem urzedowym Austrii, wiec przed
podréza warto nauczyé sie kilku podstawowych zwrotdw.
Miejscowi docenig Twdj wysitek, aby porozumiewad sie w ich
jezyku, nawet jesli mowig rowniez po angielsku.

e Waluta i koszty: Austria uzywa euro (€) jako swojej waluty.

e |okalna kuchnia: Nie przegap tradycyjnych austriackich potraw,
takich jak sznycel wiedenski, tort Sachera (ciasto czekoladowe),
Apfelstrudel (strudel jabtkowy) i rdézne rodzaje kietbasek.
Odkrywanie lokalnej kuchni jest istotng czedciag poznawania
nowej kultury.

Co mozesz mi powiedzied¢ o systemie edukacji w Austrii?

System edukacji w Austrii znany jest z wysokich standarddéw i
nacisku na zapewnienie wszechstronnej edukacji na rdznych
poziomach. Oto kilka kluczowych cech austriackiego systemu
edukacji:

1.Edukacja obowigzkowa: Edukacja w Austrii jest obowigzkowa
przez dziewielé lat, zazwyczaj od szdstego do pietnastego roku
zycia. Obejmuje to cztery lata szkoty podstawowej (Volksschule),
cztery lata szkoty S$redniej | stopnia (Hauptschule lub Neue
Mittelschule) oraz rok nauki w szkole Sredniej | stopnia lub edukacji
przedzawodowej (Polytechnische Schule).

2. Dualny system ksztatcenia: W Austrii funkcjonuje dualny system
ksztatcenia, ktéry taczy nauczanie stacjonarne z praktyka w miejscu
pracy. System ten jest szczegdlnie rozpowszechniony w
programach ksztatcenia i szkolenia zawodowego (VET), w ktdrych
uczniowie dziel3 swdj czas miedzy szkote a praktyke w
przedsiebiorstwie.
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3. Szkolnictwo wyzsze: Austria ma dobrze rozwiniety system
szkolnictwa wyzszego z uniwersytetami, uniwersytetami nauk
stosowanych (Fachhochschulen) i szkotami wyzszymi oferujgcymi
szeroka game programdéw akademickich i zawodowych. Przyjecie na
studia wyzsze odbywa sie zazwyczaj po ukoriczeniu szkoty Sredniej i
zdaniu egzaminu wstepnego na studia lub spetnieniu okreslonych
kryteridw dla okreslonych kierunkdow studidw.

4. Edukacja witaczajaca: Austria jest zaangazowana w edukacje
witaczajaca, ktdrej celem jest zapewnienie réwnych szans uczniom
niepetnosprawnym lub ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
Specjalne ustugi edukacyjne i wsparcie sg dostepne w szkotach
ogdlnodostepnych, a takze podejmowane sa wysitki, aby w miare
mozliwosci zintegrowad ucznidw niepetnosprawnych ze zwyktymi
klasami.

Uczniowie prosza ChatGPT o przygotowanie krétkiego quizu o
Austrii
Chat GPT odpowiada: Oczywiscie! Oto krétki i tatwy quiz o Austrii:
1.Jaka jest stolica Austrii?
a.Wieden b) Salzburg c) Innsbruck d) Graz
2.Ktéry stynny kompozytor klasyczny urodzit sie w Austrii?
a.Ludwig van Beethoven b) Wolfgang Amadeusz Mozart c)
Johann Sebastian Bach d) Franz Schubert
3.Ktére austriackie danie sktada sie z cienkich plastréw cieleciny
obtoczonych w butce tartej i smazonych?
a.Sznycel wiedenski b) Strudel c¢) Tort Sachera d)
Kaiserschmarrn
4.Ktére pasmo gdérskie przebiega przez zachodnig Austrie?
a.Alpy b) Pireneje c) Gory Skaliste d) Himalaje
5.Stynne konie lipicanskie, znane z wystepdw na hiszpanskich ,
pochodza z jakiego regionu Austrii?
a.Styria b) Tyrol ¢) Karyntia d) Lipica
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Odpowiedzi:
1.a) Wieden
2.b) Wolfgang Amadeusz Mozart
3.a) Sznycel wiedenski
4.a) Alpy
5.d) Lipica

Wszyscy uczniowie dowiadujg sie czego$ ciekawego, moga
zapamietad¢ fascynujace fakty, znane osoby i kilka wskazdwek
dotyczacych edukacji w Austrii. Dobrze sie bawia quizem |
sposobem, w jaki rozmawiaja z ChatGPT. Nauczyciel nie musi
przygotowywad zadnych informacji, oszczedza duzo czasu i dobrze
sie bawi z uczniami.
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Pomoc w pisaniui obszar nauki jezykow

P X
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ChatGPT

Zajecia odbyty sie w Szkole Podstawowej w Polsce, a konkretnie w
klasie 6smej, gdzie uczniowie majg okoto pietnastu lat.

Wprowadzenie (5 minut):
Przedstaw temat lekcji: spirala zadtuzenia.
Omow znaczenie zadtuzenia i jego wptyw na zycie codzienne.

Wyktad (10 minut):

Prezentacja multimedialna na temat spirali zadtuzenia, wyjasniajaca,
w jaki sposéb dtug moze rosnacé w czasie i prowadzi¢ do powaznych
problemoéw finansowych.

Dyskusja w grupie (10 minut):
Dyskusja na temat sposobdw unikania dtugdw i strategii radzenia
sobie. Uczniowie dzielg sie swoimi pomystami i doswiadczeniami.

Rozwigzywanie zadan matematycznych (15 minut):

Wykonaj szereg zadan matematycznych zwigzanych z zadtuzeniem,
polegajacych na prostych obliczeniach procentowych, odsetkach,
ratach kredytu itp.

Uczniowie pracuja w parach, aby rozwigzad¢ zadania
przedyskutowad swoje odpowiedzi.

Obliczanie catkowitej kwoty do sptaty z tytutu pozyczki:
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Pozyczka w wysokosci £10,000 zostata zaciggnieta na 2 lata, a
oprocentowanie wynosi 8% w skali roku. Oblicz catkowita kwote do
sptaty, w tym odsetki.

Obliczanie wysokosci odsetek:

Jacek pozyczyt w banku 5000 funtdw na okres 6 miesiecy ze stata
stopa procentowa 6% w skali roku. Oblicz, ile odsetek Jacek bedzie
musiat zaptacié za caty okres kredytowania.

Obliczanie raty miesiecznego kredytu:

Marta zaciggneta pozyczke w wysokosci 15 000 funtédw na okres 3
lat, ze statg stopa procentowa w wysokosci 7% w skali roku. Oblicz
miesieczng rate kredytu, biorac pod uwage sptate zarédwno kapitatu,
jak i odsetek.

Tworzenie interaktywnego quizu za pomoca ChatGPT (15 minut):
Wspieraj ucznidw w korzystaniu z ChatGPT do tworzenia
interaktywnego quizu na temat zadtuzenia.

Uczniowie tworzg pytania i odpowiedzi na temat dtugu, ktére
zostang wykorzystane w quizie.

Przeprowadzanie quizu (10 minut):

Uczniowie dzielg sie swoimi quizami z reszta klasy.

Inne grupy ucznidw prébuja odpowiedzied na pytania quizu.
Omdwienie poprawnych odpowiedzi i omdwienie zagadnien
poruszonych w quizach.

Oto pie¢ przyktadowych pytan do interaktywnego quizu o
zadtuzeniu:

Jakie sg potencjalne konsekwencje nieterminowej sptaty kredytu?

a) Wzrost zadtuzenia

b) Karanie odsetkami

c) Obnizenie zdolnosci kredytowej

d) Wszystkie powyzsze
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Jaka jest stopa procentowa?

a) Stopa procentowa ptacona przez bank za korzystanie z kredytu

b) W przedmiocie dodatkowych optat pobieranych przez bank za
sptate kredytu

c) Czesé kwoty pozyczki, ktdrg nalezy uisci¢ jako optate

d) Wskaznik, ktéry okredla koszt kredytu w stosunku do jego
wartosci

Jak uniknac spirali zadtuzenia?

a) Regularna sptata zadtuzenia

b) Staranne budzetowanie

c) Unikanie nadmiernego korzystania z kredytéw

d) Wszystkie powyzsze

Jak obliczy¢ oprocentowanie kredytu?

a) Kwota kredytu pomnozona przez stope procentowa i okres
kredytowania

b) Kwota kredytu podzielona przez stope procentowa

c) Kwota pozyczki podzielona przez czas trwania pozyczki

d) Kwota kredytu pomnozona przez stope procentowa

Co to jest rata kredytu?

a) Kwota pieniedzy pozyczonych od banku

b) Miesieczna kwota do sptaty, w tym kapitat i odsetki

c) Dodatkowa optata pobierana przez bank

d) W przedmiocie kwoty odsetek naliczanych przez bank

Podsumowanie (5 minut):

Podsumowanie gtéwnych poje¢ omawianych podczas lekcji.

Zacheta do zastanowienia sie nad wtasnymi nawykami finansowymi i
sposobami unikniecia spirali zadtuzenia.

Praca domowa:
Napisz krétki esej na temat strategii unikania dtugdw.
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Uczniowie beda mieli petniejsze zrozumienie znaczenia dtugu i jego
wptywu na finanse osobiste i gospodarke.

Poprzez praktyczne zadania matematyczne zwigzane z kredytem
uczniowie zdobedg umiejetnosci obliczania odsetek, rat kredytowych
oraz zrozumieja, jak dziata system finansowy.

Lekcja pomoze uczniom zrozumied konsekwencje opdznien w sptacie
pozyczek i innych niekorzystnych praktyk finansowych, umozliwiajac
im podejmowanie bardziej Swiadomych decyzji finansowych w
przysztosci.

Uczniowie beda bardziej $wiadomi znaczenia budzetowania,
oszczedzania i unikania nadmiernego zadtuzenia.

Wykorzystanie ChatGPT do stworzenia interaktywnego quizu
pomoze uczniom nauczy¢ sie korzystaé z nowoczesnych technologii
do rozwigzywania problemdéw i zdobywania wiedzy.

Praca w grupach nad rozwigzywaniem problemdéw i dyskusja o
finansach osobistych zacheci ucznidw do wspdtpracy i wymiany
pomystow.
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STUDIA PRZYPADKOW - CZECHY

Komiksy jezykowe i kulturowe z funkcjami
sztucznej inteligencji w serwisie Canva

P XK
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Canva

Dziatanie zostato zrealizowane w szkole podstawowej ZS
Janackovo ndmeésti Krnov w Republice Czeskiej, z uczniami w wieku
11-12 lat.

To éwiczenie mozna wdrozy¢ jako samodzielna sesje edukacyjna.
Wprowadzenie:

Uczniowie zaangazowali sie w te kreatywna eksploracje jezyka i
kultury, tworzac komiksy w serwisie Canva. Celem byto zwiekszenie
zapamietywania stownictwa, rozumienia jezyka i rozumienia kultury
w interaktywny i przyjemny sposéb.

Przygotowujac sie do tego projektu, nauczyciel jezyka obcego
przedstawit pomyst wykorzystania serwisu Canva do tworzenia
komiksdw jako sposobu na wzmocnienie nauki jezyka i eksploracji
kultury. Uczniowie zapoznali sie z podstawami tworzenia komiksdw i
funkcjami sztucznej inteligencji dostepnymi w serwisie Canva
podczas krdétkiej sesji samouczka.

Implementacja:
W fazie realizacji uczniowie zostali podzieleni na pary lub mate
grupy, aby wspdtpracowad nad swoimi projektami komiksowymi.
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Kazda grupa miata za zadanie wybrac koncepcje jezykowa lub temat
stownictwa odpowiedni dla programu nauczania jezyka obcego.
Korzystajac z przyjaznego dla uzytkownika interfejsu Canva i funkcji
sztucznej inteligencji, uczniowie zaprojektowali panele komiksowe,
wypetnili je postaciami oraz dodali dialogi i napisy w jezyku
docelowym. Wtaczyli niuanse kulturowe i scenariusze do swoich
komiksdw, czerpiac inspiracje z rzeczywistych sytuacji i kontekstéw
kulturowych omawianych na zajeciach. Proces twdrczy obejmowat
burze mdzgdw, szkicowanie, redagowanie i udoskonalanie
komikséw, aby skutecznie przekazaé koncepcje jezykowe i tematy
kulturowe.

Po zakonczeniu uczniowie zaprezentowali klasie swoje komiksowe
kreacje. Podczas prezentacji kazda grupa wyjasniata koncepcje
jezykowe i konteksty kulturowe przedstawione w ich komiksach,
pokazujac swoje zrozumienie i kreatywnosé. Koledzy i kolezanki z
klasy angazowali sie w aktywne stuchanie i przekazywali informacje
zwrotne, tworzac wspierajace i oparte na wspdtpracy Srodowisko
uczenia sie.

e Poprawa biegtosci jezykowe]j

e Swiadomod¢ kulturowa

e Zaangazowanie i kreatywnosdé

e Uczenie sie oparte na wspodtpracy
e Umiejetnosci prezentacji

Projekt tworzenia komiksdw jezykowych i kulturowych z
wykorzystaniem serwisu Canva okazat sie dynamicznym i
skutecznym podejsciem do nauki jezyka i eksploracji kulturowe;.
Wykorzystujac technologie i kreatywnosé, uczniowie aktywnie
angazowali sie w proces uczenia sie, co zaowocowato znaczacymi i
niezapomnianymi dodwiadczeniami edukacyjnymi, ktdre wykraczaty
poza granice klasy.
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Poprzez proces tworzenia, prezentacji i refleksji uczniowie wykazali
sie lepszym zrozumieniem jezyka i zapamietywaniem stownictwa.
Korzystanie z serwisu Canva umozliwito im wyrazanie siebie
wizualnie i rozwijanie umiejetnosdci projektowania, jednoczesnie
wzmacniajgc nauke jezykdw. Wspdlna praca zespotowa zachecata
do wzajemnego uczenia sie i rozwijania umiejetnosci
komunikacyjnych, poniewaz uczniowie wymieniali sie pomystami i
wspdtpracowali przy swoich projektach komiksowych. Integracja
elementédw kulturowych pogtebita swiadomos$é i uznanie kulturowe
ucznidw, sprzyjajac miedzykulturowemu zrozumieniu i empatii.
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Interaktywna nauka z ChatGPT

P X

ChatGPT

Dziatanie zostato zrealizowane na letnim obozie naukowym |
technologii cyfrowych w Czechach z udziatem dzieci w wieku 11 lati
starszych.

To ¢wiczenie mozna wdrozy¢ jako samodzielng sesje edukacyjna.

Wprowadzenie:

Podczas letniego obozu poswieconego technologii cyfrowej i nauce
John, entuzjastyczny uczen szkoty podstawowej, zapoznat sie z
ChatGPT jako jednym z narzedzi obok podrecznikéw, encyklopedii i
filmédw edukacyjnych, ktére mozna wykorzysta¢ do poszerzenia
wiedzy na okreslone tematy. Dzieki wskazowkom swojego
nauczyciela na temat samodzielnego korzystania z ChatGPT, John
rozpoczat interaktywng sesje, aby poprawié swoje zrozumienie
niektérych podstawowych pojeé naukowych.

Implementacja:

John i jego nauczyciel dostarczyli ChatGPT pisemne materiaty do
nauki o takich pojeciach, jak Uktad Stoneczny, stany skupienia, proste
maszyny i obieg wody. Nastepnie John poprosit ChatGPT o
wygenerowanie pytan na podstawie tresci edukacyjnych.

Sesja z ChatGPT:

ChatGPT: "Wspaniale, ze tu jestes, John! PodnieSmy poprzeczke. Czy
mozesz mi powiedzieé, ktdra planeta jest znana jako Czerwona
Planeta?
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John: "Czy to Mars?"

ChatGPT: "Doktadnie tak! John! Mars jest rzeczywiscie znany jako
Czerwona Planeta ze wzgledu na swdj czerwonawy wyglad. A teraz
nie zwalniajmy tempa. Czy potrafisz nazwad stan skupienia materii,
ktdry przybiera ksztatt pojemnika, ale ma okresdlong objetos¢?

John: "Hmm, nie jestem pewien."

ChatGPT: "Nie martw sie! OdpowiedzZ brzmi: ptynna. Ptyny, takie jak
woda i sok, przybierajg ksztatt dowolnego pojemnika, w ktérym sie
znajduja, ale nadal majag ustalonag objetosé. A teraz powiedz mi, jak
nazywamy proces, w ktérym woda zamienia sie w pare i unosi sie w
powietrze?

John: "Czy to parowanie?"

ChatGPT: "No wtasnie! Parowanie to proces, w ktérym woda zmienia
sie z cieczy w gaz i unosi sie . Swietnie sobie radzisz, John. Teraz
wejdzmy nieco gtebiej. Czy mozesz wymieni¢ prosta maszyne, ktdra
pomaga nam podnosic ciezkie przedmioty przy mniejszym wysitku?"
John: "Czy to dZwignia?"

ChatGPT: "Dobre przypuszczenie, ale nie do konca! Prawidtowa
odpowiedz to koto pasowe. Kota pasowe pomagaja nam podnosié
ciezkie przedmioty, zmieniajac kierunek lub wielko$é potrzebnej sity.
Teraz przyjrzyjmy sie nieco blizej. Czy potrafisz wymienié
naturalnego satelite, ktdry krazy wokdt Ziemi?"

John: "Czy to Ksiezyc?"

ChatGPT: "Absolutnie stusznie! Ksiezyc jest naturalnym satelita
Ziemi i kragzy wokdt naszej planety. Naprawde dobrze radzisz sobie z
tymi pytaniami, John!"

ChatGPT: "Teraz wyobrazmy sobie, ze uczysz sie o obiegu wody.
Czy mozesz mi powiedzied, jak nazywamy proces, w ktérym para
wodna ochtadza sie i zamienia z powrotem w wode w stanie
ciektym?"

John: "Um, czy to kondensacja?"
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ChatGPT: "Absolutnie! Kondensacja ma miejsce, gdy para wodna
ochtadza sie i zamienia z powrotem w wode w stanie ciektym,
tworzac chmury. Wykazate$ sie dzis doskonata wiedzga, John. Dobra
robota za rozwigzanie tych wciggajacych pytan!"

Lepsze zrozumienie, jak uzywaé ChatGPT do powtdrki do egzaminu i
zrozumienia okreslonych tematdéw.
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a powtorka do egzaminu z chemii za
Chat GPT
ChatGPT

Dziatanie zostato zrealizowane w szkole podstawowej ZS Jandckovo
nameésti Krnov w Czechach, z uczniami w wieku 10 — 12 lat.

To ¢wiczenie mozna wdrozy¢ jako samodzielng sesje edukacyjna.

Wprowadzenie:

Grupa 1l1l-letnich uczniéw przygotowywata sie do zblizajacego sie
egzaminu z podstaw chemii, tematu, ktéry zgtebiali podczas zajeé z
nauk $cistych. Dzieki ChatGPT stuzacym jako ich cyfrowy towarzysz
nauki, uczniowie ci doswiadczyli wspdlnej podrdzy, aby ugruntowad
swoje zrozumienie i skutecznie przygotowac sie do egzaminu.

Implementacja:

Pod koniec zwyktej lekcji nauk S$cistych nauczyciel przeznaczyt
uczniom 15 minut na zaangazowanie sie w ChatGPT i zapoznanie sie
z kluczowymi pojeciami dotyczacymi podstawowej chemii. Uczniowie
korzystali ze swoich podrecznikdw i notatek oraz zbierali sie w
matych grupach, aby wchodzi¢ w interakcje z ChatGPT. Zachecano
ich do porédwnywania informacji dostarczonych przez ChatGPT z
materiatami klasowymi i konsultowania wszelkich rozbieznosci z
nauczycielami.

Gdy uczniowie wchodzili w interakcje z ChatGPT, pracowali
wspodlnie, aby formutowad pytania, szukaé¢ wyjasnien i pogtebiad
zrozumienie podstaw chemii.
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ChatGPT stuzyt jako cenne Zrddto informacji, dostarczajac wyjasnien

i dodatkowych spostrzezenn wspierajacych ich wysitki zwigzane z

przygotowaniem do egzaminu. Po przejrzeniu za pomocg ChatGPT

nauczyciel zachecit ich réwniez do ogladania filmdw objasniajacych

na YouTube w domu.

Ulepszona wspdtpraca: Uczniowie efektywnie wspdtpracowali w
swoich grupach, wykorzystujagc ChatGPT, aby poprawié swoje
wspdlne doswiadczenie w nauce podstaw chemii.

Lepsze zrozumienie: Dzieki interaktywnemu zaangazowaniu w
ChatGPT uczniowie zyskali jasno$¢ w zakresie ztozonych pojec i
wzmocnili swoja wiedze z zakresu podstawowej chemii.
Ulepszone przygotowanie do egzaminu: Dzieki aktywnemu
powtarzaniu z pomoca ChatGPT uczniowie czuli sie pewniej i byli
przygotowani do osiggniecia doskonatos$ci na nadchodzacym
egzaminie z podstawowej chemii.
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W erze definiowanej przez szybki postep technologiczny integracja sztucznej
inteligencji z placdwkami edukacyjnymi stata sie kluczowym zagadnieniem dla
nauczycieli na catym $wiecie. Zdajac sobie sprawe ze znaczenia tej zmiany
paradygmatu, projekt Al-Teach stara sie wyposazy¢ nauczycieli w niezbedna
wiedze i narzedzia do skutecznego wykorzystania sztucznej inteligencji w
swoich praktykach pedagogicznych.

Podrecznik stuzy jako cenny przewodnik dla nauczycieli, ktérzy chca poprawié
wyniki uczenia sie ucznidw poprzez innowacyjne praktyki nauczania,
odpowiadajace na wyzwania i mozliwosci zwigzane z integracja narzedzi
opartych na sztucznej inteligencji w edukacji podstawowej. Na jego stronach
nauczyciele znajda niezbedne spostrzezenia, metodologie, praktyczne dziatania i
udane przyktady skutecznego odpowiedzialnego wtaczania narzedzi sztucznej
inteligencji do nauczania w klasie, ostatecznie umozliwiajac nauczycielom
dostosowanie metod nauczania do zmieniajacego sie krajobrazu edukacyjnego.

Gdy nauczyciele wyruszaja w te transformacyjng podrdz, wazne jest, aby
wyposazy¢ ich w wiedze, narzedzia i pewnos$¢ siebie potrzebne do poruszania
sie po ztozonosci ery cyfrowej i odblokowania nowych mozliwos$ci odniesienia
sukcesu przez ucznidw. Przyjmujgac sztuczna inteligencje w sposéb
odpowiedzialny i integrujac ja ze swoimi praktykami nauczania, nauczyciele
moga wspiera¢ S$rodowisko uczenia sie, ktdére przygotowuje ucznidw na
wyzwania i mozliwosci przysztosci.
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