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o0 Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowar Komputeréw w Warszawie
e ZH jest publiczng placowka doskonalenia nauczycieli dziatajgcg od 1991 roku,
o II powotang przez Kuratora Oswiaty i Wychowania miasta stotecznego War-
szawy. Organem prowadzacym Osrodek jest obecnie Samorzad Wojewddztwa

Mazowieckiego.

Osrodek wyspecjalizowat sie w edukacyjnych zastosowaniach technologii informacyjno-komunikacyjnych
i powszechnym ksztatceniu informatycznym. Od ponad 30 lat z pasjg doskonali nauczycieli w zakresie infor-
matyki i wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji.

Podstawg dziatania Osrodka jest uznanie zasadniczej roli nauczyciela w budowaniu spoteczeristwa wiedzy
i przeswiadczenie, ze jest on 0sobg uczaca sie przez cate zycie.

Rozne formy doskonalenia i doksztatcania dostarczajg uczestnikom szkoler specjalistycznej wiedzy i ksztat-
tujg praktyczne umiejetnosci niezbedne do funkcjonowania w zmieniajgcym sie Swiecie.

Dzieki taczeniu kwalifikacji i doswiadczenia wyktadowcdw oraz edukatoréw z nowoczesnymi technologiami,
oferowane przez Osrodek szkolenia prezentujg najwyzszy poziom, przygotowane sg w oparciu 0 nowocze-
sne programy nauczania i dostosowane do réznego stopnia przygotowania nauczycieli.

W ofercie Osrodka znajduje sie kilkadziesigt szkolerr dopasowanych do aktualnych trendéw technologicz-
nych i dydaktycznych. Od 1991 roku w kursach i innych rodzajach dziatalnosci Osrodka uczestniczyto blisko
100 tysiecy nauczycieli.

Od poczatku istnienia Osrodek uczestniczy we wszystkich waznych programach i przedsiewzieciach, ktére
majg znaczenie dla rozwoju edukacji informatycznej i szkolnych zastosowan technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Byty to miedzy innymi: projekty MEN — Ogdlne i specjalistyczne kursy dla nauczycieli,
Pracownie komputerowe dla szkdt, Wyposazenie Poradni Psychologiczno-Pedagogicznych w sprzet kompu-
terowy wraz z oprogramowaniem, Internetowe Centra Informacji Multimedialnej w Bibliotekach Szkolnych
i Pedagogicznych, Komputer dla ucznia, Wspieranie doradztwa zawodowego poprzez kursy i inne formy
doskonalenia zawodowego, Intel — Nauczanie ku Przysztosci, Intel — Classmate PC, Mistrzowie Kodowania,
Warszawa programuje! Osrodek wspétpracuje z wieloma wyzszymi uczelniami w kraju i za granicg, uczest-
niczy w projektach krajowych i miedzynarodowych. Prowadzit m.in. wraz z Instytutem Informatyki Wydziatu
Matematyki, Informatyki i Mechaniki Uniwersytetu Warszawskiego Studium Podyplomowe Informatyki dla
Nauczycieli — pierwszego i drugiego stopnia. Uczestniczyt m.in. w projektach: MatComp, Colabs, IT for US,
ICTime, ICT for IST. Byt tez organizatorem jubileuszowej X Miedzynarodowej Konferencji Eurologo 2005, CBLIS
2010, a w roku 2015 Konferencji Scientix, organizowanej w ramach miedzynarodowego projektu Furopean
Schoolnet.

Kompetencja, rzetelnos¢ oraz klimat wspotpracy i kolezenstwa sg wartosciami najwyzej cenionymi w codzien-
nej pracy Osrodka.

Zatrudnieniw Osrodku nauczyciele konsultanci posiadajg duza wiedze merytoryczng i metodyczng oraztacza
w swojej pracy rézne specjalnosci. Jedng z nich jest informatyka, pozostate to: matematyka, fizyka, chemia,
biologia, jezyki obce, nauczanie wczesnoszkolne, geografia, bibliotekoznawstwo, przedmioty zawodowe,
zarzadzanie itd. S autorami i wspdtautorami wielu podrecznikdw i ksigzek, referatéw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutéw i materiatéw dydaktycznych. Dzieki pracy wszystkich
mozemy dzisiaj Smiato chwali¢ sie naszym dorobkiem.

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oéwiaty.

Misja Osrodka: Nadajemy nowa wartos$¢ uczeniu sie i nauczaniu.
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Od redakgji

Spis tresci

Zapraszamy Panstwa do lektury szesnastego numeru czaso-
pisma W cyfrowej szkole. Uktad dziatéw oznaczonych réznymi
kolorami jest nadal taki sam, jak w numerach poprzednich. Sa to
state rubryki, wyodrebnione tak, aby kazdy z Czytelnikéw, nieza-
leznie od tego jakiego przedmiotu i na ktérym poziomie uczy,
znalazt dla siebie ciekawe artykuty.

W tym numerze wiele artykutéw odnosi sie do bardzo
popularnej obecnie tematyki zastosowan sztucznej inteligencji
w zyciu zawodowym i edukacji, w szczegdlnosci,rewoludji’, jaka
wywotato pojawienie sie aplikacji ChatGPT.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury
wywiadu z dr. hab. Andrzejem Wodeckim z Wydziatu Zarza-
dzania Politechniki Warszawskiej, nie tylko o Al i jej wptywie na
edukacje, ale takze o kompetencjach, jakie powinien posiadac
wspotczesny absolwent szkoty.

W dziale Cyfrowa edukacja, oprécz wielu artykutow odnosza-
cych sie do zastosowart Al w nauczaniu réznych przedmiotéw
i wykorzystaniu aplikacji ChatGPT, znajdziemy kontynuacje arty-
kutu prof. Macieja M. Systy dotyczacego wykorzystania sprzetu
kupowanego w ramach programu Laboratoria Przysztosci.

W dziale Nauczanie Informatyki polecamy m. in. artykut
o integradji aplikacji ChatGPT z arkuszem kalkulacyjnym.

Artykuty w dziatach Edukacja wczesnoszkolna oraz Edukacja
zawodowa takze odnoszg sie do wykorzystania Al. Propozycja
dla najmfodszych ucznidéw to przyktady zastosowari réznych
aplikacji wykorzystujacych sztuczna inteligencje w edukacji
muzycznej. Natomiast autor artykutu dotyczacego edukacji
zawodowej testuje ChatGPT, czy zdatby on egzamin zawodowy.

W dziale Bezpieczeristwo i prawo przedstawiamy analize
technik obroébki obrazu — Deepfake i jej wplywu na obecna
dydaktyke oraz na zycie zawodowe i prywatne osob.

W dziale Strefa dyrektora rozpoczynamy cykl artykutdw doty-
czacych wykorzystania réznych aplikacji utatwiajacych prace
dyrektora szkoty. W tym numerze omawiamy korzysci stosowa-
nia narzedzi MS Planner i To Do w nowoczesnej szkole.

W dziale Wydarzenia i relacje przedstawiamy relacje z konfe-
rencji wspotorganizowanych przez Osrodek, m.in. cyklu konfe-
rencji pod wspdlnym tytutem W poszukiwaniu eduModji, czyli
pewnego razu w szkole” oraz edydcji wielkopolskiej konferencji
K@SSK & Majowe Mrozy.

Nastepny numer W Cyfrowej Szkole ukaze sie w trzecim kwar-
tale 2023 roku.

Przyjemnej lektury!
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/gin, przepadnij!

Kto ty jestes?

Czacik maty.

Jaki znak twéj?

A to, to sie dopiero okaze...

O Al gtosno juz od jakiegos czasu. Pojawia sie prawie
wszedzie: pomaga ham robi¢ zestawienia w Excelu,
rozpoznaje rézne rzeczy na zdjeciach, zarzadza
nasza lodéwka, planuje, czyta, proponuje, maluje
i komponuje. Ostatnio natomiast wszyscy zaczeli
méwi¢ o najnowszym wytworze ludzkosci o nazwie
ChatGPT. Na razie prawie wszyscy sie z nim bawig,
testuja i eksperymentujg, wykorzystujg do pisania
réznych tekstéw, a nawet do nauki programowania.
Coraz czesciej pojawiajg sie tez pytania o przysztosé
— czy ChatGPT bedzie nam pomagal, czy nas
wyreczal? Czy to jest nadzieja ludzkosci, czy jej
zguba? | wreszcie, co z nami samymi, czy nadal
bedziemy potrzebnijako nauczyciele? Jak korzystanie
z aplikacji ChatGPT wptynie na edukacje? Czy nadal
bedziemy sprawdza¢ prace ucznidow? Przeciez nie
mamy gwarancji, ze kazda nastepna praca — program,
tekst, a niedlugo takze rysunek — wszystko to nie
bedzie dzietem jednego ucznia o imieniu ChatGPT.

Na razie jest to program niedoskonaly, ale jak sie
mozna tatwo przekonac, jego odpowiedzi brzmig bar-
dzo prawdopodobnie. Jak podkresla wiele oséb, tatwo

Agnieszka Borowiecka

jest przytapa¢ ChatGPT na oszustwie. Tak, tatwo, ale
pod warunkiem, ze posiadamy odpowiednig wiedze,
ktéra pozwoli nam wytapa¢ bledy i przeklamania.
Czes¢ z nich moze wynikaé z ttumaczenia z jezyka
angielskiego na polski (a po angielsku ChatGPT wie
o wiele wiecej), czes¢ z r6znic miedzy mowg potoczng,
a np. Scistymi regutami rzgdzacymi jezykiem mate-
matyki czy ogdlnie nauki. Watpliwosci budzi takze
kwestia prawa autorskiego czy prawa do prywatno-
Sci. Na ile ChatGPT moze korzysta¢ z naszych doko-
nan, rozmow, wiedzy i informaciji, ktére niekoniecznie
my sami 0 sobie podajemy do wiadomosci publicz-
nej? Z takich wzgledéw np. we Wioszech korzystanie
z tej aplikacji zostato zakazane'.

Dlatego nasze obawy moga budzi¢ przede wszyst-
kim dwie kwestie. Po pierwsze to, ze nasi uczniowie
przyjma wszystkie wypowiedzi aplikacji ChatGPT
,na wiare” i oducza sie samodzielnie mys$le¢. Po dru-
gie zas$, ze jeszcze kilka lat intensywnego treningu,
a ChatGPT stanie sie na tyle ,madry”, ze przewyz-
szy nas we wszystkim. Lepiej wyttumaczy opisy-
wane zagadnienia (przy programach juz to robi,
nawet nie trzeba o to specjalnie prosic¢), lepiej napi-
sze dowolny tekst (sprawozdanie, artykut, wypraco-
wanie lub powies€), niz my sami, wykaze sie lepsza
znajomoscig hiuanséw prawnych czy finansowych,
bedzie Swietnie zarzadzat zespotem pracownikéw...
Pomysty mozna mnozy¢, tylko czy nie brzmi to odro-
bine przerazajaco?

Dlatego dzi$ wielu nauczycieli na mys$| o tym progra-
mie wota gto$no: Zgin, przepadnij! A kysz, a kysz,
akysz...

Przez chwile zastanawiatam sie, czy nie poprosi¢
aplikacji ChatGPT o napisanie tego felietonu.
Zrezygnowatam. Na razie nie testuje jego dziatania.
Nie bawie sie z nim. Nie karmie wiedzga o sobie.
Moze sie to zmieni w przyszitosci, ale teraz czekam
i obserwuje z boku. Péki co, moje felietony sa jeszcze
ciagle moje. Moze ChatGPT napisatby je lepiej, ale
btadzi¢ jest rzeczg ludzka. Wiec poki co, troche sobie
jeszcze pobtadze...

1 S. Wesotowski, ChatGPT zakazany we Wioszech. Czy zakaz moze
objqc catq Unie Europejskg?,
https://kglegal.pl/chatgpt-zakazany-we-wloszech

W cyfrowej szkole



/ gtowg w chmurach, nogami po ziemi, czyli
o szkole, kompetencjach i sztucznej inteligenc]i

Z dr. hab. Andrzejem Wodeckim, adiunktem na Wydziale Zarzadzania Politechniki

Dr hab. Andrzej Wodecki, adiunkt na Wydziale Zarzqdzania Politechniki Warszawskiej.
Specjalizuje sie w uczeniu maszynowym, nauczaniu ze wzmocnieniem (reinforcement learning),
systemach generatywnych oraz zastosowaniach sztucznej inteligencji i systemdw autonomicz-

nych w biznesie.

Autor ksigzek: , Artificial Intelligence in Management. Self Learning and Autonomous Systems
as Key Drivers of Value Creation”, Edward Elgar (2020), (polskie wydanie: Sztuczna inteligencja
we wspdfczesnych organizacjach. Wydawnictwo PWN 2021), oraz , Artificial Intelligence in Value
Creation”, Palgrave MacMillan 2019, (polskie wydanie: Sztuczna Inteligencia w kreowaniu

wartosci organizacji, Edu-Libri, 2018).

Warszawskiej rozmawia Grazyna Gregorczyk

Ma kilkanascie lat doswiadczenia we wdrozeniach systemdw klasy ERP duzych projektow e-learningowych i zarzqgdzania
kapitatem ludzkim, wdrozeniach systemow SAP i Oracle w obszarze zarzqdzania zasobami ludzkimi, doradztwie strategicznym
dla sektora publicznego. Od blisko 20 lat dzieli sie tymi doswiadczeniami, nauczajgc w prestizowych programach MBA,
w szczegdlnosci w Szkole Biznesu Politechniki Warszawskiej i Gdariskiej Fundacji Ksztatcenia Menedzerow. Autor wielu
publikacji i raportow dotyczgcych kapitatu intelektualnego i innowacyjnosci.

Grazyna Gregorczyk: Specjalizuje sie Pan, mie-
dzy innymi, w uczeniu maszynowym, nauczaniu
ze wzmochieniem oraz zastosowaniach sztucz-
nej inteligencji (SI) i systeméw autonomicznych
w biznesie. Jest Pan autorem wielu publikacji
z zakresu sztucznej inteligencji i systemoéw auto-
nomicznych oraz ich zastosowania w réznych
branzach.

Tak jak Iludzka inteligencje, tak i sztuczna
inteligencje trudno jest zdefiniowaé, chociaz
w sieci funkcjonuje wiele jej definicji.

W literaturze przedmiotu Sl najczeSciej przedsta-
wiana jest jako dziedzina informatyki, zajmujaca
sie projektowaniem i rozwijaniem systeméw kom-
puterowych, ktére moga wykonywa¢ zadania zwy-
kle wymagajace ludzkiego mys$lenia i inteligenciji.

Zanim przejdziemy do rozmowy na temat mozli-
wosci zastosowania sztucznej inteligencji w edu-
kacji, chciatabym zapytac, jak Pan definiuje, czym
dla Pana jest sztuczna inteligencja?

Profesor Andrzej Wodecki: Definicja, ktorg podaje,
jest moja robocza, wewnetrzng definicjg. Pierwszy

czton tatwo wyttumaczyé. Sztuczna oznacza stwo-
rzona przez cziowieka. Trudniej wyjasni¢, czym
jest inteligencja. Oczywiscie ma ona wiele defini-
cji, w wiekszosci wywodzacych sie z psychologii.
Ja proponuje nieco inne ujecie: inteligencja dla
mnie to zdolnos¢ do efektywnego zachowania sie
w nowych sytuacjach.

Kluczowym okresleniem jest tutaj nowa sytuacja,
ktéra oznacza, ze system inteligentny dziata czesto
w niepewnym i ziozonym otoczeniu. Reguly gry
zmieniajg sie w nim szybko, system nie ma pewnosci
konsekwencji swoich dziatan, a decyzje nalezy
podejmowac w sytuacji nadmiaru danych.

Jezeli potrafie zachowac sie w sytuaciji, ktdrg napotka-
tem wczesniej, np. w procesie dydaktycznym, to nie
jestem inteligentny, tylko wyuczony badz zaprogra-
mowany. Kluczowy jest jednak tzw. transfer wiedzy —
zdolnos¢ do wykorzystania umiejetnosci nabytych
w szkole, wtasnie w nowych sytuacjach. To pozwala
odréznic¢ inteligencje od wyuczalnosci.

Kolejnym bardzo waznym elementem tej definicji jest
efektywnosé.
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Pojecie efektywnos¢ zaktada istnienie pewnej funkciji
celu. Celem systemu inteligentnego jest najczesciej
realizacja jakiej§ misji. Sukces tej misji zostat
wczesniej zdefiniowany, co jest niezwykle wazne —
pomaga to maszynie na biezagco monitorowac
postepy uczenia sie i stopien jej realizacji.

Po pierwsze musze mie¢ te funkcje celu uswia-
domiona badz nieuswiadomiong, ale jg posiadac.
Po drugie potrafi¢ zachowywac sie tak, by te funkcje
realizowac.

Podam prosty przyktad: Jezeli chciatbym wyznaczyé
przy uzyciu komputera trase z punktu A do punktu B,
np. z Lublina do Warszawy, to moge okresli¢ r6zne
funkcje celu. Moge chcie¢ pokona¢ trase najszybciej
albo najtaniej, albo wybra¢ najpiekniejszg trase lub
tez najbardziej bezpieczng. W zaleznosci od tego, jak
jest okreslona funkcja celu, podejme inne dziatania.
Kazda z tych tras bedzie inna.

Zdolno$¢é oznacza nie tylko umiejetnosé podejmo-
wania decyzji, ale rowniez mozliwos¢ ich realizaciji.
Wyobrazmy sobie robota. Do efektywnego dziatania
potrzebuje on nie tylko zdolnosci do podejmowania
stusznych decyzji, ale tez tzw. aktuatoréw — urzadzen
oraz interfejséw komunikacyjnych, umozliwiajacych
interakcje z otoczeniem. Dzieki nim robot jest w sta-
nie pozyskiwac dane, informacje i wiedze z otoczenia
oraz wptywac¢ na nie w r6zny sposoéb. Istotna jest tez
umiejetno$¢ samodzielnego uczenia sie i samodosko-
nalenia w miare zdobywania nowych doswiadczen.

Systemy autonomiczne, np. takie jak przywotany
robot, zwykle posiadajg osrodek decyzyjny, ktory jest
oprogramowaniem zainstalowanym na jakim$ sprze-
cie — sensory typu audio, wideo, pozwalajgce uzyskac
tzw. Swiadomos$¢ sytuacyjna, czyli umozliwiajgce
poznawanie otoczenia oraz aktuatory — jakie$ ramie,
koto, silnik, czyli elementy, ktére pozwalajg przekuc
decyzje w realny efekt.

Trzy komponenty: zdolno$é rozumiana jako moz-
liwosé realizacji decyzji, efektywno$é, to znaczy
optymalizacja funkcji celu, nowa sytuacja, definiujg
system inteligentny. Zgodnie z tg definicjg zaréwno
cztowiek, jak i maszyna moga by¢ inteligentne.

Calg naszg aktywnos¢ majgcg na celu skonstruowa-
nie maszyny inteligentnej, mozna sprowadzi¢ do two-
rzenia urzadzen, ktore potrafig tak dziatac.

Ale jest pewien problem. Ot6z bardzo czesto
w literaturze popularnej, w mediach, sztuczna
inteligencja kojarzona jest z czyms$ abstrakcyjnym,
wysokopoziomowym, czyms, co posiada umiejetnosci
intelektualne wyzsze niz cztowiek.

Takie podejscie nie jest dobre, bo eliminuje
ogromna, liczbe bardzo uzytecznych technologii
tzw. uczenia maszynowego. Nie spetniajg one
tych rygorystycznych wymagan lub spelniajg je
tylko w pewnym sensie, ale moga by¢ bardzo
uzyteczne, np. w usprawnianiu dziatania firm, dlatego
w praktycznych projektach, w ktérych biore udziat,
wole stosowaé whasnie to pojecie.

Uczenie maszynowe koncentruje sie na tworzeniu
algorytméw, ktére majg nauczy¢ maszyne ucze-
nia sie. Jest procesem tworzenia, wykorzystywania
matematycznych modeli danych, ktére majg usamo-
dzielnia¢ i uniezaleznia¢ algorytmy od koniecznosci
wydawania bezposrednich instrukcji przez cztowieka.
Zatem celem uczenia maszynowego jest nauka jak
najbardziej samodzielna i dgzgca do doskonalenia
w oparciu o zdobyte uprzednio doswiadczenie.

W uczeniu maszynowym algorytmy sg szkolone
w celu znalezienia wzorcow i korelacji w duzych
zbiorach danych oraz podejmowania najlepszych
decyzji i prognoz na podstawie tej analizy.

Metody typu segmentacja (algorytmy grupowania —
przyp. red.) czy redukcja wymiarowa (proces
zmniejszania liczby zmiennych branych pod uwage
podczas analizy — przyp. red.) pozwalajg szybko
i skutecznie uzyskac¢ pogtebiony wglad w dane,
lepiej zrozumieé€ srodowisko, w ktérym dziatamy i by¢
w efekcie podstawg dla skutecznych decyz;ji.

Przyktadem moze by¢ préba przygotowania oferty dla
klientéw. Pierwsza z opcji, to opracowanie tej samej
propozycji dla kazdego — bardzo prosta w realizaciji,
niemniej z pewnoscig mato atrakcyjna dla klientéw.
Druga mozliwos$¢, to indywidualna oferta dla kazdego
z klientow: by¢ moze atrakcyjna dla uzytkownikéw,
ale w praktyce niemozliwa w realizacji. Modele
segmentacji pozwalajg podzieli¢ tych klientéw na kilka
réznych grup. Teraz mozna te grupy zinterpretowac
i do kazdej z nich przypisac okre$lone dziatania.

Opisane postepowanie nie jest zastosowaniem
sztucznej inteligencji na takim wysokim poziomie,
o ktéorym mowitem wczesniej, natomiast zawiera
komponenty sztucznej inteligencji w tym sensie,
Ze maszyna sama uczy sie rozpoznawac wzorce
zgromadzonych danych. Udostepnia mi te wzorce,
ktorych ja — ze wzgledu na ograniczenia mézgu ludz-
kiego — nigdy bym nie zauwazyt, poniewaz nie jestem
w stanie przeanalizowaé miliona rekordéw, z ktérych
kazdy moze miec i sto cech. Maszyna to robi bardzo
skutecznie i stosunkowo szybko.

Nauczanie maszynowe wplywa zatem na wiek-
szg wydajnos¢, ekonomicznosé, konkurencyjnosé
organizacji oraz na poziom satysfakcji jej klientéw,
uzytkownikéw.

Moja sugestia jest zatem taka, zeby w przypadku
praktycznych zastosowan raczej postugiwaé sie
pojeciem techniki metod uczenia maszynowego,
natomiast te sztuczng inteligencje rozumiang tak
wysokopoziomowo, zarezerwowaé do bardziej fun-
damentalnych rozwazan.

GG: Jak rozumiem, uczenie maszynowe to obszar
sztucznej inteligencji odpowiedzialny za analize
danych i uczenie sie maszyn. Zastosowania
uczenia maszynowego to wszystko, co mozemy
obserwowa¢ wokét nas — w naszych domach,
mediach rozrywkowych, czy opiece zdrowotnej.
Wspébtczesnych ucznibw w coraz wiekszym
stopniu otaczajg te urzadzeniaiprzejawy sztucznej
inteligencji. Dzieje sie tak, gdy programuja
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roboty, graja w przerézne gry, korzystajag z map
czy translatora Google.

W jednym z artykutéw: ,Przysziosé¢ edukaciji
w kontekscie pokolenia Y”, napisat Pan:

Pokolenie Y to mtodziez urodzona na przetomie
wiekéw XX i XXI, wychowujaca sie w czasach bar-
dzo dynamicznego rozwoju technologii ICT oraz
Internetu. Bardzo intensywnie korzysta z telefo-
now komorkowych, Internetu, z tatwoscig nawig-
zuje kontakty przez sie¢ i nie ma probleméw
z obstuga czesto zaawansowanych systemoéw
informatycznych. Potrafi sie szybko uczyé, jed-
nakze tylko tego, co jest interesujgce. W efekcie
ma bardzo konkretne oczekiwania wobec pro-
cesu dydaktycznego.

Marc Prensky, amerykanski badacz medidw,
pisarz, projektant gier komputerowych i syste-
mow edukacyjnych, wprowadzit nawet takie poje-
cie digital natives - cyfrowi tubylcy.

Przywotujgc ten materiat chciatam zapytaé, jakie
sa Pana opinie, przemyslenia na temat wspétcze-
snej szkoty, czy spetnia te oczekiwania, bo prze-
ciez pracuje Pan pézniej ze studentami, ktérzy sa
efektem jej pracy?

Profesor Andrzej Wodecki: Przyznam, ze pisalem
ten tekst wiele lat temu. Dzisiaj moja opinia jest
diametralnie rézna. Po pierwsze uwazam, ze dzieci,
mitodziez nie rozumiejg nowych technologii, majg
tylko poczucie, ze je rozumieja.

Potrafig dosyc¢ sprawnie korzystac z technologii cyfro-
wych, potrafig szybko cos zrobi¢, np. na Instagramie,
ale tego nie mozna utozsamia¢ z rozumieniem. To,
ze spedzajg bardzo duzo czasu, nawet kilkanascie
godzin dziennie podtaczeni do cyfrowych mediéw,
nie oznacza, ze potrafig wykorzystac je dla wlkasnego
rozwoju.

Po drugie miodzi ludzie mogg mie¢ okreslone
potrzeby wobec edukacji, co nie oznacza, ze ich
potrzeby sa dobre. Jezeli uczniowie chcag unikaé
wysitku zwigzanego z uczeniem sig, to ja rozumiem
te potrzebe, ale réwniez wiem, ze unikanie wysitku
wcale nie jest dla nich korzystne. Dlatego jestem
daleki od stwierdzenia, ze powinnismy realizowaé
potrzeby ucznidw, zwlaszcza te zwigzane z nowymi
technologiami.

To nowe podejscie wynika z moich doswiadczen
kilkunastoletniej pracy ze studentami oraz z doswiad-
czen nauczycieli pracujacych w szkotach, ktérzy
dzielg sie ze mng swoimi obserwacjami, w jaki
spos6b mtodziez zmienita sie na przestrzeni ostatnich
kilkunastu lat.

Jedng z moich najwiekszych obaw jest to, ze
bedziemy obserwowac coraz wiecej uzaleznieh od
medidw cyfrowych. Przez media cyfrowe rozumiem
media spotecznosciowe oraz gry komputerowe, ktére
potrafig angazowac ludzkg uwage w niewiarygodny
sposob, w efekcie zostawiajgc niewielka jej czesé na
whasng edukacje. Co wiecej, wiekszos¢ z dostawcow
rozwigzan cyfrowych utozsamia ich atrakcyjnos¢

Z czasem spedzonym przez uzytkownikdéw podczas
korzystania z nich i w efekcie tworzy coraz bardziej
uzalezniajace aplikacje...

GG: To prawda. Zmagamy sie nie tylko z uzalez-
nieniem, ale takze z nowymi problemami: cyber-
przemoc, seksting, patostreaming. Zarzadzanie
witasna prywatnos$cia w przestrzeni internetu, kry-
tyczne myslenie, jak réwniez szeroko rozumiana
uwazno$¢é cyfrowa staja sie pilnymi potrzebami
edukacyjnymi.

W ciagu ostatnich kilku miesiecy na konferencjach
dotyczacych edukaciji, spotkaniach nauczycieli,
a nawet na poziomie ministerstw, na catym
Swiecie powraca temat wykorzystania sztucznej
inteligencji w sektorze edukaciji.

Czy podobnie jak rewolucja przemystowa
w XIX wieku, ktéra przyniosta kilka waznych
zmian w dziedzinie edukacji, sztuczna inteli-
gencja bedzie ksztaltowaé dzisiejsza edukacje,
a w zasadzie wymusi koniecznos$¢ jej catkowitej
przemiany?

Czy na podstawie swoich doswiadczen zawo-
dowych maégtby Pan wskazaé sposoby aplika-
cji sztucznej inteligencji i obszary, w ktérych jej
wykorzystanie w edukacji moze przynie$¢ naj-
wieksze korzysci i pozwoli uniknaé¢ zagrozen
i putapek?

Profesor Andrzej Wodecki: Sektor edukacji nie-
watpliwie moze okazac sie beneficjentem sztucznej
inteligencji, lecz nalezy na bardzo wczesnym etapie
wprowadzania innowacyjnych rozwigzan bra¢ pod
uwage jego specyfike, w szczegdblnosci misje sys-
temu edukacji.

Dlatego chciatbym najpierw zebysmy wspélnie sproé-
bowali znalez¢ odpowiedz na pytanie, jakiego rodzaju
fundamentalng wiedze, umiejetnosci i postawy
powinna ksztaltowaé wspoiczesna szkota? Jakie
kompetencje potrzebne w zyciu dorostym i zawodo-
wym powinna rozwija¢? Dopiero znajgc odpowiedzi
na te pytania, mozemy zastanowic sie, w jaki sposéb
sztuczna inteligencja moze w tym pomaéc, jakie jest jej
miejsce w systemie edukacji.

Chcialbym, aby najpierw Pani odpowiedziata mi na
te pytania jako nauczyciel, rodzic, czy po prostu
obywatel, ktéry chciatby ksztattowa¢ miodziez tak,
aby w przysziosci wspéitpracowata z nami i byla
zdolna do podejmowania nowych wyzwan.

GG: Za jedna z najwazniejszych i najbardziej pod-
stawowych umiejetnosci, ktére cztowiek powi-
nien rozwija¢ w trakcie swojego zycia, uwazam
umiejetnos¢ uczenia sie. Nikt nie jest w stanie
nauczy¢ cie tego wszystkiego, co musisz umieé.
Musisz sam wzigé odpowiedzialno$¢ za swoje
uczenie sie.

Profesor Andrzej Wodecki: Takze jestem zwolen-
nikiem tego, zeby dziecko potrafito sie uczy¢, a nie
jedynie potrafito chtona¢ wiedze podawang przez
innych. Natomiast biorac pod uwage czy to popular-
nos¢ korepetycji, czy zachowanie uczniow w szkole,
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odnosze wrazenie, ze uczen przychodzac dzisiaj do
szkoly oczekuje, ze to szkota jest odpowiedzialna
za to, zeby posiadt jakies umiejetnosci i przyswoit
wiedze. | to jest jak najbardziej zrozumiate, niemniej
wazne jest tez to, by rozumiat, ze kluczowa jest
przede wszystkim jego wlasna che¢ i umiejetnosé
aktywnego czerpania wiedzy z otoczenia. Podejscie,
w ktérym akceptujemy, ze szkotfa jest miejscem two-
rzacym warunki i ksztalcgcym umiejetnos¢ uczenia
sie, a nie tylko biernego przyjmowania wiedzy (bycia
nauczanym). Podsumowujac, w systemie edukaciji
wiekszy nacisk potozytbym na ksztattowanie postaw
aktywnego pozyskiwania i generowania wiedzy.

GG: Kolejne wazne umiejetnosci, to umiejetnosé
wykorzystania wiedzy w praktyce, korzystania
z cyfrowych zasobéw informaciji i wiedzy oraz
wszelkich nowoczesnych technologii informacyj-
nych i komunikacyjnych. Dzieki nowym technolo-
giom nasz rozw6j moze przebiega¢ w dowolnym
czasie i w dowolnym miejscu, wedtug metody 3W:
Whatever, Whenever, Whereever - ,Uczmy sie
robiac cokolwiek, w kazdej chwili, gdziekolwiek
jesteSmy”.

Profesor Andrzej Wodecki: Czyli mamy nacisk na
uczenie sie przez dziatanie, praktykowanie, ekspery-
mentowanie, dochodzenie do czego$ samodzielnie,
metoda préb i bledéw, budowanie doSwiadczenia.

GG: Wazna jest réwniez umiejetno$¢ logicznego,
krytycznego, analitycznego myslenia, zeby umieé¢
weryfikowaé informacje, na podstawie ktérych
podejmujemy decyzje.

Profesor Andrzej Wodecki: Zapisatem stowa klucze:
krytyczne myslenie, praktyka, uczenie sie.

GG: Kolejna wazna umiejetno$é, to skutecz-
nie komunikowanie sie na ré6znych poziomach:
zawodowym, przyjacielskim, rodzinnym. Dobra
komunikacja, w ktérej dochodzi do jasnego prze-
sylania, odbierania i interpretowania komunika-
téw werbalnych lub niewerbalnych, jest podstawa
wzajemnego zrozumienia rozmowcow.

Dodatabym jeszcze kreatywne, twércze rozwia-
zywanie probleméw, czyli umiejetnosé¢ trafnego
identyfikowania pojawiajacych sie probleméw
oraz wyzwan, a takze znajdowania optymalnego
ich rozwigzania w oparciu o dostepne Srodki
i narzedzia.

Nie moge takze poming¢ umiejetnosci technolo-
gicznych, zwtaszcza cyfrowych, programowania
i odpowiedzialnego korzystania z technologii.

Chciatabym przy okazji wspomnie¢, ze od 1 wrze-
Snia 2017 roku programowanie jest statym ele-
mentem ksztalcenia, poczawszy od pierwszej
klasy szkoty podstawowej. Najwazniejszym za$
celem ksztatcenia informatycznego ucznioéw jest
rozwéj umiejetnosci myslenia komputacyjnego,
skupionego wiasnie na kreatywnym rozwiazywa-
niu probleméw z ré6znych dziedzin, ze Swiadomym
i bezpiecznym wykorzystaniem metod i narzedzi
wywodzacych sie z informatyki.

Uwzglednitabym takze tzw. migekkie kompetencje
cyfrowe, do ktérych np. naleza: przewidywanie
skutkbw i odpowiedzialno$¢ za dziatanie,
umiejetnos¢é wspoétpracy z innymi, szacunek dla
innych, kreatywnos¢ i empatia.

Profesor Andrzej Wodecki: Teraz ja doloze swoje
oczekiwania. Chcialbym, aby uczen wyksztalcit
pewne dodatkowe cechy, np. wytrwatos¢, to znaczy,
zeby potrafit doceni¢ moc tkwigcg w systematycznym,
drobnym wzroscie swojej wiedzy i umiejetnosci.
Nie liczyt na to, ze w dwa tygodnie nadrobi zalegtoSci
z kilku miesiecy nicnierobienia. Bo to jest po prostu
nierealne, stresujgce, rujnujace wlasng samoocene,
jezeli sie nie uda.

W jezyku angielskim istnieje pojecie persistence,
taczace wytrwatoS¢ z uporem i odpornoscig na
porazki. Kazdy z nas popetnia rézne bledy i to jest
naturalne. Kluczowe jest dla mnie to, jak na taka
porazke zareagujemy? Zalezy mi na tym, by mtodziez
po porazce potrafita sama sie podnies¢, wyciagnac
whnioski i i$¢ dalej.

GG: Bardzo mi to przypomina jedna z idei sku-
tecznego uczenia sie wedtug Seymoura Paperta,
ktéra moéwi: ,,Nie ma sukcesu bez niepowodzen.
Nic naprawde waznego nie dziata od razu dobrze.
Jedyna droga do sukcesu jest staranne analizo-
wanie, co i dlaczego nie funkcjonuje prawidtowo.
By odnie$é sukces, musisz uwolni¢ sie od stra-
chu przed btedami™’.

Profesor Andrzej Wodecki: Kiedy moja cérka byta
w szkole, zapytano nas rodzicéw o ceche dziecka,
ktorg szkota powinna rozwing¢. Nie lubie odpowiadac
na tego typu ankiety, ale wtedy zastanowitem sie
i wpadta mi do glowy mys$l, ze szkota powinna
wyksztatci¢é u ucznia zdolno$é do czerpania
przyjemnosci z ciezkiej pracy.

Mysle, ze wiele oséb uprawiajgcych sport doswiad-
czyto sytuacji, w ktérej intensywny trening zaczyna
sprawia¢ przyjemnos¢. Tak, wymaga duzego wysitku
i koncentracji, ale jest zrodtem duzej satysfakciji.
To samo mozna osiagna¢, bo sam tego tez doswiad-
czatem, podczas uczenia sie matematyki czy progra-
mowania. Gdyby udalo sie w uczniach wyksztatci¢
taka zdolnos¢, takie pokierowanie swoim uczeniem
sie, zeby ciezka praca sprawiala przyjemnosé, to
bytoby moim marzeniem.

GG: To brzmi jak kolejna idea skutecznego
uczenia sie Seymoura Paperta: idea ostrej
zabawy. Uczymy sie i pracujemy najlepiej, gdy to
nas cieszy. Ale ,cieszy nas”, to nie znaczy ,jest
tatwe”. Najwiecej satysfakcji daje ostra zabawa
(hard fun). Nasi sportowi bohaterowie pracuja
bardzo ciezko, by by¢ najlepsi w swej dyscyplinie.
Najskuteczniejszego biznesmena cieszy ubijanie
trudnych intereséw?.

Profesor Andrzej Wodecki: Ten stan okreslany jest
jako stan flow, w ktérym umyst lub ciato dobrowolnie

1 A.Walat, O konstrukcjonizmie i osmiu zasadach skutecznego
uczenia sie wedtug Seymoura Paperta, Meritum”2017, nr 4,s. 8.
2 Tamze
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podejmujg wysitek, aby wykona¢ trudne zadanie,
kiedy wewnetrzna motywacja pcha do dziatania,
poniewaz cieszy samo dziatanie, dajac poczucie
robienia rzeczy wartosciowej. Kluczowy jest jednak
optymalny dobdér poziomu trudnosci zadan — nie
moga by¢ one zbyt fatwe, muszg stanowi¢ wyzwanie,
ale tez by¢ nadal mozliwe do realizacji. W nauczaniu
sprowadza sie to do personalizacji procesu
dydaktycznego, co w praktyce szkolnej jest nie lada
wyzwaniem. By¢ moze w tym miejscu przyda sie
w przysztosci sztuczna inteligencja?

Podsumowujgc ten fragment naszej rozmowy, wsrod
najwazniejszych i najbardziej podstawowych umie-
jetnosci, ktoére cztowiek powinien rozwija¢ w trakcie
swojego zycia mamy: zdolno$¢ uczenia sie, w szcze-
golnosci na biedach, praktyka, krytyczne myslenie,
komunikatywnos¢, rozwigzywanie problemoéw, odkry-
wanie talentéw, wytrwatosé, zdolnos¢ do ciezkiej
pracy.

Mozemy teraz zastanowi¢ sie, jakie metody, bez
wzgledu na to, czy to jest sztuczna inteligencja czy
klasyczna, bylyby najlepsze do wyksztatcenia tych
umiejetnosci. Jak Pani zdaniem, mozna bytoby
wyksztalci¢ u miodziezy np. umiejetnos¢ myslenia
krytycznego?

GG: Mozna bytoby zrobi¢ to w nastepujacy spo-
s6b: zdefiniowaé¢ jaki§ problem lub pytanie.
Internet moze by¢ kopalnia takich probleméw,
np. z obszaru pseudonauki. Nastepnie zebraé
dane, opinie i argumenty, najlepiej z kilku zro-
det, ktoére réznie zapatruja sie na dany pro-
blem i poréwnaé odmienne punkty widzenia.
Zastanowi¢ sie, ocenié, czy moje Zzrédta sg godne
zaufania, czy sa obiektywne, czy sa aktualne?
Na koniec ustali¢ wnioski i zaja¢ stanowisko.

Profesor Andrzej Wodecki: Osobiscie jestem wiel-
kim zwolennikiem przedmiotéw Scistych. W szczeg0l-
nosci dlatego, ze postepy w ich nauce sa stosunkowo
proste w weryfikacji. W tatwy spos6b testem lub
zadaniem moge okresli¢, czy uczen, student zrozu-
miat zagadnienie i dobrze wykonat jakie$ dziatanie,
czy nie.

Po pierwsze rezultat, praca sa fatwe do sprawdzenia.
Po drugie moim zdaniem rozwigzywanie zadan
matematycznych ksztalci zdolnosci poznawcze,
ktére moga by¢ poOzniej podstawa, fundamentem
dla my$lenia krytycznego. Po takim treningu jestem
w stanie przeprowadzi¢ wnioskowanie logiczne,
zbada¢ komunikat, ktéry do mnie dotart i w miare
racjonalnie oceni¢, czy jestem manipulowany, czy
nie i jakie sg intencje osoby, ktéra mi ten komunikat
przekazafa.

Moje ulubione éwiczenie dla studentéw jest nastepu-
jace: wezcie dowolny billboard i analizujac jego tres¢
zastandwcie sie, kto, dlaczego i w jaki stan chciat was
wprowadzi¢? Taka pogtebiona analiza np. zwyktego
obrazu, przedstawiajacego sportowca po treningu,
pijacego napdj orzezwiajacy, bez zadnych sloga-
néw, moze nas doprowadzi¢ do bardzo ciekawych
wnioskow.

Kolejng bardzo wazng umiejetnoscia, jakg bym
jeszcze dodal, to zadawanie pytania Dlaczego?

To kolejna wazna kompetencja, ktdrg szkota powinna
wyksztalcic. W Polsce stowo ,kwestionowanie” ma
pejoratywny wydzwiek. Kwestionowac¢ czyjg$ wypo-
wiedz, to jej zaprzeczaé, podawac w watpliwos¢, nie
uznawac. Natomiast w jezyku angielskim to question
oznacza pyta¢. To nie jest kwestionowanie czyjej$
wypowiedzi, a jedynie préba weryfikacji stusznosci.
Nie twierdze, ze wypowiedz jest poprawna, nie twier-
dze tez, ze jest btedna, ale dociekam. Gdyby mio-
dziez miata te jedng umiejetnosc¢ po szkole, bytbym
bardzo kontent, poniewaz bedzie ona w naturalny
sposéb odporna na manipulacje.

Na przyktad — kiedy ktos mnie informuje, ze w dzisiej-
szych czasach PKB wzrosto o ile$ punktow procen-
towych, ja to sprawdzam, weryfikuje teze, weryfikuje
zrédio, jestem dociekliwy. Najgorzej bedzie, jezeli
mtodziez przestanie zadawaé pytania — Dlaczego?
Naprawde warto pielegnowac to, ze dzieci, mtodziez
na pewnym etapie rozwoju zadajg pytania o sens
porzadku Swiata, bo to jest piekne, madre i potrzebne.

Teraz jesteSmy gotowi, aby zastanowi¢ sie, w jaki
spos6b sztuczna inteligencja moze poméc w realizacji
tych celéw, a kiedy moze zaszkodzi¢. Mam nadzieje,
ze wspolnie wypracujemy propozycje dla nauczycieli
i ucznioéw.

GG: My rozwazamy mozliwosci wykorzystania
sztucznej inteligencji w edukacji, a tymczasem
setki biznesmenéw, inwestoréw i ekspertéw od
sztucznej inteligencji, w tym m.in. Elon Musk,
wezwato we wspdélnym liscie do przynajmniej sze-
Sciomiesiecznej przerwy w rozwijaniu systemoéw
S| zdolniejszych od opublikowanego w marcu
GPT-4.

Pod koniec stycznia jedna z francuskich presti-
zowych uczelni zakazata studentom korzystania
z tego narzedzia pod kara usuniecia ze studiow.

We Witoszech tymczasowo zakazano korzystania
z aplikacji ChatGPT i rozpoczeto dochodzenie
w sprawie podejrzenia naruszenia zasad dotyczg-
cych gromadzenia danych przez program.

Profesor Andrzej Wodecki: Mam watpliwosci, czy
byta to dobra decyzja. Intensywnie korzystam z tego
rozwigzania i bardzo pomaga mi w mojej pracy.
Przeciwnicy obawiajg sie, ze z aplikacji GPT, ktéra
masowo zbiera i przechowuje dane osobowe, moga
wyciec jakie$ dane prywatne, podczas gdy uzytkow-
nicy mediow spotecznosciowych publikujg w nich bar-
dzo duzo prywatnych tresci. Warto natomiast rozwija¢
w spofeczenstwie uwaznos¢ w obszarze przekazy-
wania tresci do internetu.

Jak piszg badacze OpenAl w pracy opisujgcej
GPT-43, model tego chatbota jest w stanie wykonywaé
wiele polecen w roznych dziedzinach na poziomie
doréwnujacym cztowiekowi.

3 GPT-4 Technical Report, https://cdn.openai.com/papers/gpt-4.pdf
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Od tego momentu rozmowa przebiega w obecnosci
sztuczneyj inteligencji, pracujemy z ChatGPT-4.

Sprébujmy rozwigza¢ jakis problem zwigzany
z nauka, np. poprosi¢ chata o wyjasnienie dowolnego
zagadnienia z fizyki, zat6zmy Il zasady termodyna-
miki. Widzimy, ze tekst, ktéry pokazuje sie na ekranie,
bardzo dobrze ttumaczy te zasade. Nalezy zauwa-
zy¢, ze chat generuje odpowiedz, a nie kopiuje jej
z dostepnych zasobéw.

W kolejnych pytaniach mozemy prosi¢ o wyjasnie-
nie tej zasady jezykiem zrozumiatym dla uczniéw, na
coraz nizszym poziomie ksztatcenia. Chat dobiera
metody i sformulowania odpowiednie do ucznia
z pierwszych klas szkoty podstawowej, a nawet thu-
maczy te zasade dla dzieci z przedszkola.

Odpowiedzi chata moga by¢ zatem na bardzo
wysokim lub niskim poziomie, zaleznie od kontekstu.

Chat nie tylko btyskawicznie udziela odpowiedzi, ale
tez tworzy teksty, rozwigzuje zadania, podaje wynik
z kompletem potrzebnych wzoréw, a nawet uktada
wiersze.

Gdyby$émy oczekiwali od miodziezy, zeby potrafita
rozwigzywa¢ zaawansowane zadania np. z fizyki,
to szkote mozna by zredukowa¢ do jednej lekcji
pod tytutem — naucz sie zadawal pytania. Wtedy
wystarczytoby, zeby dzieci wiedziaty, ze jest ChatGPT
i potrafity skopiowa¢ zadanie do chata, a nastepnie
pobra¢ wynik. Kazde dziecko mogtoby rozwigzac
dowolnie trudne zadanie z fizyki, kompletnie nie
rozumiejac jej fundamentow.

Moim zdaniem przysztos¢ edukacji bedzie polegata
na tym, aby tak zarzadzac procesem dydaktycznym,
by tego typu narzedzia byly od samego poczagtku
zaimplementowane w proces — z jednej strony ¢wi-
czeniowy, z drugiej proces weryfikacji wiedzy. Ale
wiem tez, ze to jest niewiarygodnie trudne.

GG: Nic dziwnego, ze ChatGPT wzbudza kontro-
wersje i wywotuje niepokéj wsréd nauczycieli nie
tylko w Polsce. Znajgc jego mozliwosci mozna
obawiaé sig, ze uczniowie przestana pracowac
samodzielnie. W dodatku nie mozna udowodni¢,
ze rozprawke lub esej napisat ChatGPT, bo nie ma
jeszcze odpowiednich narzedzi pozwalajacych na
weryfikacje opracowan.

Profesor Andrzej Wodecki: Co wiecej, trudno tutaj
zastosowal zastrzezenia zwigzane z ‘tamaniem
prawa autorskiego, gdyz odpowiedzi sg generowane,
a nie kopiowane. Sztuczna inteligencja rozszerza
mozliwosci cztowieka. Nie mozna przeciez miec€ pre-
tensji do ucznia, ze Word poprawia za niego btedy
ortograficzne.

Oczywiscie mozemy udaé, ze takiego narzedzia
nie ma. Ale wtedy miodziez i tak bedzie z niego
korzystata.

Natomiast jest inna kwestia. Ludzie zaczeli sie
obawiaé, ze z powodu sztucznej inteligencji rynek
pracy dotknie kryzys, sporo oséb straci prace, gdyz

ich zawody przejma roboty. Pojawia sie coraz wiecej
opracowan na temat.

W pierwszej kolejnosci zostang zagrozeni tworcy
tresci, poniewaz za pomoca sztucznej inteligencji
bedzie mozna napisa¢ esej, zrobi¢ wywiad taki jak
ten, przygotowaé scenariusz filmowy. W dalszej
kolejnosci zagrozeni beda programisci, bo modele
generatywne potrafig tworzy¢ oprogramowanie na
catkiem dobrym poziomie...

Wracam jeszcze raz do przykladu rewolucji
przemystowej w XIX wieku, kiedy cztowiek stanagt
naprzeciwko maszyny od niego silniejszej. Koparka
zastgpita pracownika fizycznego robigcego wykopy,
a maszyna parowa dostarczyta energie pozwalajaca
produkowacé rzeczy setki razy szybciej.

Ludzie takze byli przerazeni, zagrozona byla ich
egzystencja, wiec na poczatku niszczyli maszyny.
A kiedy sie z tym oswoili, okazalo sie, ze czlowiek
zamiast kopac fopatg, zostal operatorem koparki.
Czyli nauczyt sie tak wykorzystywac te maszyne i jg
projektowac oraz ulepszac, aby zylo mu sie tatwiej.

Teraz mamy bardzo podobng sytuacje. Stajemy
w obliczu systeméw, ktére majg mozliwosci intelek-
tualne zblizone do naszych i ze zdecydowanie wiek-
szg dostepnoscig do informacji. Czy powinnismy to
zatrzymac? Powinnismy raczej uczy¢ sie obstugiwac
i tworzy¢ nowe maszyny w oparciu o te technologie.

Biblioteki, ktérych uzywam, umozliwiajg tworzenie
nowych aplikacji w formie sekwencji odwotan do
réznych modeli generatywnych, czy to tworzacych
obiekty tekstowe, czy generujgcych obraz, wideo,
muzyke itd. Tak jak w klockach LEGO moge tworzy¢
nowe budowle. Oczywiscie na poczatku, podobnie
jak dziecko bawigce sie klockami, odtwarzam pewien
gotowy wzorzec, ale w kolejnych krokach buduje juz
wedtug wiasnych pomystéw. Okazuje sig, ze nie jest to
wecale takie trudne. Nic wiec dziwnego, ze w ostatnich
miesigcach powstato setki nowych, kreatywnych
aplikacji, opartych o technologie generatywne.
Umozliwiajg one wiele réznych rzeczy, np. tworzenie
start-up’om portali internetowych z kompletem tresci,
sloganodw, grafik i kodu, dostownie w kilka minut.

Nastepnie, z pomocg aplikacji ChatGPT-4, Profesor
tworzy taki portal.

GG: Jak podaje serwis Money.pl, Joao Ferrao
dos Santos, portugalski inzynier i marketingo-
wiec, postanowit zatozy¢ sklep o nazwie Alsthetic
Apparel i oddaé zarzadzanie nim w rece sztucznej
inteligencji. ChatGPT bazujacy na modelu jezyko-
wym GPT-4 oficjalnie zostat prezesem firmy. Juz
od samego poczatku ChatGPT miat bardzo duzo
swobody - wybrat nazwe, rodzaj dziatalnosci oraz
sposo6b jej prowadzenia.

Profesor Andrzej Wodecki: Jak wspominalem,
dostepne sa juz $rodowiska typu LangChain, umoz-
liwiajgce tworzenie aplikacji z komponentéw wyko-
rzystujacych r6zne modele generatywne. W tej chwili
do ich opanowania konieczna jest znajomos¢ jezyka
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Python, niemniej wedle mojej wiedzy, ten jezyk
zaczyna powoli by¢ obecny w nauczaniu szkolnym.

Dlatego, moim zdaniem, to jest odpowiedni czas
nauczy¢ dzieci, jakie sg elementarne klocki tej
sztucznej inteligencji, co potrafig i w jaki sposéb je
taczy¢, aby mozna byto wygenerowaé nowa wartos¢,
nowag maszyne.

Bardzo gorgco namawiam, zeby nie negowac tego,
co w zakresie sztucznej inteligencji juz jest, ale
przyjac to z otwartym sercem. Wspéiczesne maszyny
dysponujg coraz wiekszg wiedzg i sg coraz bardziej
kreatywne, wiec my ludzie powinny$my nauczyc
sie osigga¢ dzieki nim jeszcze wyzsze mozliwosci
tworzenia nowych, dobrych rozwigzan.

GG: Rozwdj sztucznej inteligencji czesto wigze
sie z obawa pracownikbw o miejsca pracy.
Tymczasem pojawiaja sie nowe umiejetnosci
i zawody. Wraz z rozwojem narzedzi opartych
o0 sztuczna inteligencje, z ktérymi komuniku-
jemy sie poprzez polecenia tekstowe w jezyku
naturalnym, gto$no zrobito sie o terminie prompt
engineering. Wiele oséb uwaza, ze prompt engi-
neering (inzynieria zapytan, inzynieria kontekstu
— przyp. red.) i prompt engineer to umiejetnosé
i zawod przysztosci.

Profesor Andrzej Wodecki: Okazuje sie, ze sposaéb,
w jaki zadajemy pytania chatowi, krytycznie wptywa
na to, jakg otrzymamy odpowiedz, zgodnie ze starg
antyczng zasadg, ze w dobrze zadanym pytaniu juz
jest zawarta odpowiedz.

Prompt engineering to bardzo nowa dziedzina
wiedzy, optymalizujgca nasze interakcje z mode-
lami generatywnymi. Dzieki podstawowej znajomo-
Sci dziatania modelu, jego mozliwosci, ograniczen
oraz swojemu dosSwiadczeniu, prompt engineer jest
w stanie projektowac i optymalizowac prompty, czyli
zapytania. To pozwala poprawi¢ ich ogélng skutecz-
nos¢ i generowac bardziej precyzyjne rozwigzania.

Wykonujemy kolejne ¢wiczenie:

Kierujemy do GPT-4 pytanie w formie ogolnej, bez
kontekstu: Wprowadzamy nowy produkt kosme-
tyczny w linii produktowej TEGE. Jaka strategie wpro-
wadzenia produktu na rynek sugerujesz?

Chat odpowiada, podajgc typowe dziatania: badania
rynku, konkurencji, opracowanie kompozycji wartosci,
takie bardzo ogolne rzeczy.

Natomiast przy wykorzystaniu inzynierii kontekstu,
ktora jest zupetnie nowg dziedzing wiedzy, zadaniem
pytajacego jest jakby wejScie w role, np. pytania
zadaje sie na zasadzie coachingowej.

Pytanie do sztucznej inteligencji z kontekstem brzmi:
Jestes ekspertem w dziedzinie zarzadzania strate-
gicznego i od 20 lat pomagasz ludziom robic strategie
wprowadzania produktu na rynek. Twoim zadaniem
jest udzielenie najlepszej porady na temat wprowa-
dzenia produktu kosmetycznego w linii kosmetycznej
TEGE.

Powiedz, czy zrozumiates?

Sztuczna inteligencja to systemy generatywne i one
moga halucynowac. Halucynacja polega na tym, ze
jezeli system nie ma pewnosci, nie ma wiedzy na
jakis temat, to wymysla. Dlatego w pytaniu dodajemy:

Zalezy mi tylko na odpowiedzialnej propozycji. Jezeli
nie jestes pewny, co do dziatania, to napisz nie wiem.

Taki element w tek$cie pytania pozwoli na wyelimino-
wanie halucynacji. Teraz odpowiedz chata jest zupel-
nie inna.

I to nas przybliza do kolejnej kompetencji, ktérg moim
zdaniem powinno rozwija¢ sie w szkotach: sztuki
zadawania pytan.

Powinienem mie¢ $wiadomos$¢ tego, co sztuczna
inteligencja potrafi, a to bedzie stale ewoluowac,
a czego nie potrafi, dlatego caly czas musze
aktualizowa¢ swoja wiedze. Musze tez wiedzied,
jakie systemy mam do dyspozycji, jakie sg ich
aktualne mozliwosci, ale przede wszystkim musze
wiedzie¢, o co i jak poprosi¢. Inzynierowie Microsoft
optymalizujac zapytania, wiasnie o ten kontekst,
doprowadzili do takiego stanu, ze to maszyny
zaczely zapytania generowacé. Musialy wymyslec
wihasny jezyk, wprowadzity nowe stownictwo. Jezyk
ten wprawdzie nie byt zrozumialy dla cziowieka, ale
rozwigzywat mu problem. Maszyny majg juz ogromng
wiedze i musimy wykorzysta¢ inne maszyny, aby
z tej wiedzy skorzystaé. Zeby byé operatorem pytan,
musze mie¢ nowg maszyne, ktéra mi w tym pomoze.

W innym badaniu Microsoft, chodzito o to, aby zopty-
malizowac sposéb zadawania pytania sztucznej inte-
ligencji. Badacze stworzyli repozytorium promptéw,
czyli tych zapytan wczesniej stworzonych i wytreno-
wali system do odzyskiwania najlepszych mozliwych
zapytan z bazy. W ten sposob pojawita sie nowa kate-
goria wiedzy, ktérg jest baza pytan (kontekstow).

Musimy nauczy¢ sie nie tylko formutowa¢ najlepsze
pytania, ale takze je gromadzi¢ i zarzadzac nimi.

Szkota réwniez powinna uczy¢ techniki zadawania
pytan. Uczyé, co to jest pytanie zamkniete i otwarte,
i jakie sa konsekwencje zadania kazdego z tych
pytan, a nastepnie ¢wiczy¢ to w formie warsztatowej.

Taka umiejetnos¢ bedzie potrzebne nie tylko w komu-
nikacji miedzyludzkiej, ale takze w komunikacji ze
sztuczna inteligencja.

GG: Panie Profesorze, w praktyce pokazat mi
Pan mozliwosci sztucznej inteligencji. Madrze
wykorzystana moze poméc w ksztatceniu nowo-
czesnych, rozumiejagcych wspoétczesny Swiat
mtodych ludzi, przygotowanych do tego, by stale
doskonali¢ i rozwija¢ wtasne umiejetnosci, wie-
dze i talenty. Ale moze tez zaszkodzié¢. Co zrobi¢,
aby tego unikna¢?

Profesor Andrzej Wodecki: Zaczne od takiej reflek-
sji. Pomimo fascynacji mozliwosciami wspoétczesnych
systeméw informatycznych, jestem bardzo tradycjo-
nalny w obszarze ksztatcenia. Uwazam np., ze naj-
bardziej skuteczng metoda uczenia sie matematyki
jest samodzielne rozwigzywanie setek zadan recznie,
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na kartce papieru. Piszgc na papierze mozna sie
lepiej skoncentrowac: ¢wiczenia robimy powoli, a nie
szybko, kontrolujemy nasza reakcje motoryczng, czu-
jemy reakcje papieru. Wszystkie te elementy dodat-
kowo aktywizujg nasz mozg.

Kiedy w procesie uczenia sie jestem skoncentrowany,
to wzmacniane sg ostonki mielinowe witokien ner-
wowych, czyli nastepuje tzw. mielinizacja. Ostonka
mielinowa petnigca funkcje izolujgca i regenerujgca,
powoduje szybsze przesytanie impulséw nerwo-
wych, co pozwala na bardziej efektywne tworzenie
sie nowych potgczen synaptycznych. Dlatego jestem
zwolennikiem, zeby dziecko ¢wiczyto duzo z kartka
i otowkiem.

Tak, jak wykorzystanie maszyn fizycznych moze
prowadzi¢ do uposledzenie funkcji, ktére zastepujemy
maszyng, np. do atrofii miesni u czlowieka i jego
uzaleznienia od maszyny, tak samo zagrozeniem ze
strony sztucznej inteligencji moze by¢ uposledzenie
naszych funkcji poznawczych.

W przypadku uposledzenia miesni podejmujemy
dodatkowy wysitek fizyczny, ¢wiczymy na sitowni,
biegamy, gdyz to jest konieczne, aby zachowac
optymalny poziom niezaleznosci od maszyn, ale tez
dla zdrowia. Robimy to, pomimo ze wysitek fizyczny
wykracza poza naszg sfere komfortu, bo trzeba sie
zmeczy¢, trzeba sie zmotywowac, zaplanowac.

W przypadku sztucznej inteligencji najbardziej oba-
wiam sie wygaszania kolejnych funkcji poznawczych
czlowieka. Juz teraz jesteSmy otoczeni programami
wspomagajgcymi nas w codziennym zyciu. Aplikacje
przypominajg nam, kiedy pi¢ wode, zrobi¢ dziesie¢
przysiadéw, wysta¢ mamie zyczenia. Stare powiedze-
nie, ze nieuzywany narzgd z czasem zanika, dotyczy
takze zdolnosci poznawczych.

Czesto powtarzam, ze interakcja z maszyng moze nas
albo wzmocnié, albo ostabié. Sitownia to tez kontakt
Z maszynami — na poczatku jesteSmy zmeczeni, bo
to duzy wysitek, ale dlugofalowo czujemy sie silnigjsi,
zwlaszcza jesli wiczymy regularnie.

Zyjemy w $wiecie, w ktdrym wszystko jest rozwigzy-
walne. Uzywajac kalkulatora czy komputera moge
rozwigza¢ dowolne zadanie zdecydowanie szybciej
i lepiej, niz gdybym to robit sam.

Zadaniem ¢wiczen z matematyki, o ktérych mowitem,
powinno by¢ rozwijanie umiejetnosci poznawczych
ucznia, utrzymywania ich na poziomie, ktéry bedzie
gwarantowat naszg autonomie, niezalezno$¢ od
nowoczesnych technologii, ale tez bedzie pomagat
nam mysle¢ krytycznie i tworzy¢ nowe rzeczy.

Podsumowujac, nie jestem specjalistg od projektowa-
nia programéw nauczania, ale uwazam, ze powinno
sie klas¢ duzy nacisk na przedmioty $ciste, uwzgled-
niajgc przy tym prace manualne typu pisanie reczne,
rysowanie, zeby ksztalci¢ wytrwalos¢, koncentracje,
cierpliwosé, kontrole nad soba.

GG: Chociaz fascynacji sztuczna inteligencja
w kontekscie edukacji towarzysza duze watpli-
wosci, to jestem przekonana, ze jednak zmieni

edukacje. Na podstawie tego, co dzisiaj zoba-
czytlam, moge powiedzieé, ze korzystanie z niej
w madry, odpowiedzialny sposéb moze stanowi¢
wsparcie dla uczniéw i nauczycieli. Jak zatem
przygotowa¢ edukacje na wyzwania zwiazane ze
sztuczna inteligencja?

Profesor Andrzej Wodecki: Kiedy méwimy o szkole,
to bierzemy pod uwage trzy grupy interesariuszy:
uczniéw, rodzicéw i nauczycieli. Moim zdaniem
powinno sie ich réwno potraktowaé, przygotowujgc
odpowiednie projekty dydaktyczne.

Najwazniejszg nauka dla rodzicéw bedzie przypo-
mnienie, uswiadomienie im, ze cztowiek ksztattuje sie
przez prace, przez wysitek, przez zrobienie czegos
samodzielnie.

Oczywiscie za pomoca technologii wszystko robi
sie szybciej, pisze na klawiaturze, liczy za pomocg
kalkulatora czy rozwigzuje zadania za pomocg chata
ze sztuczna inteligencja.

Wiem, ze to jest prowokacyjne proponowaé, zeby
w obecnych czasach, dziecko uczyto sie samodzielnie,
bez komputera, podczas gdy jest pokusa, zeby mie¢
szybki wynik dostownie spod opuszka palca.

Rodzice powinni zada¢ sobie pytanie, czy chca,
aby ich dziecko mialo umiejetnos¢ skopiowania
za pomocg klasycznego kopiuj-wklej opowiadania
z chata i dostato pigtke z pracy domowej, czy tez wola,
by dostato ono by¢ moze nizsza ocene, ale za prace
wykonang samodzielnie? Podejmujgc w tym celu
wysitek, ktory krotkoterminowo bedzie meczacy, ale
w dtuzszym horyzoncie czasu wyksztalci np. wytrwa-
tos¢? Mysle, ze Swiadomi rodzice rozumiejg ten
dylemat.

GG: Polska podstawa programowa wspomina
o sztucznej inteligencji w przypadku tylko jednego
przedmiotu - etyki dla szkét ponadpodstawowych.
To zdecydowanie za mato. Co zaproponowaé
nauczycielom?

Profesor Andrzej Wodecki: Moim zdaniem nauczy-
cielom mozna byloby pokaza¢ na przyktadzie
chociazby aplikacji ChatGPT filozofie sztucznej inteli-
gencji i zacheci¢ do samodzielnych ¢wiczen, do eks-
perymentowania, zeby uczyli sie zadawac pytania.

Nauczyciele czesto poszukujg, samodzielnie wypra-
cowujg wlasne metody pracy z uczniami. Kontakt ze
sztuczng inteligencjg moze by¢ bardzo przydatny
w rozwijaniu ich warsztatu metodycznego. W inte-
rakcji z chatem moga np. poszuka¢ metod ttumacze-
nia uczniom jakichs trudnych zagadnien z fizyki czy
innego przedmiotu, w prostszy, bardziej przystepny
sposob.

Inny temat, to uczenie sie zadawania pytan —
promptéw, np. w ramach ¢wiczen z doktorantami
tworze takg baze zapytan, ktéra potem mozna
wspotdzieli€. Mam réwniez swojg liste promptow do
tworzenia publikacji naukowych.

W cyfrowej szkole
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Réwniez nauczyciele mogliby tworzy¢ takie bazy
pytan do chata, uczy¢ sie, ktére sa optymalne, uczy¢
sie interakcji ze sztuczng inteligencja.

Mowimy gtownie o ChatGPT - jednym z narzedzi
sztucznej inteligencji, ale tych narzedzi dostepnych
dzisiaj jest bardzo duzo. Jak juz wspominatem,
dostepne sa stosunkowo proste biblioteki, ktore
umozliwiajg tworzenie wtasnych aplikacji w oparciu
o idee klockéw. Moja kolejng propozycja projektu
edukacyjnego jest przygotowanie nauczycieli do
tworzenia wlasnych aplikacji z uzyciem tych biblio-
tek z poziomu Pythona, ktory jest prostym jezykiem
programowania.

Miodziez, ktéra uczy sie programowac w Pythonie,
mogtaby takze tworzy¢ wilasne aplikacje jako
sktadanki uktadow przypominajgcych klocki LEGO,
r6znych modeli generatywnych, eksperymentowac
z pytaniami, prowadzi¢ wlasne badania na ten temat,
czyli wprowadzi¢ na wyzszy poziom swoja interakcje
ze sztuczng inteligencja.

Ja miatem wiele obaw, czy pokaza¢ studentom, jakie
sg mozliwosci programu ChatGPT. Na przykiadzie
tematu jednej z prac magisterskich poprositem chat
0 stworzenie spisu tresci do tej pracy, o opracowanie
metod badawczych, stworzenie przegladu literatury,
napisanie wstepu. W ciggu godziny mieliSmy prawie
gotowg calg prace magisterska, i to napisang
w bardzo dobrym jezyku.

Miatlem dylemat, czy to im pokazad, ale czy warto ukry-
wacé co$, co wkrotce sami by odkryli? Dlatego zache-
cam studentéw, aby nie unikali pracy z ChatGPT, ale
konkurowali miedzy sobg w grupach, kto dla danego
modelu biznesowego stworzy lepsze zapytanie, aby
osiagnac jeszcze lepszy kontent.

Podsumowujac, my$le ze jako nauczyciele
powinnismy potraktowaé je jako element naszego
warsztatu. Pamietajgc przy tym, ze ChatGPT, ktory
nieco zdominowat nasza rozmowe, jest jednym
z wielu przyktadéw dostepnych obecnie technologii
generatywnych.

Pani mnie zainspirowata zdaniem, ze po rewolucji
przemystowej stworzono nowe programy nauczania,
nowy model szkoly, ktora ksztalttowata kompetencje
potrzebne do korzystania z osiggnie¢ tej rewolu-
cji. Rozszerzytbym to na sztuczna inteligencje, ale
raczej w aspekcie pewnego meta-programu — nie tyle
nauczania konkretnych zastosowan tych technologii
w réznych aspektach, ale wypracowania ich miejsca
W szerszym sensie, np. asystenta ucznia i nauczy-
ciela w procesie dydaktycznym. Wymaga to jednak
glebszego przemyslenia: dziedzina jest bardzo nowa,
dynamicznie sie rozwija, korzysci jak wida¢ jest duzo,
pojawiajg sie tez nowe zagrozenia...

GG: Byt Pan wykladowca specjalnosci
Psychologia sztucznej inteligencji na kierunku
Psychologia i informatyka Uniwersytetu SWPS
w Warszawie.

Najprosciej rzecz ujmujac, psychologia to dzie-
dzina nauki lub badan, zajmujacych sie umystem

i zachowaniem ludzi. Pozostajac na tym samym
poziomie ogélnosci mozna powiedzieé, ze
sztuczna inteligencja to dyscyplina naukowa, zaj-
mujaca sie tworzeniem algorytmow i programow
komputerowych. Czy psychologia moze takze zaj-
mowag¢ sie sztuczna inteligencja?

Profesor Andrzej Wodecki: To zagadnienie ma
dwa aspekty. Pierwszy polega na tym, ze tworzac
rozwigzania uczenia maszynowego czesto bazujemy
na tym, jak sie uczy ludzki mézg, w szczegolnosci
w obszarze nauczania ze wzmocnieniem.

Projektujgc  rozwigzania sztucznej inteligenciji
bazujemy bardziej na poziomie neurokognitywistyki,
czyli psychologii w potgczeniu z najnowszg wiedzg na
temat funkcjonowania moézgu. To sa neurologiczne
podstawy proces6w poznawczych.

Ale od pewnego czasu pojawia sie tez drugi aspekt.
Chodzi o to, ze te systemy, ktdre pokazywatem Pani
przed chwilg, mozna bada¢ postugujac sie réznego
rodzaju testami psychologicznymi.

Tworzy sie baterie testdw badajgcych zachowania
sztucznej inteligencji. W efekcie zaczynamy pod-
chodzi¢ do tego, jako do psychologii sztucznej inte-
ligencji. Wydaje mi sie, ze obecnie w jakichs 80%
kopiujemy rozwigzania z psychologii, zeby tworzyé
rozwigzania sztucznej inteligencji. Powoli zaczynamy
uzywa¢ metod badawczych psychologii sztucznej
inteligencji, aby badac¢ te sztuczne ,byty”.

GG: Jak juz wspominatam, pod koniec marca tego
roku setki biznesmenéw, inwestorow i ekspertéow
od sztucznej inteligencji wezwato we wspdéinym
liScie do przynajmniej szeSciomiesiecznej prze-
rwy w rozwijaniu systemow Sl zdolniejszych od
opublikowanego w marcu GPT-4.

Jak twierdza autorzy listu opublikowanego na
stronach osrodka Future of Life Institute, zaawan-
sowana sztuczna inteligencja moze stanowié
»gteboka zmiane w historii zycia na Ziemi” i do jej
rozwoju powinno sie podchodzi¢ z ostroznoscia.

Czy sztuczna inteligencja podlega jakiemus$
kodeksowi etycznemu? Czy da sie pogodzi¢
sztuczna inteligencje i etyke?

Profesor Andrzej Wodecki: Jest bardzo duzo badan
na temat etyki sztucznej inteligencji. Nie sa mi znane
konkretne rozwigzania w sensie legislacyjnym, jednak
zaczyna sie to powoli regulowa¢. Juz sg pewne
wytyczne UE w zakresie etyki dotyczgce sztucznej
inteligenciji.

Kilka lat temu Future of Life Institute zorganizowat
miedzynarodowag konferencje badaczy sztucznej
inteligencji w Asilomar w Kalifornii. Podczas wyda-
rzenia, w ktérym uczestniczylo ponad stu wybitnych
znawcow tematu, ustalono zasady rozwoju sztucznej
inteligencji, ktorymi powinni kierowac sie jej tworcy*.

4 Tekst deklaracji jest dostepny na stronie ASILOMAR Al PRINCIPLES:
https://futureoflife.org/open-letter/ai-principles. Zapis dyskusji
panelowej z konferencji mozna obejrze¢ w serwisie YouTube:
https://youtu.be/OFBwz4R6Fi0
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Deklaracje podpisato wielu naukowcdw i 0s6b zajmu-
jacych sie zagadnieniami sztucznej inteligencji, m.in.
Elon Musk, Ray Kurzweil, Stephen Hawking i David
Chalmers, by wymieni¢ tych bardziej znaczacych.

GG: Wspomniany Stephen Hawking, brytyjski
fizyk teoretyczny i matematyczny, na konferencji
Zeitgeist 2015 stwierdzit, ze ,,W przeciggu najbliz-
szych stu lat, komputery wyprzedza ludzi, jesli
chodzi o inteligencje”. Czy to samo mozna bytoby
powiedzieé o sztucznej inteligenc;ji?

Profesor Andrzej Wodecki: Tak, z tezg Stephena
Hawkinga dotyczgcg komputeréw moge sie zgodzic.
Komputery wskazujg na jaka$ strukture, nie majg
osobowosci, ale moga zrealizowa¢ mojg potrzebe
i moze sie okazaé, ze sg w stanie zrobi¢ to bardziej
kreatywnie niz czlowiek. Mysle, ze moga wyprzedzi¢
ludzi, tym bardziej, ze umiejetnosci poznawcze
czlowieka, jak to wynika z badan na temat objetosci
naszej pamieci roboczej, zmniejszajg sie.

Natomiast jestem sceptyczny i jestem przeciwni-
kiem personifikacji sztucznej inteligencji. Nie jest to
do dla mnie jaka$ osobowos$¢ obdarzona samoswia-
domoscig, ale zbiér proces6w komputerowych
realizowanych na rozproszonej infrastrukturze
teleinformatycznej.

GG: Sztucznainteligencjato prawdziwa rewolucja,
czy raczej ewolucja?

Profesor Andrzej Wodecki: Zagadnieniami sztucz-
nej inteligencji zajmuje sie na co dzieh. W naturalny
sposo6b od kilku lat obcuje z kolejnymi wersjami narze-
dzi, ktére na poczatku byly stabe, z czasem stawaly
sie coraz lepsze, takie gradualne przejscia. Teraz
mamy do dyspozycji chaty GPT-3,5 i GPT-4, miedzy
ktorymi widze istotny skok. Rewolucje dostrzegam
bardziej z pozycji technicznej, np. rewolucjg byto
stworzenie nowej architektury sieci, tzw. transforme-
réw, ktére umozliwity stworzenie modeli generatyw-
nych. Z perspektywy technicznej potraktowatbym to
jako ewolucje — coraz szybszy, ale nadal gradualny
przyrost mozliwosci.

Natomiast dla osoby, ktdra nie obcuje na co dzien
z technologiami lezacymi u podstaw takich rozwig-
zan, zamiana np. zwyklego pakietu MS Office na
Microsoft 365 Copilot moze by¢ rewolucja, jesli nie
szokiem...

GG: Z wczesSniejszej wypowiedzi zapamietatam,
ze edukacja jest dla Pana takim mocnym hobby,
gdyz dla nauczyciela akademickiego tez jest
wazne, aby student byt zaangazowany w nauke.
Czy maPan jeszcze inne zainteresowania, hobby?

Profesor Andrzej Wodecki: Bardzo lubie intensywne
¢wiczenia fizyczne i programowanie.

GG: Czy konczac nasza rozmowe chciatby Pan
uzupetnié ktérys z wczesniej podjetych tematéw
albo doda¢ jakis nowy watek?

Profesor Andrzej Wodecki: Jako nauczyciel
akademicki na Wydziale Zarzadzania Politechniki
Warszawskiej chciatbym jeszcze na koniec podzieli¢

sie mojg refleksjg na temat tego, kim jest inzynier.
Na poczatku pytata mnie Pani, czym dla mnie jest
sztuczna inteligencja. Teraz chciatbym powiedziec,
jaka jest moja ulubiona, wiasna definicja inzyniera.
Inzynier dla mnie to jest cziowiek, ktoéry potrafi
wzig€ juz istniejgce rzeczy, zrozumieé ich dziatanie
i potaczy¢ ze sobg w nowy sposéb, zeby dostarczy¢
nowg warto$¢. Taka forma tworczej rekombinaciji.

Mozemy to samo przetozy¢ na sztuczng inteligencije.
Dostepnych jest wiele mechanizmow, ktére generujg
rézne informacje, tresci, odpowiadaja na rézne
pytania, ktére mozna taczy¢ na wiele sposobdw,
sg dostepne zaawansowane technologie, takie jak
prompting engeneering czy zanurzenia tekstu.

By¢ moze teraz trzeba bedzie ksztaicic takich inzynie-
row, ktérzy bedg brali te gotowe komponenty, taczyli
je w nowy sposoéb, zeby dosta¢ nowg wartosc, i to
bedzie misja szkoly. Dlatego powinnismy kierowac
ksztatcenie bardziej w strone fundamentéw nauki, niz
najnowszych technologii. Technologie tak drastycz-
nie szybko sie rozwijajg, ze musielibySmy modyfi-
kowa¢ programy nauczania z roku na rok. Ale zeby
méc rozwijac i kontrolowac te najnowsze technologie,
cztowiek powinien mie¢ podstawy z zakresu algebry,
rachunku rézniczkowego, programowania, algoryt-
miki itd.

Jako pracodawca zatrudnialem wielu programistow.
Bardziej wolatem zatrudni¢ cztowieka, ktéry moze
nie byt perfekcyjny w jezykach programowania, ale
rozumiat i potrafit tworzy¢ algorytm, niz cztowieka,
ktory byt Swietny w najnowszej wersji jakiegos jezyka
programowania, ale ktéry magtby nie poradzi¢ sobie
z kreatywnym problemem.

Jezyki i technologie majg to do siebie, ze bardzo
dynamicznie sie pojawiajg na rynku, rozwijajg, i sg
zastepowane przez inne. Dlatego w ksztatceniu inzy-
nieréw krytyczne jest wyksztatcenie fundamentalnych
umiejetnosci, zaréwno twardych i miekkich, ktore
przygotuja ich do zycia i rozwoju w ultraszybko zmie-
niajgcym sie srodowisku technologicznym.

StworzyliSmy piekna liste kompetenciji, ktére powinna
ksztatci¢ wspotczesna szkota, ale najlepszym pod-
sumowaniem naszej rozmowy bedzie takie chifskie
stare powiedzenie — Zyj z glowg w chmurach, ale
nogami stgpaj po ziemi. Musimy mie¢ te warstwe
w chmurach, czyli kreatywnos$¢, myslenie krytyczne,
te wszystkie kompetencje, o ktorych mowiliSmy
i z drugiej strony bardzo twardy fundament, jak recz-
nie pisana matematyka.

GG: Bardzo dziekuje za rozmowe.

Na koniec zapytaliSmy sama sztuczng inteligencje
o to, jakie kompetencje, czyli umiejetnosci, wiedza
i postawy sg niezbedne, aby moc w spos6b pozytywny,
krytyczny i etyczny korzysta¢ z tej technologii. Oto,
co nam odpowiedziata:

W cyfrowej szkole



Z glowg w chmurach, nogami po ziemi, czyli o szkole, kompetencjach i sztucznej inteligencji

.

Pracujemy nad projektem badawczym, ktérego celem jest stworzenie nowych ram
dydaktycznych w szkolnictwie podstawowym.

Biorgc pod uwage to, ze sztuczna inteligencja moze rozwiazac praktycznie kazdy problem
humanistyczny, czy z nauk scistych, jakie Twoim zdaniem umiejetnosci, wiedze i postawy
powinnismy ksztattowac w szkole podstawowej i Sredniej?

Przy tworzeniu nowych ram dydaktycznych warto zwréci¢ uwage na umiejetnosci, wiedze i
postawy, ktére beda istotne dla uczniéw w coraz bardziej zdominowanym przez technologie
swiecie. Oto niektore propozycje:

1. Umiejetnosci miekkie:
a. Komunikacja interpersonalna
b. Praca zespotowa i wspétpraca
c. Rozwiazywanie problemow
d. Krytyczne myslenie
e. Kreatywnosc¢
f. Adaptacja i elastycznos¢
g. Inteligencja emocjonalna
h. Zarzadzanie czasem
2. Umiejetnosci cyfrowe:
a. Podstawowe umiejetnosci programowania
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b. Bezpieczenstwo w internecie

c. Efektywne wykorzystanie wyszukiwarek internetowych
d. Ocena i analiza informacji w mediach cyfrowych
e. Korzystanie z technologii wspomagajacych nauke i prace
3. Wiedza interdyscyplinarna:
a. Podstawy nauk scistych: matematyka, fizyka, chemia, biologia
b. Nauki humanistyczne: historia, literatura, filozofia, jezyki obce
c. Nauki spoteczne: geografia, nauki polityczne, ekonomia
d. Edukacja srodowiskowa i zrobwnowazony rozwoj
e. Zrozumienie kultury, réznorodnosci i tolerancji
4. Postawy:
a. Otwartos¢ na zmiany i nowosci
b. Szacunek dla innych i empatia
c. Odpowiedzialnos$¢ osobista i spoteczna
d. Dazenie do samodoskonalenia i uczenie sie przez cate zycie

e. Umiejetnos¢ radzenia sobie ze stresem i dbanie o zdrowie psychiczne

Warto pamietac, ze cele edukacyjne moga sig rézni¢ w zaleznosci od indywidualnych
potrzeb ucznidw, lokalnych uwarunkowan i wyzwarn spoteczno-ekonomicznych. Wazne jest,
aby dostosowa¢ ramy dydaktyczne do potrzeb spotecznosci, w ktorej dana szkota
funkcjonuje.
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Uczen przysztosci w Laboratorium
Maciej M. Systo, Dorota Skulska-Wittbrodt, Maria Smietowska-Bohn

Dzieci ucza sie w dziataniu
i myslac o tym, co robig

[ang. children learn by doing
and thinking about what they do]

Seymour Papert, 1970
Wstep

Artykut zostat zainspirowany zajeciami, jakie odbyly sie w jednej ze szkét podstawowych (Szkota Podstawowa nr 12
im. gen. Mariusza Zaruskiego w Gdyni), bedacymi praktycznym przyktadem realizacji podej$cia metodycznego’
w korzystaniu z pomocy dydaktycznych zakupionych przez szkote w ramach inicjatywy Laboratoria Przysztosci.
Podejscie to bazuje na ideach konstrukcjonizmu Seymoura Paperta, wedtug ktérych uczen osiaga najlepsze efekty
swojego uczenia sie poprzez $wiadome angazowanie sie w tworzenie, gdyz konstruowanie wiedzy przebiega
wtedy szczegolnie pomyslnie. Stanowi to poszerzenie konstruktywizmu Jeana Piageta, zgodnie z ktdrym uczenie
sie jest budowaniem przez ucznia nowej wiedzy na bazie pozyskiwanych informacji i wkasnych doswiadczenh oraz
W powigzaniu z wiedzg, ktérg juz posiada.

W rozdziale 1 odnosimy sie do idei Laboratoriéw Przysztosci, a w rozdziale 2 opisujemy dziatania podjete w Szkole
Podstawowej nr 12 w Gdyni wokét urzeczywistnienia tych idei. Na koricu zamieszczamy relacje z wybranych
zaje€ w tej szkole.

1. Laboratoria przysztosci
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Laboratoria Przysziosci?, to inicjatywa edukacyjna realizowana przez MEiIN we wspotpracy z Centrum GovTech
w KPRM. Jej ,misja jest stworzenie nowoczesnej szkoly, w ktdrej zajecia beda prowadzone w sposéb ciekawy,
angazujacy uczniow oraz sprzyjajacy odkrywaniu ich talentdéw i rozwijaniu zainteresowan” na drodze ku
Lbudowaniu wsréd uczniéw kompetencji przysziosci” poprzez ,eksperymentowanie i zdobywanie w ten sposéb
praktycznych umiejetnosci™.

Na realizacje inicjatywy Laboratoria Przysztosci przeznaczono 1 mld ztotych —jeszcze nigdy tak olbrzymie wsparcie
techniczne nie trafito do szkét jedng decyzjg. Pierwsze podobne inicjatywy miaty juz miejsce od konca XX wieku
i najpierw dotyczyly pierwszych komputeréw i ich oprogramowania, pézniej doprowadzenia do szkét internetu,
a kolejne laptopéw i tablic interaktywnych. Kazdej z tych wczesniejszych inicjatyw towarzyszyty szkolenia, majace
na celu przygotowanie nauczycieli do edukacyjnego wykorzystania dodatkowego wyposazenia trafiajgcego do
szkot. Tym razem w tej olbrzymiej kwocie przeznaczonej na tworzenie w szkotach Laboratoriow PrzysztosSci, nie
przewidziano $rodkéw na szkolenia nauczycieli i na obudowe metodyczng kupowanego sprzetu®.

Na etapie opiniowania Katalogu Wyposazenia® tej inicjatywy, przedstawiciele bylej Rady ds. Informatyzagcii
Edukacji proponowali, zeby znalazta sie w niej przynajmniej dodatkowa kolumna z uwagami metodycznymi
do poszczegélnych pozycji. Katalog pozostat jednak bez zmian. Faktycznie, obudowa metodyczna inicjatywy
i Katalogu powinna zosta¢ udostepniona z odpowiednim wyprzedzeniem, aby to NAUCZYCIELE w szkotach bez
presji czasu wybrali sprzet, metodycznie odpowiedni do potrzeb swoich zajec.

1 To podejscie jest opisane w artykule Macieja M. Systy pt. Przysztos¢ Laboratorium, opublikowanym w kwartalniku W cyfrowej szkole”
nr 1(15)/2023, s. 16-29.

2 W tym artykule odnosimy sie do inicjatywy rzadowej jako Laboratoria Przysztosci, natomiast w odniesieniu do pojedynczej szkoty piszemy

o Laboratorium.

Cytaty dotyczace inicjatywy Laboratoria Przysztosci pochodzg z https://www.gov.pl/web/laboratoria i z zamieszczonych tam odnosnikdw.

Zwraca na to uwage réwniez Sekcja Informatyki Szkolnej przy PTI w swojej wypowiedzi w kwartalniku,Domena’, nr 2/2022, s. 28-30.

5 Nie komentujemy tutaj poszczegdlnych pozycji tego Katalogu, wykorzystanie niektérych z nich na zajeciach prezentujemy w rozdziale 2.
W jednym tylko przypadku zwigkszone zainteresowanie wielu os6b wzbudzit obowiazek zakupu,stacji lutowniczej (do mikrokontroleréw)".
W zdecydowanej wiekszosci konstrukcje z uzyciem mikrokontroleréw nie wymagaja lutowania, mozna je ztozy¢ proéciej i bezpieczniej za
pomoca odpowiednich pofaczen (kabelkdw), a w przypadku uktadu BBC micro:bit lutowanie jest wrecz niewskazane.
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Uczen przysztosci w Laboratorium

Oczekiwane w preambule projektu ,stworzenie nowoczesnej szkoty” i ,budowanie wsrdd ucznidw kompetenciji
przysztosci poprzez eksperymentowanie” nie dokona sie przez przyniesienie zakupionego sprzetu do klasy.
Dla rzeczywistego wykorzystania tego sprzetu niezbedne jest jego wczesniejsze metodyczne WEACZENIE
do procesu nauczania i uczenia sie. Mozna mie¢ nawet pewnos$¢, ze nauczyciel pozbawiony mozliwosci
wczesniejszego zapoznania sie z nowym wyposazeniem szkoly i przygotowania zaje¢ z jego udziatem, nie
przyniesie go do klasy i wizja nowoczesnej szkoly wcale nie bedzie sie przybliza¢. Nauczyciel musi czuc¢ sie
bezpiecznie z nowa technologiag i kompetentnie w jej stosowaniu, réwniez takie same warunki powinien zapewnié¢
uczniom.

Nazwa inicjatywy — Laboratoria Przyszto$ci— moze sugerowac szkotom tworzenie laboratorium, w ktérym miatoby
sie pomiesci¢ zakupione wyposazenie. Z pewnoscia tradycyjne pracownie techniki (dla klas IV-VI) mogtyby wiele
skorzystac z tych zakupdw, ale nawet w takich pracowniach trudno postawi¢ obok siebie drukarke 3D, kuchenke
mikrofalowg, maszyne do szycia, roboty wymagajgce postuzenia sie tabletem lub komputerem, i w jednym
miejscu mieszac ciasto na pierniki i je piec, uruchamiac¢ roboty, projektowaé konstrukcje 3D i wykonywac je za
pomoca pidr 3D. Nie sugerujemy tu konkretnego rozwigzania, szkota sama wybierze najlepsze. W dysponowaniu
nabytym sprzetem nalezy wzig¢ pod uwage przynajmniej dwie kwestie:

* nauczyciele powinni mie¢ mozliwos¢ wczesniejszego zapoznania sie z pomocami (urzadzeniami), ktérych
majg uzywac na zajeciach z uczniami;

» wiekszos¢ tych pomocy, zwlaszcza urzgdzen, w odréznieniu od komputeréw, ktére wigczamy i od razu sa
gotowe do uzytku, wymaga dtuzszego przygotowania do pracy przed zajeciami.

Przy okazji praktyczna sugestia, ktéra moze by¢ pierwszym krokiem w poluznieniu systemu klasowo-lekcyjnego —
aby umiescic¢ zajecia z informatyki i techniki w bloku zaje¢ obok siebie i przewidzie¢ ich zintegrowang tematycznie
realizacje.

Brak zaplanowanego w Laboratoriach Przysziosci wparcia nauczycieli wypetniajg w r6znym stopniu zaréwno
dostawcy wyposazenia dla szkét, jak i serwisy spotecznosciowe oraz réznorodne grupy zainteresowan.
Najwartosciowszymi materiatami dzielg sie z nauczycielami inni nauczyciele, czesto jednak skupieni wokoét
dostawcow sprzetu. W takim przypadku ich materialy dotyczg gtéwnie oferowanego wyposazenia, majg wiec
charakter promocji i zachety do zakupu. Z kolei wiele propozycji poszczegélnych nauczycieli bywa réwniez
jednostronnych, czesto promujgcych indywidualne rozwigzania, nierzadko ukierunkowanych na wykorzystanie
jednego rodzaju sprzetu, np. drukarek 3D, diugopiséw 3D lub mikrokontroleréw.
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Zapewne wsparciem nauczycieli sg wszelkiego rodzaju oddolne inicjatywy szkoleniowe. W wiekszosci sa to
jednak zewnetrzne oferty komercyjne. Chociaz czesto odbywajg sie w szkotach, nie sg wsparciem nauczycieli na
co dzien, bo po ich zakonczeniu nauczyciel pozostaje sam. Szkolenia zdalne czy webinaria sitg rzeczy sa mato
trafiong inicjatywa.

Katalog wyposazenia Laboratoridow Przysztosci zawiera elementy zwigzane nie tylko z technologig w popularnym
sensie technologii cyfrowej, a wiec drukarki i dlugopisy 3D, mikroprocesory, roboty. Jest takze wiele pomocy, jak
kuchenki czy maszyny do szycia, w ktérych technologia cyfrowa gra drugorzedna role, jest ,wbudowana” w te
urzadzenia. Sg tez zestawy pomocy catkowicie pozbawionych elementéw cyfrowych, np. wszelkiego rodzaju
klocki, uktadanki, puzzle.

Zajecia, na ktorych moze by¢ wykorzystane wyposazenie nabywane w ramach inicjatywy Laboratoria Przysztosci,
mozna podzieli¢ na trzy kategorie:

 robotyka edukacyjna,
« informatyka z urzgdzeniami fizycznymi (wbudowanymi),
 dziatania (ruchy) makerskie.

Obecnie sg to trzy najpopularniejsze w Swiecie obszary zaje¢ szkolnych i pozaszkolnych, w ktorych realizowana
jest idea progresywnej (postepowej) edukacji — learning by doing — propagowana od czaséw Johna Deweya
z przetomu XIX i XX wieku, ktdrej celem jest réwniez wyprowadzenie edukacji poza sztywny system klasowo-
lekcyjny. Zamieszczone w ostatnim rozdziale przyktady ze Szkoly Podstawowej nr 12 w Gdyni ilustrujg obie te
idee — uczenie sie przez tworzenie, przebiegajgce w przestrzeni z fawkami i tablicg tylko w tle, z nauczycielem
jako doradza.

Rd&znice miedzy obiektami i urzadzeniami wystepujgcymi w tych trzech obszarach kreatywnosci uczniéw nie
sg ostre. Obiekty te wyrdzniajg gtéwnie budowa oraz sposob konstruowania oraz ich rola w procesie uczenia
sie. Wiele z nich moze by¢ programowanych lub przynajmniej sterowanych za pomoca komputera lub tabletu.
Mozna je wiec zaliczy¢ do praktycznych interfejséw oprogramowania, dlatego koncepcyjnie i metodycznie sg

6 Na przyktad po lekturze artykutu Druk 3D, po co komu? (,Domena”nr 3/2022, s. 41-43) mozna zapytac autorke odnosnie jej propozycji, czego
dodatkowego nauczy sie uczen drukujac w 3D: na jezyku polskim — popiersia poetdw i pisarzy, na chemii — uktad okresowy, a na WF-ie — gwizdki,
pitki i krazki do hokeja. Mniejsza o czas potrzebny do uzyskania tych efektow.
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blisko zwigzane z rozwojem informatycznych umiejetnosci uczniéw w zakresie programowania. W koncepciji
Laboratoriéw Przysztosci nie zostato jednak wyraznie odnotowane, ze nabywane wyposazenie programowalne
bezposrednio nie ma na celu nauki programowania. Programowanie w tym przypadku, w przeciwienstwie do
.Czystego” programowania na lekcjach informatyki, stuzy integracji informatyki z innymi obszarami ksztatcenia,
powinno bardziej angazowac uczniéw, w zwlaszcza zwiekszacé ich zainteresowanie praktycznymi efektami
programowania urzadzen, ktére sami buduja lub tylko postugujg sie nimi. Mozna powiedzie¢, ze programowanie
w przypadku urzadzen jest ,jezykiem” komunikacji, porozumiewania sie z tymi urzadzeniami, wydawania im
polecen. To poszerza umiejetnosci programowania, ale programowanie nie jest celem samym w sobie zajeé
prowadzonych w ramach Laboratorium PrzysztosSci.

Przytoczone i zilustrowane w nastepnym rozdziale przyktady zaje¢ prezentujg wykorzystanie przez uczniow
wyposazenia Laboratorium Przysziosci do rozwijania kompetencji przysztosci, ktérzy angazujg sie w kreatywne
dzialania podczas prototypowania i budowania najrézniejszych obiektéw na drodze do konstruowania swojej
wiedzy i nabywania umiejetnosci. Moze to stanowi¢ brakujace, metodyczne ramy dla katalogu wyposazenia
Laboratoriow Przysziosci, stawiajgc na pierwszym miejscu cel zaje¢ i osiggniecia ucznidéw, a dopiero na drugim —
dobér odpowiednich pomocy do realizacji obranego celu i oczekiwanych osiagnie¢ uczniow.

2. Uczenh przyszto$ci w Dwunastce

8 grudnia 2022 r. w Szkole Podstawowej nr 12 im. gen. Mariusza Zaruskiego
w Gdyni byt dniem pod hastem ,Uczen przysziosci w Dwunastce”, w ktérym
odbyly sie zajecia z wykorzystaniem niektérych pomocy dydaktycznych
zakupionych w ramach inicjatywy Laboratoria Przysztosci’”. Go$émi wydarzenia
byli: prof. Maciej M. Systo — wspélinicjator wydarzenia i propagator informatyki
dla wszystkich uczniéw, Pomorski Kurator OsSwiaty Malgorzata Bielang,
wiceprzewodniczgcy Rady Miasta Jakub Ubych, dyrektor Gdyriskiego OSrodka
Doskonalenia Nauczycieli Wojciech Jankowski, przedstawiciel Rady Dzielnicy
Katarzyna Nowicka oraz dyrektorzy gdynskich szkot.

Przeprowadzone zajecia byty dobrg ilustracjg zasygnalizowanego w poprzednim
rozdziale podejscia nauczycieli — z uczniem w roli gtéwnej, eksperymentujgcym
i realizujgcym na swoj sposéb postawione przed nim zadanie, postugujacym sie
przy tym udostepnionymi mu pomocami i wspétpracujgcym z innymi uczniami,
z nauczycielem gotowym, by w razie potrzeby ucznia wesprzeé. Zajecia wywotaty
duze zaangazowanie i zainteresowanie uczniéw nowymi pomocami, a zwlaszcza ich wykorzystaniem w realizaciji
postawionych przed nimi zadan. Pomysine wykonywanie zadan byto oznakg ich uczenia sie w nowych obszarach
wiedzy.
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Zajecia nie odbyly sie ,z marszu”, ale poprzedzity je dlugie tygodnie wtasnej pracy nauczycieli nad przygotowaniem
sie do wykorzystania czesto catkiem nowych pomocy dydaktycznych, a nastepnie obudowania ich metodycznie
dla wybranych tematéw zaje¢. Pierwszym etapem byt przeglad nabytego wyposazenia, zapoznanie sie
Z jego edukacyjnym przeznaczeniem i wybor pomocy odpowiednich do planowanych zaje¢. Liczba pomocy
sprawiata klopot z wyborem. W tabeli ilustrujemy wykorzystanie pierwszych wyboréw nauczycieli, inne
pomoce zapewne zostang wykorzystane w dalszej kolejnosci, uwzgledniajac przy tym spiralny rozwdéj wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji uczniéw. Wybrane pomoce nauczyciele najpierw wypozyczali, by zapozna¢ sie z ich
funkcjonowaniem i dydaktycznym przeznaczeniem na zaplanowanych zajeciach. Sfinalizowaniem przygotowania
nauczycieli do zaje¢ byto, na zyczenie dyrekcji szkoly, metodyczne opracowanie i przediozenie scenariuszy
(konspektéw) zaplanowanych zaje¢. Wdrozenie Laboratorium Przyszto$ci w szkole to duze i czasochionne
wyzwanie, angazujgce caly personel szkoty.

Niektdre zajecia byly zwigzane z okresem przedswigtecznym. Na ogét takie zajecia sg zaplanowane w programach
nauczania réznych przedmiotéw. Nowe pomoce znacznie je uatrakcyjnily, stwarzajac uczniom wiele okazji do
pogtebionego rozwoju swojej wiedzy oraz umiejetnosci. W nastepnym kroku nauczyciele bedg dobiera¢ dostepne
pomoce do innych tematéw zaje¢. W kolejnym zas, najbardziej zaawansowanym kroku, powinny pojawi¢ sie
tematy zaje¢ nieobecne w programach nauczania, a majgce na celu rozwoj kompetencji uczniéw, mozliwy dopiero
z wykorzystaniem nowych pomocy.

W tabeli zamieszczono krétkie opisy wybranych zajeé, ktére odbyly sie tego dnia i w ktérych uczniowie korzystali
z zakupionego wyposazenia. Dla kazdych zaje¢ podano: Temat, w ramach jakiego Przedmiotu i w ktérej klasie,
Pomoce dydaktyczne, z ktérych korzystali uczniowie, Osiggniecia uczniow oraz ich Aktywnosci w czasie zajec.
W opisie aktywnosci uczniéw i ich osiggnieé, z koniecznosci bardzo krétkich, starano sie wskazaé na istotng role
pomocy, ktérymi postugiwali sie na zajeciach. Zamieszczone zdjecia uzupetiajg opisy, ilustrujgc m.in. prace
zespotowa w grupach. Zaangazowanie i uSmiech uczniéw widoczny na zatgczonych zdjeciach moze by¢ zachetg
do kontynuacji dziatan w podobnym kierunku, co zapowiedzieli wszyscy nauczyciele. Poza zajeciami opisanymi

7 Podobna inicjatywa pod nazwg ,Kodowanie z Dwunastka” odbyta sie w tej szkole w 2019 r. Relacja jest dostepna na stronie
http://sp12gdynia.pl/kodowanie-z-dwunastka
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ponizej, tego dnia odbyto sie jeszcze blisko 20 innych zaje¢ — wszystkie zostang udokumentowane na stronie
szkoty pod adresem https://spl2gdynia.pl/uczen-przyszlosci-w-dwunastce.

Sukces przeprowadzonych zajec¢ nie bytby mozliwy bez zaangazowania calej spotecznosci szkolnej, dyrekciji,
nauczycieli i uczniéw. Dziekujemy rowniez szkolnemu administratorowi, ktéry koordynowat zakupy wyposazenia
w ramach Laboratorium Przysztosci i wspiera nauczycieli w korzystaniu z tych pomocy.

Temat zajeé, przedmiot, klasa, pomoce Zdjecia
dydaktyczne, aktywnosci uczniow

Temat: Mikotaj rozwozi prezenty
Przedmiot, klasa: edukacja wczesnoszkolna, 1

Pomoce dydaktyczne: roboty GeniBot, tablety, akcesoria
Swigteczne

Osiggniecia uczniéw:

Sterowanie robotem dla wykonania postawionego
przed nim zadania; programowanie przez
przekazanie na kartach polecen dla robota.

Aktywnosci uczniéw:

Dzieci najpierw poznaty sposoby programowania
Genibota za pomocg kart i aplikacji na tablecie za
posrednictwem Bluetooth. Nastepnie ich zadaniem
byto zaplanowanie i zrealizowanie przejazdu
Mikotaja (GeniBota) z prezentami. Po wczytaniu
kodéw Mikotaj ruszat w droge i zatrzymywat sie
przy kazdym domu znajdujacym sie przy trasie,
aby przekazac prezenty.

Temat: Swiateczne pierniczki
Przedmiot, klasa: technika, 4-5

Pomoce dydaktyczne: naczynia kuchenne, mikser,
lodéwka, piekarnik, foremki
Osiggniecia uczniéw:

Pelna realizacja praktycznego przedsiewziecia,
wedtug pewnych zasad, ale takze z elementami
indywidualnych propozyciji.

Aktywnosci uczniéw:

Zajecia mialy charakter w petni praktyczny.
Uczniowie najpierw przygotowali wlasne
stanowiska pracy, nastepnie wyliczyli ilos¢
sktadnikéw potrzebnych do wyrobu pierniczkéw.
Po zgromadzeniu sktadnikéw, wyrobili

i rozwatkowali ciasto, wycieli ciasteczka, upiekli je
i ozdobili. Byly pierniczki wedtug wzorcéw, ale takze
wedtug wtasnych pomystéw. Swoimi dziataniami
wprowadzili Swiateczny nastrdj w calej szkole.

W czasie calego wydarzenia wszedzie przepieknie
pachniato. Uczniowie caly czas roznosili pierniczki
po szkole.
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Temat zajeé, przedmiot, klasa, pomoce Zdjecia
dydaktyczne, aktywnos$ci uczniéw

Temat: Wypalanie $wigtecznych ozd6b
Przedmiot, klasa: technika, 8

Pomoce dydaktyczne: wypalarki, szablony wzoréw,
deseczki

Osiggniecia uczniéw:

Przejscie petnego, przyktadowego procesu
wytworczego, od projektowania do wykonania, na
przygotowanym stanowisku pracy.

Aktywnosci uczniéw:

Uczniowie pracowali z wypalarkami, wykonujac
ozdoby Swigteczne. Zaczeli od przygotowania
stanowiska pracy uwzgledniajgc zasady BHP.
Przystepujac do pracy wybrali lub zaprojektowali
wzory do wypalania, a nastepnie za pomocag

kalki technicznej przeniesli je na deseczki, na
ktorych wzory miaty by¢ wypalone. Na koncu,
przestrzegajac zasad BHP, wypalali przygotowane
wzory.

Temat: Ozdoby Swigteczne 3D
Przedmiot, klasa: edukacja techniczna, 3

Pomoce dydaktyczne: piéra 3D, wzory ozdéb
Swigtecznych
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Osiggniecia uczniow:

Projektowanie 0zddb Swigtecznych i ich wykonanie
w wersji 3D; zwiekszenie sprawnosci manualnej,
poznanie zasad BHP.

Aktywnosci uczniow:

Przystepujac do pracy z piérami 3D, dzieci
wczesniej poznaly ich obstuge i zasady BHP
podczas postugiwania sie nimi. Potem inspirowane
przyktadami ozdéb Swigtecznych, zaprojektowaty
na papierze ozdoby wedtug wlkasnego pomystu,

a nastepnie za pomoca pior 3D przeniosty swoje
projekty do postaci tréjwymiarowe;.

W cyfrowej szkole
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Temat zajeé, przedmiot, klasa, pomoce
dydaktyczne, aktywnos$ci uczniéw

Zdjecia

Temat: Pokéj nastolatka w 3D
Przedmiot, klasa: informatyka, 6
Pomoce dydaktyczne: Tinkercad, drukarka 3D
Osiggniecia uczniéw:
Projektowanie modeli 3D.
Aktywnosci uczniow:

Na poczatku zajec uczniowie zapoznali sie

z dziataniem drukarki 3D, nastepnie przystapili

do zasadniczej czesci lekciji, czyli zaprojektowania
obiektu, ktéry miatby by¢ wydrukowany na takiej
drukarce. Uzgodniono, ze tym obiektem bedzie
wymyslony przez ucznia projekt wkasnego pokoju.
Uczniowie przystapili do pracy korzystajgc

z aplikacji Tinkercad, stuzgcej do projektowania
modeli przestrzennych, czyli tréjwymiarowych, ktére
nastepnie mozna drukowaé na drukarce 3D.

Temat: Powstajgcy robot

Przedmiot, klasa: informatyka, 7

Pomoce dydaktyczne: zestawy Lego SPIKE Prime
Osiggniecia uczniéw:

Budowanie i uruchamianie robotéw z zestawu
robotycznego.

Aktywnosci uczniéw:

LEGO SPIKE Prime to zestaw do budowy

i uruchamiania robotéw. Uczniowie budowali
wybrane modele robotéw, a nastepnie
programowali je z wykorzystaniem aplikacji
Spike. Przygotowane konstrukcje wykonywaty
rézne czynnosci, jak rowniez wydawaty
dzwieki i sygnalizowaly Swiattami. Praca nad
zamierzonymi efektami wymagata od uczniéw
czasem debugowania zaréwno budowy, jak

i oprogramowania.

Temat: Opowiem Ci o ...

Przedmiot, klasa: jezyk polski, 4
Pomoce dydaktyczne: kosci opowiesci
Osiggniecia uczniow:

Swobodne tworzenie historyjek (opowiesci) na
podstawie prostych podpowiedzi.

Aktywnosci uczniéw:

Uczniowie ksztatcili mowe opowieSciowa. Baza

do stworzenia opowiadan byty ,Story Cubes”.
Dzieki ich wykorzystaniu uczniowie rozwijali swojg
wyobraZnie, wymys$lajac historyjki, w ktérych
odczytywaly symbole zawarte na dziewieciu
przypadkowo wybranych kostkach. ,Story Cubes”
sg bardzo pomocne dajac nieskonczone mozliwosci
tworzenia opowiesci.
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Temat zajeé, przedmiot, klasa, pomoce Zdjecia
dydaktyczne, aktywnos$ci uczniéw

Temat: Roboty zbieraja i rozdajg prezenty
Przedmiot, klasa: edukacja wczesnoszkolna, 2

Pomoce dydaktyczne: roboty Dash, mata Wonder,
akcesoria Swigteczne

Osiggniecia uczniéw:

Kierowanie robotem za pomocag kodu; zbieranie
elementéw o wybranych wiasnos$ciach (kolorach).

Aktywnosci uczniow:

Przyozdobione $wiatecznie roboty Dash staty
sie elfami, ktérych zadaniem bylo pozbieranie
na macie, rowniez przyozdobionej Swigtecznie,
wszystkich prezentéw w danym kolorze. Dzieci
w kilkuosobowych grupach odpowiednio
zaprogramowaty roboty, aby te wykonaly swojg

prace.

Temat: ,Wlazt kotek” w wykonaniu robotéw
Przedmiot, klasa: edukacja muzyczna, 1

Pomoce dydaktyczne: roboty Genibot, Dash z cymbal-
kami, mata do kodowania, akcesoria

Osiggniecia uczniéw:

Programowanie ruchéw robota po okreslonej trasie
i odgrywania przez robota znanej melodii.
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Aktywnosci uczniéw:

Dzieci potrafity juz zagra¢ na dzwonkach melodie
~Wlazt kotek”, a w trakcie lekcji ustyszaly, jak robot
Dash odgrywa te melodie na swoich cymbatkach.
Zadaniem dzieci byto ,nauczenie” tej melodii robota
Genibot. W tym celu utozyly dla niego kod w postaci
sekwenciji kart, zeby odegrat takg melodie. Ponadto
zaprogramowaty go do poruszania sie po polach

z literami, aby przebyta trasa utworzyta napis
.muzyka”.

Temat: Swiateczne skarpety
Przedmiot, klasa: technika, grupa miedzyklasowa

Pomoce dydaktyczne: maszyny do szycia, materiaty,
ozdoby

Osiggniecia uczniow:

Przejscie pelnego, przyktadowego procesu
wytworczego, przez projektowanie i wykonanie,
na przygotowanym stanowisku pracy.

Aktywnosci uczniéw:

Maszyny do szycia na technice? Tak. Uczennice
zaprojektowaly i uszyly Swiateczne skarpety.

Jak w typowej pracy wytwaérczej, ich zadaniem
byto najpierw przygotowanie stanowiska pracy,

a nastepnie wyciecie skarpet z materiatu wedtug
szablonu (ewentualnie zmodyfikowanego) i zszycie
ich na maszynie, a na koricu ozdobienie.
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Temat zajeé, przedmiot, klasa, pomoce
dydaktyczne, aktywnos$ci uczniéw

Zdjecia

Temat: Swieta igta malowane
Przedmiot, klasa: religia, technika, 5-6

Pomoce dydaktyczne: iglty do haftu krzyzykowego,
kanwy z nadrukiem, kolorowa mulina

Osiggniecia uczniow:

Poznanie praktycznej umiejetnosci haftowania,
organizacja miejsca pracy, projektowanie wtasnych
motywow.

Aktywnosci uczniow:

Uczniowie najpierw poznali zasady techniki Sciegu
krzyzykowego, obejrzeli przyktady wzoréw na
ilustracjach i haftach. Nastepnie samodzielnie
haftowali wybrane motywy Swiateczne. Wykorzystali
przy tym kanwy z kolorowym nadrukiem, igty

do haftu krzyzykowego oraz kolorowg muline.

Na koricu zaje¢ prezentowali wykonane hafty.
Kolejnym etapem zaje¢ bedzie zaprojektowanie
wilasnego motywu do wyhaftowania.

Temat: Pierwszy kontakt z mikrokontrolerem
Przedmiot, klasa: informatyka, 8

Pomoce dydaktyczne: BBC micro:bit, MakeCode na
microbit.org

Osiggniecia uczniéw:
Programowanie mikrokontrolera BBC micro:bit.
Aktywnosci uczniéw:

Na poczatku zaje¢ uczniowie zapoznali sie

z pierwszym mikrokontrolerem, ptytkg BBC
micro:bit, jej budowag, podstawowymi elementami

i akcesoriami. Nastepnie poznali Srodowisko
programowania blokowego Microsoft MakeCode,
w ktérym, obok srodowiska Pythona, mozna pisac¢
programy dla tej ptytki. Utworzyli tam pierwsze
programy i dla sprawdzenia poddali je symulacji

w oknie symulatora ptytki. Nastepnie po kablu USB
tgczacym plytke z komputerem przestali swoje
programy na ptytke — program po przestaniu zostaje
natychmiast uruchomiony na ptytce, co wida¢

na wyswietlaczu diod LED. Pierwsze programy
dotyczyly wyswietlania r6znych obrazéw na
wysSwietlaczu.
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Maciej M. Systo, Dorota Skulska-Wittbrodt, Maria Smiefowska-Bohn

Temat zajeé, przedmiot, klasa, pomoce Zdjecia
dydaktyczne, aktywnos$ci uczniéw

Temat: Zakodowane wiersze

U aaroe, aby siend anmacie. ody wearsz
-

Wpming & CZym nowym.

Przedmiot, klasa: jezyk polski, 4

nawep.
« Dioda festory luts sbektly. sy pascvaty 4o scwe lir w w

Pomoce dydaktyczne: ,Sztuka poezji” w srodowisku
ELre T

code.org

Osiggniecia uczniéw:

Komentowanie wrazen z lektury poezji sSrodkami
programowania multimediéw (na zdjeciu obok jedna
Z prac uczniow).

Aktywnosci uczniéw:

Podczas zajec¢ uczniowie poszerzali swojg wiedze
na temat interpretacji utworéw poetyckich oraz
poznawali tajniki kodowania tekstéw. Na przyktadzie
wierszy Michata Rusinka odczytywali temat oraz
nastrdj utworéw. Nastepnie zapoznawali sie

z mozliwosciami przedstawienia swojej interpretacji
za pomoca harzedzi kodowania. Mogli dostosowacé
kolor oraz rozmiar czcionki, tto, ruch tekstu oraz
wprowadzi¢ dzwieki towarzyszace pojawiajgcym
sie kolejno wersom wiersza lub dodatkowe

obrazki ilustrujgce tre$¢ utworu. Na koniec mtodzi
badacze poezji zaprezentowali efekty swojej pracy
pozostalym uczniom.

Temat: Sledzenie zmian powierzchni i objetosci bryt

Przedmiot, klasa: matematyka, 8
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Pomoce dydaktyczne: Cubo — klocki drewniane

Osiggniecia uczniéw:

Postugiwanie sie wzorami na pole powierzchni
i objetos¢ bryt, powstajgcych przez ich
przeksztatcenie.

Aktywnosci uczniéw:

Uczniowie uktadali z klockéw figury i bryly oraz
obliczali ich pola powierzchni i objetosci. Bryly

byly nieregularne. Dla danej bryly, wskazywali,

jaka jest liczba brakujgcych klockéw, aby otrzymac
najmniejszy z mozliwych szescian. Nastepnie
budowali z szeScianu, o podanej objetosci, mozliwie
najwiekszy prostopadtoscian oraz poréwnywali

pola i objetosci bryt powstajgcych przez wyjecie

z szesScianu zadanej liczby klockow.

prof. dr hab. Maciej M. Systo
Warszawska Wyzsza Szkota Informatyki

Dorota Skulska-Wittbrodt i Maria Smietowska-Bohn
dyrektor i wicedyrektor Szkoty Podstawowej nr 12
im. gen. Mariusza Zaruskiego w Gdyni
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Wykorzystanie sztucznej inteligencj
| danych w nauczaniu i uczeniu sie

Elzbieta Prylowska-Nowak

Komisja Europejska przy wsparciu grupy ekspertéw ds. Sztucznej inteligencji i danych w obszarze ksztatcenia
i szkolenia, wydata publikacje Ethical guidelines on the use of artificial intelligence (Al) and data in teaching and
learning for educators' (tytut polskiej wersji: Wytyczne etyczne dla nauczycieli dotyczgce wykorzystania sztucznej
inteligencji i danych w nauczaniu i uczeniu sie). Opracowany materiat pokazuje potencjat, jaki niesie za sobg
zastosowanie sztucznej inteligencji w edukacji i ma pomac nauczycielom zrozumieé sposoby jej wykorzystania
W pracy z uczniami oraz rozumie¢ zwigzane z tym zagrozenia.
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WYTYCZNE ETYCZNE DLA
NAUCZYCIELI DOTYCZACE
WYKORZYSTANIA(SZTUCZNEJ
_INTELIGENCJI | DANYCH W
NAUCZANIU | UCZENIU SIE

W zamysle autorow Wytyczne wpisujg sie w rozwoj edukacji cyfrowej i dajg szanse na poprawe nauczania
w zakresie technologii cyfrowych pod wzgledem jakosciowym i ilosciowym, cyfryzacji metod nauczania i podejs¢
pedagogicznych oraz wzbogacenia mozliwosci uczenia sie na odlegtosc.

Powszechnie korzystamy z systeméw sztucznej inteligencji i danych w wyszukiwarkach internetowych, kontaktach
z inteligentnymi asystentami, chatbotami, w ttumaczeniach jezykowych, nawigacji, grach wideo. System sztucznej
inteligencji opiera sie o dane wynikajgce z naszej aktywnosci w sieci, ktére sg gromadzone w formie réznych
cyfrowych Sladéw, takich jak: dzwieki, obrazy, teksty, posty, klikniecia. Sztuczna inteligencja to oprogramowanie
opracowane przy uzyciu co najmniej jednej sposrdd technik i podejs¢ informatycznych, dzieki ktérym dla danego
zestawu celéw okreslonych przez cziowieka mozna generowac wyniki, takie jak tresci, prognozy, zalecenia lub
decyzje wplywajace na Srodowiska, z ktérymi wchodzi w interakcje?.

1 Komisja Europejska, Dyrekcja Generalna ds. Edukacji, Mtodziezy, Sportu i Kultury, Wytyczne etyczne dla nauczycieli dotyczqce wykorzystania
sztucznej inteligencji i danych w nauczaniu i uczeniu sie, Urzad Publikacji Unii Europejskiej, 2022, https://data.europa.eu/doi/10.2766/169
2 Definicja opracowana na podstawie dz. cyt,, s. 10.
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Elzbieta Prylowska-Nowak

Nauczyciele powinni mie¢ podstawowa wiedze na temat sztucznej inteligencji i wykorzystania danych. Juz dzisiaj
systemy te pomagaja w identyfikacji specjalnych potrzeb edukacyjnych i indywidualizowaniu nauczania. W tym
kontekscie trzeba pamietaé, ze szkoly sg zobowigzane do zapewnienia poufnosci i bezpieczeristwa, ktére
przetwarzaja zgodnie z ogélnym rozporzadzeniem o ochronie danych (RODO). W przytaczanych Wytycznych
pojecie ,etyczna sztuczna inteligencja” jest stosowane do opracowania, wdrozenia i wykorzystania sztucznej
inteligencji, ktére zapewnia zgodno$¢ z normami etycznymi, zasadami etycznymi i zwigzanymi z nimi
podstawowymi warto$ciami.

Publikacja Komisji Europejskiej pokazuje wykorzystanie sztucznej inteligencji w edukacji w czterech aspektach:
nauczanie i wspieranie ucznia, wspieranie nauczyciela i systemu edukacji.
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« W nauczaniu ucznia jako przyklad zastosowania wskazane sg aplikacje do nauki jezykow, dzieki ktérym
osoba uczgca sie wykonuje krok po kroku kolejne zadania i otrzymuje indywidualne instrukcje/informacje
zwrotne o uzyskiwanych postepach, bez konieczno$ci interwencji ze strony nauczyciela.

» W zakresie wspierania ucznia przyktadem moze by¢ ocenianie w formie ksztaltujacej. Osoby uczgce sie
regularnie otrzymujg automatyczng informacje zwrotng na temat swoich prac pisemnych/zadan. Dane na
temat stylu pracy i dotychczasowych wynikéw pracy kazdej z os6b uczacych sie sa wykorzystywane do
podziatu na grupy o zblizonym poziomie umiejetnosci. Systemy sztucznej inteligencji dostarczajg informacji/
sugestii dotyczacych sposobu wspotpracy w grupie poprzez monitorowanie poziomu interakcji miedzy jej
cztonkami.

» Wykorzystywanie sztucznej inteligencji do wspierania nauczyciela ma zastosowanie w automatycznym
sprawdzaniu i ocenianiu prac pisemnych 0s6b uczacych sie. Sztuczna inteligencja i techniki uczenia
maszynowedo identyfikujg cechy, takie jak uzyte slowa, gramatyka i struktura zdania, do ocenienia
i przekazania informacji zwrotnej. Chatboty udzielaja odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania wraz
z prostymi instrukcjami i wskazéwkami. Silniki rekomendaciji sztucznej inteligencji sg wykorzystywane do
wskazywania konkretnych dziatan lub zasobéw edukacyjnych w oparciu o preferencje, postepy i potrzeby
kazdego ucznia.

» Wykorzystywanie sztucznej inteligencji do wspierania systemu edukaciji dotyczy analizy proces6w uczenia
sie umiejetnosci poznawczych, takich jak zasoby stownictwa, stuchanie, rozumowanie przestrzenne,
rozwigzywanie probleméw i potencjat pamieci. Sg one wykorzystywane do diagnozowania trudnosci
w uczeniu sie, w tym podstawowych problemdw trudnych do wychwycenia przez nauczyciela, ktére moga by¢
wczesniej wykryte przy uzyciu systemow sztucznej inteligencji. Ustugi poradnictwa oparte na Al na biezaco
podpowiadaja lub dajg mozliwo$¢ wyboru Sciezki przyszitej edukacji. Na podstawie danych, w potgczeniu
z aktualnym katalogiem kurséw lub kierunkéw studiow, mozna przygotowa¢ odpowiednie rekomendacje
dotyczace szkolen lub innych kierunkéw ksztatcenia.

Opisane powyzej przypadki uzycia Al daja pewien wglad w sposéb wykorzystywania przez nauczycieli i osoby
uczace sie systemow sztucznej inteligencji do wspierania procesu nauczania, uczenia sie i oceniania. Niezaleznie
od tego, czy chodzi o poziom systemu edukaciji, szkoty czy sali lekcyjnej, istotne jest, aby starannie rozwazy¢
etyczne wykorzystywanie systemow sztucznej inteligencji i systemoéw danych. Ponizej przytoczonych jest kilka
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Wykorzystanie sztucznej inteligencji i danych w nauczaniu i uczeniu sie

podstawowych krokéw, ktére moga podja¢ nauczyciele w celu weryfikacji, w jaki sposéb sztuczna inteligencja
i dane sg lub moga by¢ wykorzystywane w catej szkole. Pytania przewodnie — przykiady:

» Czy wprowadzono systemy monitorowania, majgce na celu zapobieganie nadmiernemu zaufaniu do systemu
sztucznej inteligencji lub nadmiernemu poleganiu na tym systemie?

» Czy rola nauczyciela zostata wyraznie okre$lona, tak aby istniata pewnos¢, ze w trakcie korzystania ze
sztucznej inteligencji nauczyciel ma wplyw na podejmowanie decyzji? W jaki sposOb system sztucznej
inteligencji wptywa na dydaktyczng role nauczyciela?

» Czy nauczyciele rozumieja, w jaki spos6b konkretne algorytmy oceny lub personalizacji funkcjonujg
w systemie sztucznej inteligenciji?

+ Kto jest odpowiedzialny za biezgce monitorowanie wynikéw generowanych przez system sztucznej inteligencji
oraz za sposob wykorzystywania tych wynikéw do wzbogacenia nauczania, uczenia sie i oceniania?

« Czy system sztucznej inteligencji wyraznie wskazuje, ze wywotane przez niego interakcje spoteczne sg
symulacjg i ze nie jest on zdolny do odczuwania ani empatii?

Systemy sztucznej inteligencji nieustannie sie rozwijaja, a wykorzystanie danych wzrasta. Istotne jest
wypracowanie dobrego zrozumienia ich wplywu w obszarze ksztatcenia i szkolenia. Nauczyciele powinni nadgzac¢
za innowacjami poprzez uczestnictwo w ustawicznym doskonaleniu zawodowym. Cztonkowie kadry kierowniczej
szkoty muszag zapewnia¢ pracownikom mozliwosci podnoszenia kwalifikacji i ciagtego rozwijania kompetenciji
w zakresie etycznego wykorzystania Al.
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W Wytycznych znajdujg sie propozycje przyktadowych wskaznikéw kompetencji nauczycieli w zakresie etycznego
wykorzystania sztucznej inteligencji i danych w nauczaniu i uczeniu sie. Zostaly one pogrupowane w szesciu
obszarach.

Obszar 1: zaangazowanie zawodowe dotyczy wykorzystanie technologii cyfrowych do komunikacji, wspotpracy
i rozwoju zawodowego. W tym aspekcie zwraca sie uwage na rozumienie podstaw i umiejetno$¢ opisywania
pozytywnych i negatywnych skutkéw wykorzystania sztucznej inteligencji i danych w edukacji. Przyktadowe
wskazniki w zakresie tego obszaru — nauczyciel:

 potrafi wejs¢ w interakcje z systemem sztucznej inteligencji i przekaza¢ mu informacje zwrotna, aby wptyna¢
na jego kolejne zalecenia;

* ma Swiadomos$¢, ze czujniki stosowane w wielu technologiach i aplikacjach cyfrowych generujg duze
ilosci danych, w tym danych osobowych, ktére moga by¢ wykorzystane do trenowania systemu sztucznej
inteligenciji.

Obszar 2: zasoby cyfrowe wigze sie z pozyskiwaniem, tworzeniem i udostepnianiem zdigitalizowanych zbiorow.

Duza role odgrywa tutaj umiejetno$¢ zarzadzania danymi i sztuczna inteligencja. Przyktadowe wskazniki
w zakresie tego obszaru — nauczyciel:

» wie, jak wlgczy¢ tresci cyfrowe rekomendowane przez sztuczng inteligencje do wlasnej pracy i komu nalezy
przypisac te prace;
 potrafi wyjasni¢ kluczowe zasady jakosci danych w systemach sztucznej inteligenciji.
Obszar 3: nauczanie i uczenie sie odnosi sie do planowania i wykorzystania w praktyce edukacyjnej technologii
cyfrowych. Wskaznik wigze sie miedzy innymi z zagadnieniami modeli uczenia sie, celami ksztatcenia, przewodnig

rolg czlowieka, praktykami uczenia sie, wykorzystujgcymi sztuczng inteligencje. Przyktadowe wskazniki w zakresie
tego obszaru — nauczyciel:

* wie, ze systemy sztucznej inteligencji dziatajg zgodnie z zatlozeniem przyjetym przez projektanta w kwestii
tego, czym jest uczenie sie i jak mozna je mierzy¢;

« potrafi wyjasni¢ kluczowe zalozenia pedagogiczne lezace u podstaw danego systemu cyfrowego uczenia sieg;

» potrafi rozwazy¢ wptyw systemu sztucznej inteligencji na autonomie i rozw6j zawodowy nauczycieli oraz
innowacje w ksztatceniu.
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Obszar 4: ocena dotyczy wykorzystania technologii i strategii cyfrowych do usprawniania oceniania. W tym
aspekcie zwrécono szczegoélnie uwage na role réznic osobowych, koncentracji poznawczej, odpowiednie
wykorzystanie technologii. Przykladowe wskazniki w zakresie tego obszaru — nauczyciel:

* ma Swiadomos¢, ze uczniowie w rdzny sposéb reaguja na zautomatyzowane informacje zwrotne;

* ma Swiadomo$¢, ze wiekszo$¢ systemOw sztucznej inteligencji nie ocenia wspotpracy, kompetenciji
spotecznych ani kreatywnosci.

Obszar 5: wzmocnienie pozycji oséb uczacych sie odnosi sie do wykorzystania technologii cyfrowych
w celu zwiekszenia integracji, personalizacji oraz aktywnego zaangazowania. Sztuczna inteligencja umozliwia
zaspokajanie zréznicowanych potrzeb w zakresie uczenia sie. Przykltadowe wskazniki w zakresie tego
obszaru — nauczyciel:

e zna poszczegoblne sposoby dostosowywania zachowania zindywidualizowanych systemoéw ksztatcenia
(tresci, Sciezek uczenia sie, podej$¢ pedagogicznych);

« potrafi wyjasni¢, jakie dowody wykorzystano do uzasadnienia wdrozenia danego systemu sztucznej
inteligencji w klasie;

e uznaje potrzebe stalego monitorowania wynikow stosowania sztucznej inteligencji i wyciggania wnioskow
z nieoczekiwanych wynikéw.

Obszar 6: wspieranie rozwoju kompetencji cyfrowych oséb uczacych sie zwraca uwage na kreatywne
i odpowiedzialne korzystanie z technologii cyfrowych do pozyskiwania informacji, komunikacji, tworzenia tresci
z myslg o dobrym samopoczuciu uczniéw i stuchaczy oraz mozliwosciach rozwigzywania problemoéw. Ten aspekt
dotyczy gtéwnie zagadnien etyki sztucznej inteligencji i analizy proceséw uczenia sie. Przyktadowy wskaznik
w zakresie tego obszaru — nauczyciel:

» potrafi wykorzystac¢ projekty dotyczgce sztucznej inteligencji i jej wdrozenia, aby poméc uczniom w nauce
zagadnien o etyce wykorzystania sztucznej inteligencji i danych w ksztalceniu i szkoleniu.

Publikacja Wytyczne etyczne dla nauczycieli dotyczgce wykorzystania sztucznej inteligencji i danych w nauczaniu
i uczeniu sie dostepna jest na stronie Urzedu Publikacji Unii Europejskiej?.
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Warto zwrdci¢ uwage na stowniczek podstawowych terminbw zwigzanych ze sztuczng inteligencjg i danymi,
zamieszczony na stronach 34-36.

3 https://data.europa.eu/doi/10.2766/169

W cyfrowej szkole



ChatGPT jako inteligentny asystent edukacyjny
przyrodnika — korzysc czy putapka

Anna Grzybowska, Justyna Kaminska

ChatGPT’ to narzedzie oparte na ogromnie popularnej w ostatnim czasie sztucznej inteligenciji (ang. Artificial
Intelligence,Al). Narzedzie to zostato stworzone przez firme OpenAliwykorzystuje przetwarzanie jezykanaturalnego
(ang. Natural Language Processing, NLP), czyli dziedzine taczaca sztuczng inteligencje z jezykoznawstwem.
Obecnie ChatGPT jest wykorzystywany w wielu systemach, ktére wymagaja interakcji z uzytkownikiem, takich
jak chatboty czy asystenci gtosowi. Do generowania spojnych i logicznych odpowiedzi korzysta z réznych zrédet
danych, m.in.: stron internetowych, artykutow, ksigzek i wiadomos$ci. Wiele os6b moze postrzegac chatGPT jako
ciekawostke o imponujacych zdolnosciach. Niektorzy jednak obawiajg sie, ze jest niebezpieczny dla nauczycieli,
poniewaz w przyszto$ci moze ich zastgpic. Inni z kolei uwazajg go za niezwykle pomocny w pracy w szkole.
Sprébujemy sprawdzic, jak jest naprawde i zada¢ mu kilka pytan zwigzanych z przedmiotami przyrodniczymi.

1. Czy nauczyciel na przedmiotach przyrodniczych moze wykorzysta¢ ChatGPT?

Tak, nauczyciel na przedmiotach przyrodniczych moze potencjalnie wykorzysta¢ ChatGPT,
aby uzyskac wsparcie w nauczaniu. ChatGPT jest sztuczna inteligencja, ktéra moze udzielac
odpowiedzi na rézne pytania zwigzane z naukami przyrodniczymi. Jednakze, powinno sie

pamietad, ze ChatGPT nie jest w stanie zastapi¢ nauczyciela, a jedynie pelni¢ funkcje
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dodatkowego narzedzia edukacyjnego. Nauczyciel powinien umiejetnie korzystac z ChatGPT,

by wzbogacié proces nauczania i poméc uczniom zrozumied trudne zagadnienia, ale wciaz

zachowac swoja role jako gtéwnego nauczyciela i mentora.

Jak wida¢, jego odpowiedz jest petna i wyczerpujaca, zawiera poprawne formy gramatyczne. Warto tez zwrécic¢
uwage na fragment dotyczacy kluczowej roli nauczyciela w procesie nauczania. Teraz zapytamy ChatGPT
o aplikacje, ktére moga by¢ przydatne na lekcjach przedmiotéw przyrodniczych. Dzieki temu pytaniu bedziemy
mieli szanse pozna¢ nowe narzedzia TIK, ktére majg zastosowanie na tych zajeciach.

2. Jakie aplikacje wykorzystujace sztuczna inteligencje moze zastosowaé¢ nauczyciel przedmiotéw
przyrodniczych?

Wi
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O

1 https://chat.openai.com/chat
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&) Nauczyciel przedmiotéw przyrodniczych moze wykorzystaé wiele aplikacji wykorzystujacych &9
sztuczna inteligencje w edukacji. Oto kilka przyktadéw:

1. Przyrostek: Jest to aplikacja, ktéra pozwala na nauke biologii poprzez interaktywne
modele 3D organizméw, komdrek i struktur biologicznych. Przyrostek wykorzystuje
sztuczng inteligencje, aby umozliwic¢ uczniom interaktywna nauke i eksplorowanie
zlozonych struktur biologicznych.

2. Eksperymentarium: To platforma internetowa, ktdra pozwala na tworzenie i udostepnianie
wirtualnych eksperymentdw z dziedziny chemii, fizyki i biologii. Eksperymentarium
wykorzystuje sztuczng inteligencje, aby umozliwi¢ uczniom symulowanie i badanie
réznych eksperymentdw, co pozwala na bezpieczne i skuteczne nauczanie nauk
przyrodniczych.

3. IBM Watson: Jest to system sztucznej inteligengji, ktory moze byé€ wykorzystany w
edukacgji, w tym w dziedzinie nauk przyrodniczych. Na przyktad, nauczyciel moze
wykorzysta IBM Watson, aby analizowa¢ dane naukowe, generowaé modele
matematyczne i symulowac eksperymenty.

4. Karty interaktywne z AR: To aplikacja, ktéra wykorzystuje technologie rzeczywistosci
rozszerzonegj (AR), aby umozliwi¢ uczniom interaktywne badanie réznych przedmiotéw
naukowych, takich jak anatomia, chemia i geologia. Karty interaktywne z AR pozwalaja
nauczycielowi na wykorzystanie technologii AR. aby uczniowie mogli ogladac i
manipulowacd interaktywnymi modelami naukowymi.

5. Kaggle: Jest to platforma internetowa, ktdra umozliwia naukowcom, badaczom i
studentom dzielenie sie danymi naukowymi i pracg badawcza. Kaggle wykorzystuje
sztuczng inteligencje, aby pomdc naukowcom i badaczom w analizie danych, uczeniu
maszynowym i generowaniu modeli predykcyjnych, co moze by¢ przydatne w badaniach
naukowych z dziedziny przyrody.

6. Labster: To platforma e-learningowa, ktéra pozwala na nauke poprzez symulacje
wirtualnych laboratoriow. Labster wykorzystuje sztuczng inteligencje, aby umozliwic
uczniom eksplorowanie i badanie réznych eksperymentéw i technologii laboratoryjnych,

co pozwala na efektywne nauczanie nauk przyrodniczych.
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ChatGPT wygenerowat nazwy i opisy wielu aplikacji, ktore nauczyciele przedmiotéw przyrodniczych moga
wykorzysta¢. Zadajmy mu kolejne pytania dotyczace konkretnych przedmiotéw szkolnych.

3. Czy sa jakie$ aplikacje wykorzystujace sztuczna inteligencje, ktére moge wykorzystaé na lekcjach biologii?

(G Tak istnieja rézne aplikacje wykorzystujace sztuczng inteligencje, ktére moga by¢ uzyteczne
na lekcjach biologii. Oto kilka przykladéw:

1. Foldit - to gra komputerowa, w ktérej gracze probujg rozwigzaé problemy dotyczace
sktadu i funkgji biatek. Program wykorzystuje algorytmy sztucznej inteligencji, aby
analizowad i oceniac proponowane przez graczy modele bialek.

2. DeepArt - to narzedzie, ktére uzywa sztucznej inteligencji do tworzenia obrazow sztuki na
podstawie zdjec. Mozna uzyc go, aby pokazad, jak wykorzystanie algorytméw uczenia
maszynowego moze pomoc w tworzeniu nowych obrazéw i analizie wzorcéw.

3. Species Recognition System - to program, ktory wykorzystuje uczenie maszynowe do
rozpoznawania gatunkow roslin. Mozna go uzy¢ na lekcjach biologii, aby poméc uczniom
w rozpoznawaniu réznych gatunkéw roslin na podstawie ich cech charakterystycznych.

4. Wildbook - to narzedzie do monitorowania i analizy populacji dzikich zwierzat. Program
wykorzystuje sztuczna inteligencje do analizy zdjec i filméw, aby identyfikowac i
monitorowac rézne gatunki zwierzat.

5. EteRNA - to gra komputerowa, w ktérej gracze projektuja nowe sekwencje RNA. Program
wykorzystuje algorytmy sztucznej inteligencji do oceny i analizy proponowanych przez
graczy sekwengji, aby poméc w projektowaniu bardziej skutecznych lekéw i terapii.

Te narzedzia i aplikacje wykorzystujace sztuczng inteligencje mogg poméc w utatwieniu
nauki biologii | wprowadzeniu uczniéw do ztozonych koncepdji | zagadnien biclogicznych w
ciekawy sposob.

4. Czy sa jakie$ aplikacje wykorzystujace sztuczng inteligencje, ktére moge wykorzystac¢ na lekcjach chemii?

W cyfrowej szkole
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5. Czy sa jakie$ aplikacje wykorzystujace sztuczng inteligencje, ktére moge wykorzystaé na lekcjach fizyki?

Tak, istnieje wiele aplikacji wykorzystujacych sztuczna inteligencje, ktére moga by¢ przydatne ¢

na lekcjach chemii. Oto kilka z nich:

1. Wolfram|Alpha: jest to aplikacja, ktora korzysta z silnika sztucznej inteligencji do
rozwiazywania zadan zwigzanych z chemia. Wolfram|Alpha moze poméc w obliczeniach
stezen, réwnowaznosci chemicznej, wiasciwosciach pierwiastkdw chemicznych i wielu
innych zagadnieniach.

2. ChemAlive: to narzedzie sztucznej inteligencji, ktére pomaga w modelowaniu
molekularnym. ChemAlive pozwala na tworzenie modeli molekularnych, wizualizacje
struktury chemicznej i analizowanie wiasciwosci molekularnych.

3. ChemCaper: jest to gra wideo, ktéra pozwala na nauke chemii. Gra wykorzystuje
elementy sztucznej inteligencji, aby dostosowac poziom trudnosci do umiejetnosci
ucznia, a takze aby oferowad nauczanie adaptacyjne, ktére dostosowuje sie do stylu nauki
ucznia.

4. MoleculAR: to aplikacja, ktora wykorzystuje rzeczywistosc rozszerzong do nauki chemii.
Dzigki MoleculAR uczniowie moga zobaczy¢ modele tréjwymiarowe czasteczek,
interaktywnie eksperymentowac z reakcjami chemicznymi i odkrywac wiasciwosci
molekularne.

5. IBM Watson Discovery: to narzedzie sztucznej inteligencji, ktére moze poméc w analizie
duzych zbioréw danych chemicznych. IBM Watson Discovery pozwala na wykrywanie
wzorcdw w danych chemicznych i tworzenie modeli predykcyjnych, co moze poméc w

przewidywaniu wynikéw eksperymentéw chemicznych.

Te aplikacje wykorzystuja sztuczna inteligencje do utatwienia nauki chemii, oferujac
interaktywne i intuicyjne narzedzia do eksperymentowania i analizowania danych.
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Tak, istnieje wiele aplikacji wykorzystujacych sztuczna inteligencje, ktére moga by¢ przydatne @& &/

na lekcjach fizyki. Oto kilka z nich:

1. Phyphox: jest to aplikacja, ktéra pozwala na przeprowadzenie réznych eksperymentéw
fizycznych z wykorzystaniem smartfona. Phyphox wykorzystuje sensory smartfona, takie
jak akcelerometr, Zyroskop, czy magnetometr, do pomiaru réznych parametréw
fizycznych, takich jak sita, przyspieszenie czy predkosé.

2. Wolfram|Alpha: to aplikacja, ktéra moze pomoc w rozwiazywaniu zadan z fizyki.
Wolfram|Alpha wykorzystuje silnik sztucznej inteligencji do obliczania wzordéw i réwnan,
analizowania danych fizycznych i pomagania w rozwiazywaniu zadan z fizyki.

3. Algodoo: to aplikacja, ktéra pozwala na symulowanie réznych zjawisk fizycznych.
Algodoo wykorzystuje silnik sztucznej inteligencji, ktory pozwala na tworzenie
realistycznych symulacji zjawisk fizycznych, takich jak grawitacja, dynamika pltynow czy
elektromagnetyzm.

4. Pocket Universe: to aplikacja, ktéra wykorzystuje sztuczna inteligencje do wyéwietlania i
interaktywnego badania kosmosu. Pocket Universe pozwala na wyswietlanie gwiazd,
planet, komet i innych obiektéw kosmicznych w czasie rzeczywistym, a takze na
interaktywne badanie ich wtasciwosci fizycznych.

5. IBM Watson Discovery: to narzedzie sztucznej inteligencji, ktére moze pomac w analizie
danych fizycznych i naukowych. IBM Watson Discovery pozwala na wykrywanie wzorcow
w danych fizycznych i naukowych, analizowanie duzych zbioréw danych i tworzenie

modeli predykcyjnych.

Te aplikacje wykorzystuja sztuczna inteligencje do ulatwienia nauki fizyki, oferujac

interaktywne i intuicyjne narzedzia do eksperymentowania i analizowania danych fizycznych.
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6. Czy sa jakie$ aplikacje wykorzystujace sztuczna inteligencje, ktére moge wykorzystaé na lekcjach geografii?

Tak, istnieje wiele aplikacji wykorzystujgcych sztuczng inteligencje, ktére nauczyciel geografii & !
moze wykorzysta¢ na lekcjach. Oto kilka przyktadow:

1. Google Earth: Jest to aplikacja do przegladania map i obrazéw satelitarnych catego
$wiata. Google Earth wykorzystuje sztuczna inteligencje do generowania modeli 3D
krajobrazow, symulowania wirtualnych wycieczek i umozliwienia interaktywnych
eksploracji geograficznych.

2. Mapbox: To platforma internetowa, ktéra umozliwia tworzenie interaktywnych map z
szeregiem funkgji, takich jak nawigacja, wizualizacja danych, i analiza przestrzenna.
Mapbox wykorzystuje sztuczng inteligencje, aby generowac i analizowac dane
geograficzne, co pozwala nauczycielom na wykorzystanie tych informacji w edukagji

geograficznej.
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3. Earth Now: To aplikacja NASA, ktéra pozwala na sledzenie réznych zjawisk

geograficznych, takich jak zmiany klimatu, poziom morza, susze i pozary. Earth Now
wykorzystuje sztuczna inteligencje do analizowania danych satelitarnych i generowania
interaktywnych map, co pozwala nauczycielowi na wykorzystanie aktualnych informacji z
dziedziny geografii w edukagji.

4. Global Forest Watch: To platforma internetowa, ktéra pozwala na sledzenie zmian w
zasiegu laséw na catym swiecie. Global Forest Watch wykorzystuje sztuczna inteligencgje,
aby analizowac dane satelitarne i generowac mapy interaktywne, co pozwala
nauczycielowi na wykorzystanie tych informacji w edukacji geograficznej.

5. GeoGuessr: To gra internetowa, ktéra polega na zgadywaniu miejsca na podstawie zdjecia
z Google Maps. GeoGuessr wykorzystuje sztuczng inteligencje do generowania réznych
miejsc na catym swiecie, co pozwala nauczycielowi na wykorzystanie tej gry w edukacji
geograficznej, aby zacheci¢ uczniow do interaktywnej nauki poprzez zabawe.

6. AldGood World Map: To platforma internetowa, ktéra zbiera dane geograficzne z catego
swiata i pozwala na ich analize za pomoca sztucznej inteligencji. Al4Good World Map
umozliwia nauczycielowi na wykorzystanie tych informacji w edukacji geograficznej, aby
uczniowie mogli lepiej zrozumiec zjawiska spoteczno-gospodarcze, takie jak ubdstwo,

zdrowie publiczne i migracja.

Po uzyskaniu odpowiedzi bylySmy ogromnie zdumione, gdyz o wiekszosci z tych aplikaciji nawet nie styszatySmy.
ZaczetySmy je po kolei sprawdzac i okazato sie, ze w wiekszosci przypadkéw sa to platformy edukacyjne znane
waskiemu gronu odbiorcow, ktére powstaty na rynku amerykanskim. Czes¢ z nich jest dostepna tylko w wersji
ptatnej, a czes¢ nie jest juz dostepna (np. EteRNA). ZauwazylySmy réwniez, ze czes¢ aplikacji nie istnieje
(np. Przyrostek). Moze to wynika¢ z ttumaczenia nazwy aplikacji czy strony na jezyk polski. Niektore aplikacje
nie sg tez scisle zwigzane z przedmiotami przyrodniczymi, ale mozna je wykorzysta¢ do przygotowania pomocy
dydaktycznych (np. DeepArt). W zwigzku z tym uwazamy, ze odpowiedzi udzielane przez ChatGPT nalezy
doktadnie zweryfikowaé. Po tym doswiadczeniu zadalySmy aplikacji ChatGPT kolejne pytania.

W cyfrowej szkole
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7. Podaj przyktadowe dziatania na obchody Dnia Ziemi w szkole podstawowe;.

Oto kilka przyktadowych dziatan, ktore mozna zrealizowac w szkole podstawowej w ramach
obchodéw Dnia Ziemi:

10.

. Wyjscie na wycieczke przyrodnicza: Nauczyciel moze zorganizowad wyjscie na wycieczke

przyrodnicza, aby uczniowie mogli zobaczy¢ réznorodnosc przyrody i nauczyc sie, jak
wazne jest zachowanie réwnowagi w ekosystemie.

. Konkurs plastyczny na temat Dnia Ziemi: Uczniowie moga wykonac prace plastyczne

przedstawiajace piekno przyrody i podkreslajace potrzebe ochrony srodowiska
naturalnego.

. Sadzenie drzew lub kwiatodw: Nauczyciel moze zorganizowac akcje sadzenia drzew lub

kwiatéw w szkolnym ogrodzie lub pobliskim parku, aby zacheci¢ uczniéw do dbania o
zielone przestrzenie.

. Prezentacja multimedialna: Uczniowie moga przygotowac prezentacje multimedialng, w

ktérej przedstawia swoje pomysly na ochrone srodowiska naturalnego, a nauczyciel moze
oméwic z nimi rézne sposoby na rzeczywiste wprowadzenie tych pomystow w Zycie.

. Eko-puzzle: Nauczyciel moze zorganizowac zajecia polegajace na utozeniu ekologicznego

puzzle przedstawiajacego wazne aspekty ochrony srodowiska, takie jak recykling,
oszczedzanie energii | wody.

. Prezentagja filmu edukacyjnego: Nauczyciel moze wyswietlic film edukacyjny na temat

zmian klimatu, zanieczyszczenia Srodowiska czy tez sposobow na oszczedzanie energii, a
nastepnie porozmawiac z uczniami na temat tresci filmu.

. Dzien bez plastiku: Nauczyciel moze zorganizowac dzien, w ktérym uczniowie beda

zobowigzani do korzystania z wielokrotnego uzytku naczyn, takich jak kubki czy butelki,
aby uniknaé uzywania jednorazowych opakowan plastikowych.

. Konkurs na najlepszy pomyst na ochrone srodowiska: Nauczyciel moze zorganizowac

konkurs na najlepszy pomyst na ochrone srodowiska, ktéry moze obejmowac idee takie
Jjak recykling, oszczedzanie energii, zmniejszenie emisji gazow cieplarnianych czy tez
oszczednosc wody.

. Pokaz mody z materiatow ekologicznych: Nauczyciel moze zorganizowac pokaz mody, na

ktérym uczniowie zaprezentuj3 swoje kreacje wykonane z materiatéw ekologicznych,
takich jak bawelna organiczna, konopie czy bambus.
Przeprowadzenie badan naukowych: Uczniowie moga przeprowadzi¢ badania naukowe

na temat roz

nr 82/2023

@©
&)
©

4
>

O
)
©
=
@)
S

Y
>
O




Anna Grzybowska, Justyna Kaminska

Nalezy tez zwréci¢ uwage, ze po zadaniu ponownie tego samego pytania, ChatGPT generuje rézne odpowiedzi.
Wynika to z tego, ze jego algorytmy bazujg na ogromnej ilodci danych i wzorcéw jezykowych, ktére umozliwiajg
mu tworzenie réznych, sensownych odpowiedzi na te same pytania. Czesto tez generuje rézne pomysty na
podstawie tego samego zagadnienia, aby zapewni¢ uzytkownikowi jak najwiecej mozliwosci i perspektyw
w rozwigzaniu danego problemu. Ponizej przyktad odpowiedzi na pytanie o organizacje obchodéw Dnia Ziemi
w szkole podstawowej uzyskanych w innym dniu.

Oto kilka przyktadéw dziatan, ktére mozna zorganizowac z okazji obchodéw Dnia Ziemiw @9 &/

szkole podstawowej:

1. Konkurs na plakat ekologiczny - mozna zacheci¢ uczniéw do stworzenia plakatu, ktéry
bedzie promowat ekologiczne zachowania i postawy.

2. Wycieczka edukacyjna do parku krajobrazowego lub lasu - mozna zorganizowac
wycieczke, podczas ktorej uczniowie beda mieli okazje poznad przyrode i nauczyc sie, jak
dbaé o nia.

3. Qczyszczanie terenu szkoly - mozZna zorganizowad akcje sprzatania terenu szkoly i
okolicznych terendw, aby pokazac uczniom, jak wazne jest dbanie o czystosc i porzadek
wokét nas.

4. Warsztaty ekologiczne - mozna zorganizowac warsztaty, podczas ktorych uczniowie beda
mieli okazje poznac rézne sposoby na oszczedzanie energii, wody i innych zasobéw
naturalnych.

5. Projekty edukacyjne - mozna zachecic¢ uczniéw do pracy w grupach nad projektami
edukacyjnymi, ktére beda miaty na celu zwiekszenie swiadomosci ekologicznej i
promowanie zréwnowazonego stylu Zycia.

6. Udziat w globalnych inicjatywach ekologicznych - mozna zacheci¢ uczniéw do udziatu w

globalnych inicjatywach ekologicznych, takich jak Earth Hour czy World Clean-up Day.

Te i wiele innych dziatari moga poméc uczniom w zrozumieniu, jak wazna jest ochrona

naszej planety i jak kazdy z nas moze poméc w zachowaniu jej w dobrym stanie.
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8. A cos z wykorzystaniem sztucznej inteligenc;ji?

Oto kilka pomystow na wykorzystanie sztucznej inteligencji w zwiazku z obchodami Dnia 0
Ziemi w szkole podstawowej:

1. Aplikacja do monitorowania zuzycia energii: mozna stworzy¢ aplikacje, ktéra pozwoli
uczniom monitorowac zuzycie energii w szkole. Dzieki temu uczniowie beda mogli
zobaczy¢, jak wiele energii zuzywa sie na réznych zajeciach i jak moga zmniejszy¢ zuzycie.

2. Analiza danych dotyczacych emisji CO2: moina wykorzystac sztuczna inteligencje do
analizowania danych dotyczacych emisji CO2. Na podstawie tych danych mozna
zidentyfikowac najwieksze Zrodta emisji | zaproponowac rozwigzania, ktére pomoga
zmniejszy¢ emisje.

3. Gra wideo na temat ochrony srodowiska: mozna stworzy¢ gre wideo, ktéra edukuje dzieci
na temat ochrony srodowiska. Gra moze by¢ wyposazona w algorytmy uczenia
maszynowego, ktére pozwola na dostosowywanie poziomu trudnosci do umiejetnosci
graczy.

4. System przewidywania jakosci powietrza: mozna wykorzystac sztuczna inteligencje do
stworzenia systemu przewidywania jakosci powietrza. Dzieki temu uczniowie beda mogli
$ledzi¢ poziom zanieczyszczenia powietrza i dowiedziec sie, kiedy nalezy unikac
aktywnosci na zewnatrz.

5. Chatbot do udzielania informacji: mozna stworzy¢ chatbota, ktéry bedzie udzielat
informacji na temat ochrony $rodowiska. Dzieki temu uczniowie beda mogli szybko

uzyskac odpowiedzi na swoje pytania.

Te pomysty pokazuja, jak sztuczna inteligencja moze by¢ wykorzystana w celu edukowania
dzieci na temat ochrony srodowiska i poprawy jakosci zycia.

W cyfrowej szkole
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Jak wida¢ ChatGPT wygenerowat wiele ciekawych pomystéw, ktére kreatywny nauczyciel moze wykorzysta¢
w swojej pracy. Trzeba mie¢ jednak swiadomos¢, ze jak kazde narzedzie oparte na sztucznej inteligencji, ma
swoje wady i ograniczenia. Jest narzedziem nastawionym na konwersacje i stara sie¢ odpowiedzie¢ na wszystkie
pytania. Okazuje sie jednak, ze nie zawsze wszystkie przekazywane przez niego informacje sg prawdziwe, zgodne
z aktualnym stanem wiedzy i poprawne merytorycznie. Zdarza mu sie tworzyc¢ tez nieprawdziwe historie, wymyslac
postaci lub fgczy¢ niepowigzane fakty w catos¢, co firma OpenAl bardzo trafnie nazywa ,halucynowaniem”.
Uwazamy zatem, ze moze by¢ uzyteczny, jesli podejdziemy do udzielanych przez niego odpowiedzi w sposéb
krytyczny. Wszystkie odpowiedzi, ktére dotycza konkretnych informacji, wymagaja zweryfikowania. Natomiast
odpowiedzi na pytania bardziej otwarte, mniej konkretne, moga by¢ inspiracjg do pracy nauczyciela. Jednak
wazne jest, aby nauczyciel Swiadomie korzystat z tego narzedzia i potrafit oceni¢, czy generowane przez niego
odpowiedzi sg prawidtowe i dostosowane do poziomu nauczania.

Na zakonczenie przedstawiamy kilka wskazéwek, ktére podat nam ChatGPT, dotyczacych sposobéw korzystania
z chatu.

9. Podaj 5 wskazéwek do korzystania z aplikacji ChatGPT.

Oto piec wskazéwek dotyczacych korzystania z czatu GPT: th &P

1. Zadawaj konkretne pytania: aby otrzymac jak najlepsza odpowiedz, zadawaj konkretne
pytania, ktére nie pozostawiaja miejsca na niejasnosci. Staraj sie wyraza¢ swoje pytania w
sposéb prosty i zrozumiaty.

2. Badz cierpliwy: ChatGPT jest poteznym narzedziem, ale potrzebuje czasu, aby udzieli¢
odpowiedzi. Badz cierpliwy i pozwél ChatGPT na przetworzenie swoich pytar i
dostarczenie najlepszych mozliwych odpowiedzi.

3. Unikaj jezyka potocznego: ChatGPT jest zaprogramowany, aby rozumie jezyk naturalny,
ale unikaj uzywania jezyka potocznego lub skrétow, ktére moga sprawic trudnosc w
zrozumieniu Twojego pytania.

4. Przeczytaj uwaznie odpowiedZ: ChatGPT moze dostarczy¢ bardzo szczegdtowe
odpowiedzi, wiec przeczytaj odpowiedz uwaznie, aby zrozumie¢, co ChatGPT prébuje Ci

powiedzied. Jedli nie jeste$ pewien, co oznacza odpowiedz, sprébuj sformutowac pytanie
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inaczej lub zadac¢ dodatkowe pytania, aby wyjasni¢ swoje watpliwosci.

5. Zachowaj prywatnosc: ChatGPT jest narzedziem, ktére dziata online, wiec pamietaj, aby
zachowa¢ swoja prywatnos¢. Nie udostepniaj ChatGPT swoich prywatnych informacgji,
takich jak hasla, adresy e-mail, numeru telefonu lub innych poufnych danych. ChatGPT
nie jest w stanie zagwarantowa¢ catkowitej prywatnosci, dlatego nie udzielaj informacji,

ktére moga Cie narazic na ryzyko.

A jak Panstwo oceniacie ChatGPT i jego potencjat?
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Hajp na sztuczng inteligencje

Elzbieta Prytowska-Nowak

Bardzo modnym i czesto poruszanym obecnie zagadnieniem jest sztuczna inteligencja (Al), a popularng
forma przekazu informacji o niej stat sie podcast. W serwisie Spotify mozna znalez¢ podcast: Zrozumiec¢ Al
— sztuczna inteligencja bez tajemnic prowadzony przez Pawta Pilarczyka'. Sa w nim nagrania kompleksowo
przedstawiajace tematyke szeroko rozumianej sztucznej inteligencji. Czym ona jest i skad sie wzieta? Do czego
jest dzis wykorzystywana? Gdzie moze znalez¢ zastosowanie w przysziosci? Czy w przysztosci moze stac sie
madrzejsza od czlowieka? Do udzialu w nagraniu w lutym 2022 roku autor zaprosit dwoéjke specjalistow: Marte
Janicka? — ekspertke ds. sztucznej inteligencji w firmie Synerise i Piotra Psyllosa® — elektronika, programiste,
innowatora i przedsiebiorce. W odcinku Skad wziefa sie sztuczna inteligencja i dokad zmierza? rozmoéwcy
poruszajg ponizsze kwestie.

BUSINESS
INSID -

Podcast

Zrozumie¢ Al - sztuczna inteligencja bez tajemnic

Pawet Pilarczyk
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Skad i dlaczego wziat sie hajp* na Al?

Sztuczna inteligencja duzo potrafi i duzo obiecuje. Uwaza sie, ze bedzie umiata rozwigzywaé problemy typowo
ludzkie, w tym kognitywne, m.in. potrafi odpowiadaé na pytania w jezyku naturalnym, ktérym postugujemy sie na co
dzien, wyszukiwac informacje w tekscie, czyli w pewien sposéb rozumieé tekst. Zadania, co do ktérych uwazalismy,
ze wymagajg inteligenciji, np. gra w szachy — sg do rozwigzania przez algorytm. Prawie nie zauwazamy czy tez
nie mamy $wiadomosci, ze sztuczna inteligencja jest wszedzie i nie podkresla sie juz szczegolnie, gdzie mozna
ja spotkaé, a wykorzystywana jest m.in. w poczcie elektronicznej, wyszukiwarkach internetowych, w Netflixie,
Spotify, translatorach itd.

Krétka historia Al

Od 1956 roku naukowcy dyskutujg o gtéwnych problemach sztucznej inteligencji. W 1973 roku zainteresowanie
to nieco zmalato, co znalazto wyraz w mniejszych inwestycjach na badania Al. Od 1988 roku obserwowano
ponowne wzmozone zainteresowanie tg technologig, jednak wyniki badan nad nig nie spetnialy oczekiwan.
Zaczeto dopatrywac sie w jej rozwoju zagrozen i nastgpit kolejny spadek zainteresowan. Od 2012 roku pojawity
sie nowe podejscia w badaniach naukowych i technikach sztucznej inteligencji, m. in. uczenie gtebokie. Nastgpita
rewolucja w obliczeniach, coraz szybsze komputery mozna byto wykorzystywaé w sposéb bardziej zaawansowany.
Krétka historia skupiania uwagi na sztucznej inteligencji odzwierciedla charakterystyczne stadia zainteresowania
oraz wykorzystania nowoczesnych technologii w poszczegélnych branzach i obszarach gospodarki. Od 1995

1 P.Pilarczyk, Zrozumiec Al - sztuczna inteligencja bez tajemnic, https://tiny.pl/w6m1f (dostep: 02.04.2023).

2 Maria Janicka: Kobiety w branzy IT, https://tiny.pl/wém1p (dostep: 03.04.2023).

3 Oficjalna strona Piotra Pyllosa, https://petrospsyllos.com/pl (dostep: 03.04.2023).

4 hajp/hype - cos bardzo popularnego, czasami ta popularnos¢ jest sztucznie ,napompowana’; popularnos¢, cos modnego, w trendzie; jest na co$
hajp’, Sfownik jezyka polskiego PWN, https://tiny.pl/w6m1h (dostep: 31.03.2023).
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roku firma badawcza Gartner Inc. Sledzi pojawiajace sie na rynku nowe technologie, opisujgc ich faze dojrzatosci
w odniesieniu do poziomu entuzjazmu konsumentéw i mediow (Hype Cycle Gartner)®.

Definicja, podstawy dziatania Al

Al to pewne algorytmy stuzgce do rozwigzywania problemow, ktérych nie mozna efektywnie algorytmizowac.
Oznacza to, ze nie da sie stworzy¢ prostych algorytméw (nie wiemy, jak te algorytmy napisac), zeby pewne
problemy rozwigza¢. Sa to np.: funkcje zwigzane ze sterowaniem robotami, dziatania twércze, rozpoznawanie
twarzy, mowy, réznych przedmiotéw, percepcja. Sztuczna inteligencja karmi sie danymi, wyszukuje zwigzki
miedzy tymi danymi i w oparciu o nie moze np. pisa¢ wlasne teksty. W jednym z projektow Al przy pomocy
sieci neuronowych wygenerowata opowiadania imitujgce styl literacki Olgi Tokarczuk. Za zgoda pisarki zostata
,hakarmiona” treScig dziewieciu powiesci i na ich podstawie stworzyla wkasne dzieto Monolog 1V: Dobro. Tekst
zostal przeczytany przez aktora Janusza Chabiora. Wspomniane nagranie, podobnie jak inne, np. Monolog Ili:
Szczescie stworzyta sztuczna inteligencja poprzez wczesniejsza nauke tekstow z dziel nastepujacych autorow:
Williama Szekspira w 70%., Friedricha Nietzschego w 15%. i Edgara Allana Poego w 15%. Na podobnej zasadzie
i z wykorzystaniem tekstéw wspomnianych autoréw powstat Monolog I: Mifo$¢. Nagrania mozna odstuchaé
w podcascie Nie taka sztuczna inteligencja w serwisie Spotify (6 odcinkow)®.

Odecinek podcastu

Monolog IV: Dobro

Nie taka sztuczna inteligencja

Moéwi sie o stabej i silnej sztucznej inteligencji’. Inteligencja staba (waska) w zatozeniu koncentruje sie na
jednym zadaniu, ktére ma wykonywac lepiej i szybciej od cztowieka, np. kierowania samochodami, inwestowanie
na gietdzie, wykrywanie nowotworéw. W wymienionych przyktadach majg zastosowanie odmienne metody
rozwigzania probleméw — nie ma miedzy nimi zwiazku i sg one jakosciowo niezalezne. Silna sztuczna inteligencja,
o ktérej wielokrotnie wspominat Stanistaw Lem, to w zalozeniu systemy dysponujace wszechstronng wiedza
i zdolnosciami poznawczymi, co ma pozwala¢ im na samodzielne myslenie oraz wykonywanie ré6znorodnych
zadan, nawet takich, z ktérymi nie miaty wczesniej do czynienia. Obecnie jest to tylko koncepcja teoretyczna,
a praktyczne zastosowania sztucznej inteligencji nalezy zaliczy¢ do obszaru stabej Al. Prognozuije sie, ze sztuczna
inteligencja, ktdra ma swiadomos¢ i pod wzgledem intelektualnym moze przekracza¢ poziom cziowieka, pojawi
sie okoto 2045 roku®.
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Czescig sztucznej inteligencji jest uczenie maszynowe — jedna z metod, ktéra jest zdolna do uczenia sie na bazie
dostarczonych danych. Bazy danych, ktére wrzucamy do sztucznej inteligencji, w oparciu 0 metody uczenia
maszynowego uczg sie na dostarczonym materiale i potrafig wykorzysta¢ zdobyta wiedze do rozwigzywania
problemoéw. Sa rézne metody uczenia takich algorytméw:

* uczenie z nauczycielem, czyli na wejscie daje sie posegregowane i odpowiednio opisane dane (np. zdjecia
kwiatkéw z podpisami) i system uczy sie, jak wyglada np. irys, tulipan, réza. Kiedy juz sie nauczy, jest
w stanie rozpoznac zupetnie nowe obrazki, ktére nie byty wykorzystywane do uczenia sie w tym zbiorze;

* uczenie bez nauczyciela, czyli na wejsciu dostarczamy roézne zdjecia, np. warzyw, owocow, ktére nie sg
przez nas podpisane. Sztuczna inteligencja sama sie uczy i potrafi wyodrebnic r6zne klasy tych przedmiotéw;

e uczenie ze wzmocnieniem, ktore na przyktadzie pracy robota wyglada w ten sposoéb, ze robot chodzi np. po
pokoju, przewraca sie; w momencie gdy robot przewraca sie, sztuczna inteligencja otrzymuje sygnat kary
i w ten sposéb poprawia swoje dziatanie. To uczenie nazywane jest inaczej uczeniem z krytykiem.

Tworzy sie takze architektury, ktére sg bardziej dostosowane do analizy tekstu lub obrazu. Nie oznacza to jednak,
ze to konkretne zadanie jest zaprojektowane od poczgtku — ono jest wyuczone w trakcie treningu modelu.
W uczenie maszynowe wpisuje sie uczenie gtebokie. Na podstawie informacji i pracy naszego mozgu tworzone sg
sieci neuronowe, ktére w gleboki sposob potrafig przetwarza¢ dane. Sieci te jako narzedzia informatyczne moga
komputerowo rozwigzywac praktyczne problemy, bez koniecznosci odwotywania sie do teoretycznych zatozen na

5 M. Polak, Zywot technologii wg Gartnera, https://tiny.pl/wémkn (dostep: 30.03.2023).

6 P Psyllos., Nie taka sztuczna inteligencja, https://tiny.pl/wémkz (dostep: 31.03.2023).

7 A.Paradowski, Silna i staba sztuczna inteligencja — czym sie rézniq?, https://tiny.pl/wém2q (dostep: 02.04.2023).

8 W 2047 roku sztuczna inteligencja bedzie inteligentniejsza niz ludzie. Naukowcy nie wykluczaja scenariusza,buntu maszyn’, https://tiny.pl/wém2g
(dostep: 02.04.2023).
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temat rozwigzywanego zagadnienia. Sie¢ neuronowa® uczy sie na podstawie przyktadéw i mozliwosci uogélniania
zdobytej wiedzy. Sieci, ktére mieliSmy w XX wieku byly plytkie i czasami niezbyt skuteczne. Dzieki nim mozna
byto przewidywac ceny akcji na gietdzie, ksztatty, rozpoznawac nowotwory na zdjeciach. Wraz z pojawieniem sie
algorytméw uczenia sie glebokiego (gtebokich sieci neuronowych) nastapit postep. W uczeniu gtebokim mamy
znacznie wiecej niz dwie, trzy warstwy sieci neuronowych. Sieci stajg sie glebokie i dzieki temu otrzymujg nowe
techniki uczenia. Obecne szybkie komputery potrafig gtebiej dany problem analizowa¢, a na kazdej warstwie
sg wykrywane inne cechy. Mozna zatem rozwigzywaé bardziej zawite zaleznosci miedzy danymi wejsciowymi
a rozwigzaniem problemu. Innymi stowy — gtebokie sieci pozwalajg tworzy¢ bardziej ztozone reprezentacje
i reguly rozwigzywania danego zadania.

W celu poszerzenia opisanych powyzej zagadnien zachecam do wystuchania pozostatych odcinkéw podcastu
i lektury polecanych podczas rozmowy ksigzek.

Polecane podcasty w serwisie Spotify:

» Pawel Pilarczyk, Zrozumie¢ Al — sztuczna inteligencja bez tajemnic.

» Piotr Psyllos, Nie taka sztuczna inteligencja.
Polecane ksiazki:

+ Tegmark Max., Zycie 3.0. Cztowiek w erze sztucznej inteligencji, Warszawa 2019.

» Bostrom Nick., Superinteligencja. Scenariusze, strategie, zagrozenia, Gliwice 2016.
Kiedy, gdzie i jak stucha¢ podcastéw?

Podcast to audycja przypominajgca rozmowe radiowg w formacie audio. Jest to przekaz skondensowany,
tatwo dostepny w atrakcyjnej formie. Z zalozenia pojawia sie cyklicznie najczesciej w postaci kilku lub
kilkunastominutowych odcinkéw. Dla atrakcyjnosci przekazu zwykle audycja wzbogacona jest rozmowami
z ekspertami, efektami dZzwiekowymi. Podcastéw stuchamy zazwyczaj za pomoca smartfona. Najlepiej stuchaé
ich poprzez dedykowane aplikacje streamingowe (Spotify, Castbox, Podcasty Google, Lecton), ktére pozwalajg
na ich wyszukiwanie, dodawanie wiasnych playlist czy subskrypcje ulubionych kanatéw. Niektore aplikacje
z podcastami dajg tez mozliwo$¢ oceny i komentowania poszczegoélnych odcinkéw, a takze na swobodne
przetaczanie sie pomiedzy urzgdzeniami mobilnymi smartfon — laptop.
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9 Sie¢ neuronowa — system przeznaczony do przetwarzania informacji, ktérego budowa i zasada dziatania s3 w pewnym stopniu wzorowane na
funkcjonowaniu fragmentéw rzeczywistego (biologicznego) systemu nerwowego. Zrodto: Wikipedia, https://tiny.pl/wém28 (dostep: 01.04.2023).
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Bezpieczne surfowanie z grg Interlandia

Barttomiej Krowiak

Dzisiaj internet jest nieodtgcznym elementem zycia. Dzieki niemu mozemy tatwo i szybko uzyska¢ informacje,
nawigza¢ kontakty z innymi ludZmi lub spedza¢ czas na rozrywce. Jednak korzystanie z internetu wigze sie
réwniez z pewnymi zagrozeniami, takimi jak cyberprzemoc, oszustwa internetowe czy nieodpowiednie tresci, na
ktére szczegdélnie mocno narazeni sg uczniowie. Dlatego wazne jest, aby nauczy¢ dzieci i mtodziez bezpiecznego
i odpowiedzialnego korzystania z sieci.

Jednym z pomystéw na edukacje w zakresie bezpieczenstwa w internecie jest stworzona przez Google gra
Interlandia oraz towarzyszaca jej obudowa medialna. Interlandia jest darmowa, tréjwymiarowa, powstata
w ramach projektu Be Internet Awesome’ i przedstawia najwazniejsze aspekty bezpieczenstwa w internecie
w formie wciggajgcych gier.

Strona projektu edukacyjnego Be Internet Awesome jest niezwykle wartoSciowym zrédtem wiedzy i skutecznym
narzedziem edukacyjnym, pomagajacym rozwing¢ umiejetnosci z zakresu bezpieczefnstwa w internecie.
Co wazne, jest dostepna réwniez w jezyku polskim, zatem utatwia to korzystanie z niej przez dzieci i mtodziez
w naszych szkofach. W polskiej wersji jezykowej projekt nosi nazwe Asy internetu.

Mozna tu znalez¢ wiele cennych materiatéw opracowanych przez Google we wspélpracy z organizacjg iKeepSafe,
dotyczacych bezpiecznego korzystania z sieci, takich jak poradniki, artykuty i filmy edukacyjne. Moga by¢ one
wykorzystywane zaréwno przez ucznidw, nauczycieli, jak i rodzicow. Dla pedagogow przygotowano m. in. gotowe
scenariusze lekcji, zawierajgce instrukcje i porady dla nauczycieli oraz karty pracy dla uczniow. Rodzice moga
skorzysta¢ z wielu cennych wskazéwek w postaci poradnikéw, webinariéow i dowiedzie¢ sie, jak rozmawiac
z dzie¢mi na temat bezpieczeristwa w sieci, w jaki spos6b chroni¢ swoje dane osobowe oraz jak wykrywac
zagrozenia w sieci.
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Na stronie projektu znajduje sie wspomniana juz gra edukacyjna Interlandia, czyli magiczna kraina petna
niespodzianek. Warto wspomnie¢, ze ta gra i towarzyszacy jej program edukacyjny uzyskaty znak potwierdzenia
zgodnosci ze standardami (Seal of Alignment) organizaciji ISTE (International Society for Technology in Education)
— miedzynarodowego stowarzyszenia na rzecz stosowania nowoczesnych technologii w edukaciji.

Aby rozpoczaé rozgrywke na stronie gtéwnej projektu nalezy klikna¢ w przycisk Poznaj Interlandie.

Asy Internetu.

Pomagamy dz"ieci’om w
Swiadomymii bézpiecznym

odkrywaniu swiata
internetu.

OREIRTT] FILM

-
L} Zagraj i seatad Asem Intornat
POZNAJ INTERLANDIE ©

Rysunek 1. Strona gtéwna z przyciskiem przenoszgacym do gry Interlandia

Po przejsciu na strone gry w prawym dolnym rogu mozna zmieni¢ ustawienia grafiki, aby rozgrywka byta ptynna
na komputerach o stabszych parametrach. Dodatkowo istnieje mozliwos¢ wigczenia trybu petnoekranowego,
a takze wylgczenia dzwiekow. Teraz wystarczy klikng¢ przycisk Do dzieta, aby rozpoczaé fascynujaca przygode.

1 Strona dostepna pod adresem https://beinternetawesome.withgoogle.com
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Rysunek 2. Strona gtéwna gry Interlandia

Gra sklada sie z czterech etapéw (pozioméw): Gora Uwaznosci, Rzeka Rzeczywistosci, Wieza Skarbéw
i Krélestwo Zyczliwosci, w ktérych czekaja na grajacych r6zne wyzwania zwigzane z bezpieczeristwem
w internecie. Uczniowie dowiadujg sie m.in. jak bezpiecznie udostepniac tresci w sieci, rozpoznawaé oszustwa
internetowe, tworzy¢ silne hasta oraz jak by¢ uprzejmym wobec innych internautéw.

Na poczatku kazdego poziomu przedstawiany jest instruktaz zwigzany ze sposobem jego przejscia. Gracz
na biezaco informowany jest o postepach i poprawnych odpowiedziach, poprzez pojawiajgce sie informacje
0 zdobytych punktach.

Gora Uwaznosci — gorzyste centrum miasta w Interlandii to miejsce, gdzie wszyscy sie spotykajg i gdzie
przecinajg sie wszystkie Sciezki. Trzeba by¢ jednak bardzo uwaznym i zwraca¢ uwage, jakimi informacjamii z kim
sie dzielimy. Informacja przemieszcza sie z predkoscia Swiatla, a wsréd znajomych internautéw moze by¢ ktos,
kto jednak zbyt chetnie sie dzieli. Po wys$wietleniu pytania zadaniem gracza jest skierowanie wigzki Swiatta na
wlasciwe cele na platformie — zgodnie z wybrang odpowiedzig.

Na tym poziomie gracz powinien zastosowa¢ umiejetnosci planowania i logicznego myslenia. Moze przesuwac
bloki i obracac lustra, aby skierowa¢ wigzke Swiatta na wtasciwy cel. Podczas rozwigzywania kolejnych zagadek
musi by¢ bardzo uwazny i skupiony, poniewaz jeden zty ruch moze zrujnowac¢ caty plan. Z tego powodu ten
poziom nazywany jest Géra Uwaznosci — wymaga skupienia, umiejetnosci przewidywania i i uwaznego myslenia.
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Rysunek 3. Platforma do gry na poziomie Géra Uwaznosci

Rzeka Rzeczywistosci to gra, dzieki ktérej uczniowie moga nauczy¢ sie rozpoznawac oszustwa i podstepy w sieci
oraz dowiedziec sie, jak postepowac w takich sytuacjach. Gra zakonczy sie sukcesem, jesli uczen przedostanie
sie na drugi brzeg rzeki. Niestety w jej nurtach kryja sie nie tylko prawdziwe, ale i fikcyjne informacje. Uczen
otrzymuje pytania lub opisy okreslonych sytuacji i ma do wyboru trzy odpowiedzi ukryte pod szesciokgtami.
Klikniecie w prawidtowg odpowiedz prowadzi do nastepnego kroku, natomiast wybér szesciokata z bledng
odpowiedzig powoduje zatopienie Asika, bohatera gry. Na szczescie gracz otrzymuje mozliwo$¢ ponownego
udzielenia odpowiedzi.
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tycego do trw, tudcuszia
zestarie te] wisdomadte da

Tymad naprawdg fajnege

Usun tego e-maila i powiadom znajomego. 2e byc
maoke ktos sig wiamal na jego konto.

Rysunek 4. Przyktadowe pytanie i odpowiedz na poziomie Rzeka Rzeczywistosci

Rzeka Rzeczywistosci jest testem wyboru i wymaga od gracza zastanowienia sie nad konsekwencjami, jakie
niosa za soba podejmowane decyzje. Jest to takze plansza wymagajgca logicznego myslenia i umiejetnosci
dokonywania wasciwych wyboréw w sytuacjach stresowych. Pod koniec kazdego poziomu zdobyte wiadomosci
weryfikowane sa przez kroétki test (Rysunek 5), po zaliczeniu ktérego gracz otrzymuje podsumowanie rozgrywki,
mozliwos¢é ponownej gry lub zbadania nastepnego obszaru gry oraz wygenerowania certyfikatu zwigzanego
z dang cecha.

AL be

W internecie trzeba zachowywac ostroznos¢, wiec zwracam
uwage na wskazowki pomagajgce mi odréznic

dobro od zta prawdg od fatszu sitg od stabodci

wielkodé od malodci cleplo od zimna
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Rysunek 5. Test podsumowujgcy kazdy poziom Interlandii

Wieza Skarbéw to miejsce, w ktérym mozna przechowywac sekretne informacje, jak dane kontaktowe i prywatne
wiadomosci. Podczas rozgrywki na zéttej wyspie gracze dowiedza sie, jak zachowaé ostrozno$¢ z danymi
osobowymi, ktére udostepniajg w internecie i jakie moga by¢ konsekwencje braku wtasciwej ochrony takich
danych.

Gra skiada sie z dwoch czesci réznigeych sie od siebie zasadami. Pierwszy poziom to zrecznoSciowa zabawa,
ktorej celem jest zebranie wskazanych przedmiotéw podczas przemierzania mapy. Na drodze do celu pojawiajg
sie przeszkody, takie jak waskie przejscia, przepascie oraz skaty. W tej czesci gracze musza zachowac ostroznosé
i doktadnie planowac swoje ruchy.
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SPACJA

Uzywaj spacji do skakania
Rysunek 6. Czes$¢ zrecznosciowa planszy Wieza Skarbow

Druga cze$¢ to obrona zamku, do ktérego bohater gry dociera po zebraniu przedmiotéw. Etap ten polega na
obronie twierdzy przed napadem zitych postaci, ktére prébujg dosta¢ sie do srodka. Gracz musi poprawnie
odpowiada¢ na pytania zwigzane z tworzeniem bezpiecznych i silnych haset do swoich kont. W ten sposéb
forteca jest wzmacniana, a przeciwnicy prébujacy wykras¢ informacje nie moga sie do nich dostac.

Wybierz najsilniejsze hasto, by skuteczniej
chroni¢ swojg wieze
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Rysunek 7. Odpowiadanie na pytania zwigzane z silnymi hastami i ulepszanie twierdzy

Krélestwo Zyczliwosci to etap, w ktérym gracz odkrywa pozytywne aspekty dobrego zachowania w sieciach
spotecznosciowych i uczy sie blokowac¢ negatywne zachowania. Na planszy znajduja sie r6zne postacie, z ktérymi
mozna wchodzi¢ w interakcje — smutne mozna pocieszy¢, a te stanowiace zagrozenie, jak internetowi trolle,
trzeba zgtasza¢ przy pomocy zdobywanych przedmiotéw. Gracz musi réwniez zbiera¢ serca, ktore sa rozsiane
po okolicy, aby uzyskac¢ jak najwiecej punktéw i poméc innym. Serca mogg by¢ ukryte w trudno dostepnych
miejscach, co wymaga umiejetnos$ci sprawnego poruszania sie po krainie. Celem rozgrywki jest pokonanie
wszystkich przeszkdd i uratowanie wskazanej liczby smutnych stworkéw, aby przywréci¢ pokoj w tej krainie.

Twi] wynik

Poziom fycrliwoici zs.E ‘B 050

Rysunek 8. Mozliwos¢ interakcji w Krélestwie Zyczliwosci
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Bezpieczne surfowanie z grg Interlandia

W Krélestwie Zyczliwosci trzeba uwazaé na przeszkody i inne elementy, jak putapki, utrudniajacy gre przeciwnicy
lub przepascie. Gracz powinien skakac i sprytnie przemieszczaé sie, aby unikng¢ niebezpieczenstw i dotrze¢
do celu. Na koricu planszy stawia czota gtbwnemu przeciwnikowi i musi zjedna¢ sobie pozostate postacie, aby
wygrac.

Interlandia to nie tylko gra edukacyjna, ale réwniez narzedzie, ktére nagradza graczy za zdobyte umiejetnosci
i wiedze na temat bezpiecznego korzystania z internetu. Po ukonczeniu kazdego poziomu istnieje mozliwos¢
wygenerowania dokumentu opisujgcego zdobytg wiedze. Certyfikaty, ktére mozna uzyskac, sg w pehi
personalizowane i moga zawierac imie oraz nazwisko. To wyrdznienie potwierdzajace przyswojenie wartosciowych
umiejetnosci zwigzanych z bezpiecznym korzystaniem z internetu.

Oprdcz indywidualnych zaswiadczen, po ukonczeniu wszystkich czterech czesci gry, gracze otrzymujg nagrode
w postaci Certyfikatu Asa Internetu. Jest to najwyzsze wyrédznienie, jakie mozna uzyskac¢ w Interlandii, a takze
potwierdzenie wartosciowych umiejetnosci, ktére moga okazac sie niezwykle przydatne w zyciu codziennym.

As Internetu

Bartek

OTRZYMUJE CERTYFIKAT ASA INTERNETU

Udato Ci sig potwierdzic, ze posiadasz ceche Asa Internetu.
Rozsadek: wiesz, jak udostepniac dane osobom, ktére znasz i ktorych nie zna
Zyczliwost: masz pozytywny wptyw na innych poprzez swoja uprzejmosé i zapobiegasz nekaniu internautow.
Uwaznosc: wiesz, jak odroznic prawdziwe informacje od fatszywych.
Sita: potrafisz rozpoznac swoje dane osobowe i chronic je silnym hastem.
Odwaga: wiesz, jak wazne jest szczere rozmawianie o swoich dziataniach w internecie z dorostymi, ktorym ufasz.
Jestes teraz bezpiecznym, swiadomym odkrywca $wiata internetu.
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Google g.co/interlandia

Rysunek 9. Certyfikat Asa Internetu uzyskany po przejsciu wszystkich pozioméw gry Interlandia

Interlandia to gra edukacyjna, ktéra pomaga dzieciom i mtodziezy nauczy¢ sie podstawowych zasad bezpie-
czenstwa w internecie w sposob interaktywny i przyjemny. Gracze zdobywajg wartosciowe umiejetnosci, ktore sg
niezbedne w dzisiejszych czasach, gdy korzystanie z internetu staje sie coraz bardziej powszechne. Gra uczy, jak
unika¢ zagrozen zwigzanych z cyberprzestepczoscia, jak chroni¢ swojg prywatnos¢ i jak rozpoznawac fatszywe
informacje. Opr6cz nauki, gra dostarcza réwniez rozrywki i pozytywnych emocji. Dzieki temu staje sie okazjg
do zdobycia wartosciowych umiejetnosci, a jednoczesnie pozwala na dobrg zabawe i rozwijanie kreatywnosci.
Warto zwréci¢ uwage, ze bezpieczenstwo w internecie jest coraz wazniejsze, a Interlandia to doskonaly sposéb
na edukacje w tym zakresie.
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Sztuczna inteligencja wywotuje emocje
poprzez sztuke

Elzbieta Prytowska-Nowak

Technologia cyfrowa twdrczo wspiera i inspiruje nowe rodzaje interakcji z tekstami kultury. Warto przyjrze¢ sie,
w jaki sposéb dzieki sztucznej inteligencji mozemy odkry¢ emocje wywotywane przez dzieta sztuki na przestrzeni
czasu i w roznych kulturach.

Ustysz kolory

Kolory styszat Wassily Kandinsky, zyjacy w latach 1866 — 1944 rosyjski malarz, grafik, teoretyk sztuki, wspottworca
i jeden z przedstawicieli abstrakcjonizmu'. Kandinsky w wieku trzydziestu lat wyjechat do Monachium, by uczyé sie
malarstwa. Sktonity go do tego wrazenia, jakich doznat podczas odbioru opery ,Lohengrin” Wagnera. Gdy stuchat
muzyki, doswiadczyt niezwykle intensywnej wizji koloréw przemieszczajacych sie przed jego oczami. Kandinsky
byt synestetykiem?. Wrazenia zmystowe zwigzane z dzwiekami taczyt z barwami i odwrotnie. Miat zdolnosci
percepcji wielozmystowej, co umozliwiato mu badanie relacji miedzy dzwigkami, kolorami i ksztattami. W jego
tworczosci gtéwna role odgrywaty kolor i rytm kompozycyjny, kojarzacy sie z muzyka.
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Rysunek 1. Wassily Kandinsky ,Z6tty, czerwony, niebieski”, 1925 rok. Zrodto: https://tiny.pl/w68p8

Jeden z obrazéw artysty , 26ty — czerwony — niebieski” (1925 r.) sktada sie z mocno zréznicowanych ksztattow —
tagodnych kot i fal, ostrych katow i prostych linii. Kompozycja wyraznie dzieli sie na dwie cze$ci. Ta po lewej
stronie ma bardziej przejrzysty ukiad i utrzymana jest w jasniejszej kolorystyce. W czesci po prawej ciemniejsze
formy naktadajg sie na siebie, tworzgc mniej wyraziste ksztatty. Wedtug Kandinsky’ego kazdy ksztait i kolor miat
pewne znaczenie o charakterze emocjonalnym. Uwazat, ze odpowiednie zestawienia form i koloréw moze obudzi¢
w odbiorcy nieskonczenie szerokie spektrum uczu¢. Widziat wiele analogii w oddzialywaniu barw i dZzwiekéw, co
opisat stowami: Kolor jest klawiaturg, oczy sg harmonig, dusza to pianino z wieloma strunami. Artysta zas jest

1 Biografie niemieckie, https://www.biografie-niemieckie.pl/wassily-kandinsky (dostep: 06.04.2023).
2 Synamet. Mikrokorpus metafor synestezyjnych, https://tiny.pl/w68wl (dostep 06.04.2023).
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Sztuczna inteligencja wywotuje emocje poprzez sztuke

reka, ktéra dotyka tego czy innego klawisza, by wywotaé wibracje w duszy®. Kandinsky’emu zalezato, by wiecej
0s6b mogto odbiera¢ wrazenia wizualne tak gteboko, jak on.

Dla uczczenia pamigci malarza Centre Pompidou® we wspotpracy z Google Arts & Culture postanowity ,odczytaé”
dzwieki ukryte w przekazie malarskim. Dzieki wspoétczesnej technologii z pomocg uczenia maszynowego poprzez
obraz ,Z6tty — czerwony — niebieski” mozemy ustyszeé to samo, co Wassily Kandinsky malujacy swojg prace.
Wykorzystano uczace sie systemy sztucznej inteligencji, aby wyobrazi¢ znaczenie koloru zéttego, czerwonego
i niebieskiego przy pomocy dzwiekéw. W eksperymencie, aby przetozy¢ elementy skladowe kompozycji na
melodie, system opart sie na dostarczonych danych — tekstach teoretycznych artysty dotyczgcych synesteziji
i sztuki abstrakcyjnej. W celu zrozumienia eksperymentu, na poczatku trzeba poszerzy¢ wiedze o synestezji
artysty — jak styszat dzwieki stymulowane kolorami i ksztattami; jaka byta relacja miedzy ksztaltem a kolorem.
Kolejnym krokiem jest zbadanie, w jaki spos6b kazdy kolor, ksztatt, punkt i ptaszczyzna byly dla niego synonimem
okreslonych emocji. W nastepnym kroku po uruchomieniu wtasnych emocji zwigzanych z obrazem system
maszynowy wygeneruje dzwiek. Takie mozliwosci dajg sieci neuronowe przeszkolone w zakresie muzyki
z czasOw Kandinsky’ego. Na podstawie takiej bazy danych generowane sg nowe zapisy utworéw obrazujgce, jak
moze brzmie¢ dzwiek z dzisiejszej perspektywy widzenia obrazéw. Najpierw wykorzystano uczenie maszynowe
jako narzedzie® do zagtebienia sie w zasoby muzyczne czas6w Kandinsky’ego i prébowano wygenerowaé nowe
spojrzenie na muzyke, ktérg mogt stysze¢ w 1925 roku. Kolory w eksperymencie odtwarzajg muzyke wspotczesna.
Na stronie internetowej projektu® mozemy odkrywaé, jak brzmialyby poszczegélne fragmenty obrazu i jakie
emocje niosty za sobg wedtug artysty. Trabka reprezentuje kolor z6étty, ktéry bywa niepokojacy, ale i radosny.
Kolor czerwony — zwiazany z sitg i pewnoscig oraz niecierpliwoscig — to skrzypce, za$ niebieski, odnoszacy sie
do kontemplaciji, skupienia i duchowosci, zostat zinterpretowany jako dZzwiek organéw. ,Tlumaczenia” na muzyke
doczekaly sie takze bardziej ztozone struktury widoczne na obrazie — mozna je odkry¢ klikajagc w odpowiednie
fragmenty.
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Rysunek 2. Wizualizacja czterech krokéw doznania doswiadczenia gry kolorami w eksperymencie technologicznym
stuchania koloréw

Reasumujgc — dzieta Wassilego Kandinsky’ego mozna doswiadczy¢ w formie ,zagrania” w nastepujgcych
czterech krokach:

« poznanie teorii Kandinsky’ego na temat koloru i dzwieku oraz relacji miedzy ksztattami;
» slyszenie skomponowanej wersji obrazu stworzonej z pomocg uczenia maszynowego;
» odkrywanie emocji, ktére Kandinsky wigzat z kolorem i ksztalttem — ,zagraj w obraz”;

» stworzenie i udostepnienie wtasnego muzycznego obrazu, podkreslajgc wybrane przez siebie emocje
inspirowane przez Kandinsky'ego.

3 Wassily Kandinsky i obraz ,Z6tty — czerwony - niebieski” od muzycznej strony, https://tiny.pl/wé4kn (dostep: 05.04.2023).
4 Miejsce eksponowania obrazu Wassilego Kandinsky'ego,Zétty, czerwony, niebieski”

5 Wykorzystano Google Transformer — model gtebokiego uczenia.

6 Play a Kandinsky, https://tiny.pl/w68dh (dostep: 07.04.2023)
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CLICK A SHAPE TO DISCOVER
WHAT KANDINSKY MIGHT
HAVE HEARD.

. Color / shapa Hear the painting Try it yourssdf

Rysunek 3. Wizualizacja wprowadzenia do doswiadczenia doznari emocjonalnych kojarzonych z kolorami i ksztattami
w eksperymencie technologicznym stuchania koloréw

Mapa emocji artystycznych

Emocje pomagaja nam reagowac na otaczajgcy nas swiat — podejmowac decyzje, rozumiec ludzi, unikac
niebezpieczenistw i przetrwac. Emocje pomagaja réwniez innym ludziom nas zrozumiec. [...] Przez tysigclecia
ludzie przedstawiali w sztuce szerokie spektrum emocji, ktére mozemy odnies¢ do naszych wiasnych doswiadczen,
a ktére nastepnie wyzwalajg w nas uczucia. Czy sztuka moze zatem pomoc w lepszym zrozumieniu ztozonych
ludzkich emocji?”

Przytoczone powyzej stwierdzenia podkres$lajg znaczenie emocjii szerokg ich game wyrazana w sztuce. Naukowcy
z University of California Berkeley postawili pytanie badawcze — jakie uczucia wyraza sztuka? We wspotpracy
z Google Arts & Culture zaprosili 1300 oséb do opisania swoich emocji po obejrzeniu 1500 obrazéw z r6znych
okresOw i gatunkow historycznych. Uczestnicy z obejrzanymi dzietami sztuki kojarzyli gtéwnie 25 réznych emociji.
Wyniki badania zostaly naniesione na interaktywna mape emocji artystycznych, ktéra grupuje dzieta sztuki
i kojarzone z nimi uczucia.
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Google Arts & Culture

Rysunek 4. Mapa emociji: spokdj, nostalgia, nuda, dreszcz, strach, podziw, intymna wiez itp.

Eksperyment technologiczny Atlas emocji® zacheca do zapoznania sie z interaktywnym doswiadczeniem o tym,
jak dzieta sztuki tacza sie z naszymi uczuciami — jak kolory, pociggniecia pedzla, ksztalty i tematy wptywajg na
nasze odczucia.

Zdaniem badaczy z University of California Berkeley sztuka uczy nas oglgdania r6znych obrazow o zyciu i ludzkiej
naturze: o pasjach, sposobach patrzenia na Swiat, postrzeganiu sprawiedliwosci, krzywdy, mitosci, znaczeniu
bycia czescig spotecznosci. W codziennym zyciu jest niewiele kontekstow, ktére pozwalajg nam doswiadczaé
ztozonych uczu¢ w tym samym czasie. Sita sztuki polega na tym, ze umozliwia nam tgczenie ze sobg nawzajem
i tgczenie wspdlnego doswiadczenia.

7 Art Emotions Map —Experiments with Google, https://experiments.withgoogle.com/art-emotions-map (dostep: 07.04.2023).
8 Atlas emocji, Eksperymenty z Google, https://experiments.withgoogle.com/art-emotions-map (07.04.2023)
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Rysunek 5. Wyniki wyszukiwania w Atlasie emocji dla kategorii emocji: mito$¢, uwielbienie
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Rysunek 6. Obraz Gustava Klimta ,Pocatunek” — jeden z wynikéw wyboru w Atlasie emocji dla kategorii emocji:

mito$é, uwielbienie
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Klikniecie na dowolne dzieto pokazuje zaréwno szczegOly, takie jak autor i muzeum, do ktérego nalezy, jak
i wyrazone w procentach emocje, za ktére odpowiada.

35% AdoracjaMitosci
Pocatunek ”
Gustawa Kimta @
Belwader

Rysunek 7. Obraz Gustava Klimta ,Pocatunek” — jeden z wynikéw wyboru w Atlasie dla emocji: mitos¢, uwielbienie;
widok powigzania i proporcji wywotywanych emociji

Naukowcom z University of California Berkeley w pracy badawczej przyswiecato pytanie — ile réznych emocji
w nas jako widzach moze wywota¢ sztuka wizualna?

Atlas emocji ciekawie przedstawia relacje miedzy emocjami i tym, co myslimy o réznych obrazach. Przytoczone
przyktady pochodza z portalu Google Arts & Culture, ktérego zasoby inspiruja artystéw i programistéw do
wspotpracy, gtebokiej analizy danych, wykorzystywania ich do tworzenia w nowoczesnych formach opowiesci
o0 dziedzictwie kulturowym w emocjonalnym przekazie. Cytowane przyktady znajduja sie na stronie Experiments
with Google w kolekcjach zwigzanych z Arts & Culture®.

Opisany powyzej projekt Atlas emocji zainicjowat dalsza wspétprace Google Arts & Culture Lab z Muzeum
Guggenheima w Bilbao. W muzeum przygotowano instalacje ,Artetik: From the Art”°, ktérej twércy zwracajg
uwage na zwigzek miedzy sztukg a emocjami. Hastem przewodnim projektu jest wptyw sztuki na lepsze rozumienie
naszych emocji. Wspétpracujace instytucje stworzyty Atlas emocji dla kolekcji w muzeum. Instalacja porzadkuje
dzieta sztuki w oparciu o emocje zgtaszane przez zwiedzajacych. Przykladowo algorytm o nazwie irytacja stuzy
do szybkiego znajdowania dziet sztuki zwigzanych z podobnymi emocjami. Wizualizacje towarzyszgce dzielom
sztuki przedstawiajg wspoélne emocje wywotane u odwiedzajgcych muzeum.
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Wspdlne projekty realizowane przez Google Arts & Culture Lab z instytutami badawczymi i instytucjami kultury sg
przyktadem realizacji interdyscyplinarnych projektow o charakterze STEAM oraz zaangazowania w wykorzystanie
sztuki do refleksji, rozmowy i dyskusji o emocjach.

Rysunek 8. Wizualizacja fragmentu instalacji ,Artetik: From the Art” w Muzeum Guggenheima w Bilbao

9 https://experiments.withgoogle.com
10 Instalacja,Artetik: From the Art’, https://tiny.pl/w68pr (dostep: 07.04.2023)
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Losowosc w Pythonie

Agnieszka Borowiecka

Czy niektére zdarzenia sa bardziej prawdopodobne niz inne? Czy fatwo jest wygra¢ pewng sume pieniedzy
w grach losowych? Jak przygotowac duza porcje danych testowych spetniajacych okreslone warunki? Sprébujmy
wspolnie odpowiedzie¢ na te pytania.

Dodawanie losowosci do programu

Doswiadczenie losowe, czesto$¢ wystapien, prawdopodobienstwo i kombinatoryka, to dla wiekszosci uczniow
czesto nie sg fatwe pojecia. Warto wiec potozy¢ nacisk na wyksztatcenie pewnych intuicji i umiejetnosci
pozwalajgcych tatwo implementowac elementy losowo$ci w przygotowywanych przez nich programach. W jezyku
Python korzystanie z funkciji, ktorych wynikiem sg wartosci pseudolosowe, wymaga zaimportowania standardowego

modutu random. Do dyspozycji mamy funkcje pozwalajgce otrzymac liczby catkowite lub rzeczywiste, wybraé
jedna sposréd podanych wartosci lub zmieni¢ porzadek elementéw na liscie. Najczesciej stosowane funkcje to:

random() — wynikiem jest liczba rzeczywista z zakresu <0, 1).

randint(a, b) —wynikiem jest liczba catkowita z zakresu <a, b>.
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choice(dane) — wynikiem jest warto$¢ wybrana z podanej listy dane.

shuffle(dane) — tasuje wartosci na podanej liscie dane.
Sprobujmy teraz przyjrze¢ sie przykladom konkretnych zadan dla uczniow.
Rzucamy kostkami

Wyobrazmy sobie sytuacje, gdy chcemy wyjasnic, jakie jest prawdopodobienstwo uzyskania konkretnej liczby
oczek przy rzucie szescienng kostka do gry. Mozemy oczywiscie poleci¢ kazdemu uczniowi, by wykonat w domu
odpowiednig liczbe rzutéw i zapisat wyniki, np. w arkuszu kalkulacyjnym. Nastepnie podczas lekcji zbierzemy
wszystkie dane do jednej tabelki i sprébujemy wspdlnie wyciggng¢ wnioski. Innym sposobem bedzie napisanie
programu w jezyku Python, przy okazji utrwalajgc umiejetnosci pisania petli for oraz korzystania ze zmiennych.
Zaczniemy od prostszej wersji, w ktérej wykonujemy dwadziescia rzutéw kostka. Zdefiniujemy pomocnicza
zmienng wynik, stuzaca do zapamietania liczb oczek w poszczegélnych rzutach, czyli liczb z zakresu od 1 do 6
uzyskanych za pomoca funkcji randint.

from random import randint # importowanie funkcji losujgcej z modutu random
wynik = [] # zmienna do przechowywania wynikéw rzutéw
for i in range(20): # 20 rzutéw kostka

X = randint(1, 6) # losujemy liczbe od 1 do 6

wynik += [x] # wstawiamy wylosowang liczbe na liste wynikéw

print('Wyniki rzutéw:', wynik) # wypisujemy wyniki

Mozemy tatwo rozbudowa¢ program dodajgc liczniki wystapienn poszczegdlnych liczb oczek, jednak zamiast
wprowadzac kilka nowych zmiennych, prosciej jest pamieta¢ wyniki na liscie. Warto zauwazy¢, ze uzycie listy
Znaczgco upraszcza zapis programu, nie musimy bowiem korzysta¢ z instrukcji warunkowej. Uczniowie musza
jednak pamietac, ze pozycje elementow na liscie sg numerowane od zera, stad wybranie odpowiedniego licznika
wymaga odjecia od wyniku 1 — liczba wystgpien jednego oczka jest pamietana na pozycji 0, dwdch oczek na
pozycji 1, itd.
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ile = [@0] * 6 # lista 6-elementowa wypeiniona zerami
for x in wynik: # powtarzamy tyle razy, ile byio rzutéw

ile[x - 1] += 1 # zwiekszamy odpowiedni licznik
print(ile) # wypisanie wynikdw

Uczniowie moga sprawdzi¢ poprawnos¢ dziatania programu, poréwnujac liste z wynikami rzutéw i wartosci licznikbw
wystgpien odpowiednich liczb oczek. Wykonanie wiekszej liczby rzutdbw wymaga zmiany petli odpowiedzialnej
za losowanie. Poza zmiang liczby powtérzen warto pominaé zapamietywanie wynikow poszczegdinych rzutéw,
zamiast tego od razu zwieksza¢ odpowiednie liczniki oczek.

from random import randint

ile = [@0] * 6
for i in range(1000): # 1000 rzutdéw kostka
X = randint(1, 6) # losujemy liczbe od 1 do 6
ile[x - 1] += 1 # zwiekszamy odpowiedni licznik
for i in range(6): # wypisanie wynikow

print(str(i + 1) + 'wypadta:', ile[i])

Jesli zwigkszymy liczbe rzutdw, to otrzymane wartosci licznikbw beda sie coraz mniej r6zni¢ miedzy soba.
Uczniowie moga zauwazy¢, ze kazda liczbe oczek otrzymujemy praktycznie tyle samo razy. Poniewaz mamy
6 r6znych wynikéw, prawdopodobienstwo uzyskania kazdego z nich jest réwne 1/6.

1 wypadta: 16817
wypadta: 16251
wypadta: 16633
wypadta: 16855
wypadta: 16930

wypadta: 16514
222>
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Rysunek 1. Przyktadowe wyniki dla 100000 rzutéw kostkag

Mozemy takze symulowac rzuty dwiema kostkami, nalezy woéwczas rozwazy¢, czy kostki sg rozroznialne czy nie
(czy wynik [1, 2] oraz [2, 1] oznacza to samo). Mozemy takze nie rozpatrywac liczby oczek na poszczegélnych
kostkach, lecz ich sume. Warto wéwczas przeprowadzi¢ dyskusje z uczniami, ile réznych sum mozemy uzyskac
(11) oraz jakie beda to liczby (od 2 do 12). Przykladowy program moégtby wygladaé nastepujgco:

from random import randint

rzuty = [] # zmienna do przechowywania wynikdéw rzutoéw
sumy = [] # zmienna do przechowywania sum
for i in range(20): # 20 rzutéw dwiema kostkami
X = randint(1, 6) # wynik rzutu pierwszg kostka
y = randint(1, 6) # wynik rzutu drugg kostka
rzuty.append([x, y]) # wstawiamy wynik na liste rzutéw
sumy += [(x + y)] # wstawiamy sume na liste sum

print('Rzuty:', rzuty) # wypisanie wynikdw
print('Uzyskane sumy oczek:', sumy)

ile = [0] * 11 # lista 1ll-elementowa wypeiniona zerami

for x in sumy: # zwiekszamy odpowiedni licznik
ile[x - 2] += 1
print(ile) # wypisanie wynikdw

Ciekawy efekt mozna uzyskaé tworzac ,wykres” na podstawie licznikéw wylosowanych sum. Wystarczy w tym
celu wypisa¢ na ekranie odpowiednig liczbe symboli ,*":

for x in ile:
print('*" * x)
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Kazda linijke mozemy poprzedzi¢ wartoscig przedstawianej sumy, wykorzystujgc formatowanie napiséw do
odpowiedniego wyréwnania wartosci jedno i dwucyfrowych. Uczniowie moga prébowac¢ wyjasni¢, dlaczego dla
srodkowych wartosci stupki wychodza dtuzsze niz dla pozostatych sum.
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Rysunek 2. Przyktadowy wykres dla 600 rzutow dwiema kostkami

Podobnie jak w poprzednim przyktadzie, przy wiekszej liczbie rzutéw warto bezposrednio po wylosowaniu liczb
oczek modyfikowac odpowiedni licznik. Dla bardzo duzej liczby rzutéw nalezy symbol ,*” rysowaé rzadziej, np. dla
2000 rzutoéw, poniewaz w pojedynczym wierszu wyniku moze by¢ wypisywana okreslona liczba znakow (dtuzsze
napisy sa ,zawijane”).

from random import randint
ile = [0] * 11

for i in range(10000000):
X = randint(1, 6)
y = randint(1, 6)
ile[x +y - 2] +=1

for i in range(11):
print("{:2.0f}".format(i+2), '*' * (ile[i] // 20000))
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Rysunek 3. Przyktadowy wykres dla 10000000 rzutéw dwiema kostkami,
jedna gwiazdka odpowiada 20000 rzutow

Gramy w Totolotka

Symulujgc rzuty kostkg do gry w jezyku Python mozemy pokaza¢ spos6b uzyskiwania liczb pseudolosowych,
operowanie na listach oraz r6zne wersje zapisu petli for. Tworzgc program, w ktérym odtwarzamy sposéb
losowania kul z liczbami w grze w totolotka, skupimy sie na ré6znych sposobach losowania niepowtarzajgcych sie
wartosci z podanego zakresu. Wykorzystamy w tym celu miedzy innymi petle while.

Zalézmy, ze nasza maszyna losujgca wybiera sze$¢ sposrod 49 kul ponumerowanych kolejno od 1 do 49. Kazda
wylosowana kula zostaje odtozona — nie wraca do bebna maszyny losujacej. Wynik wypisujemy w kolejnosci,
w jakiej kule byly wyciggane z maszyny. Kazdg metode losowania zapiszemy jako osobng funkcje. Zacznijmy od
uzycia funkcji randint.

from random import randint

def losowaniel():
lotek = []
while len(lotek) < 6:
X = randint(1, 49)
if not x in lotek:
lotek += [x]
return lotek

definiujemy funkcje bezparametrowa

wyniki losowania

powtarzamy, az bedzie 6 liczb

losujemy liczbe z podanego zakresu

sprawdzamy, czy juz nie by*a wylosowana wczesniej
wstawiamy na liste wynikow

przekazujemy wyniki do programu

HOoHHFH B HH

++

lotto = losowaniel()
print(lotto)

wywotanie funkcji i zapamietanie wyniku
wypisanie wynikow

*
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Petle while wykorzystujemy do zadbania o to, by w wyniku uzyska¢ doktadnie sze$¢ réznych liczb. Na liste
lotek wstawiamy tylko takie wartosci, ktére jeszcze na niej nie wystgpity. Na poczatku lista ta jest pusta, wiec
pierwsza wylosowana warto$¢ od razu zostanie do niej dodana. Przy kolejnych liczbach moze sie zdarzy¢, ze
wylosujemy ponownie wybrang wczesniej wartos¢, jednak uzycie instrukcji warunkowej przed wstawieniem liczby
do zmiennej lotek powoduje, ze taka wartos¢ jest pomijana i losowanie zostanie powtérzone. Mozemy poprosic
uczniéw o policzenie, ile losowan naprawde zostalo wykonanych, zanim program przekazat nam uzyskana liste
szesciu liczb. W przypadku losowania wiekszej liczby niepowtarzajacych sie wartosci, np. 20 liczb sposréd 49,
liczba podejmowanych préb moze znaczaco zrosnac.

préby: 35
[1e, 42, 32, 3, 48, 15, 14, 8, 4, 43, 28, 22, 16, 9, 41, 29, 27, 45, 46, 20]
>>>

Rysunek 4. Losowanie 20 liczb z 49, wywotanie funkcji randint powtérzone 35 razy

Kolejne metody beda polegaly na operowaniu na gotowej liScie zawierajgcej wszystkie mozliwe do uzyskania
wartosci. W omawianym przypadku bedg to wszystkie liczby catkowite z zakresu od 1 do 49. Do wygenerowania
takiej listy mozemy skorzystac z tzw. list sktadanych. Jest to skrécony zapis, w ktérym podajemy wyrazenie stuzace
do uzyskania interesujacych nas wartosci oraz zakres danych, na podstawie ktérego bedg one generowane.
Do otrzymania kolejnych 49 liczb zastosujemy nastepujacy kod:

liczby = [i + 1 for i in range(49)]
Funkcja wybierajaca 6 niepowtarzajgcych sie wartosci z listy liczby bedzie korzysta¢ z funkcji shuffle do zmiany
kolejnosci liczb na liscie, nastepnie wybieramy 6 wartosci znajdujacych sie na poczatku tak zmodyfikowanej listy:

from random import shuffle

def losowanie2():
liczby = [i + 1 for i in range(49)]
shuffle(liczby)
lotek = liczby[0:6]
return lotek
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print(losowanie2()) # wywotanie funkcji i wypisanie wynikoéw

Jako odpowiedz moglibysmy wybra¢ dowolny inny fragment listy, wazne jest jedynie, by sktadat sie on doktadnie
z 6 elementéw. Ostatnia metoda polega na wybraniu losowej wartosci z listy 49 liczb za pomoca funkcji choice,
a nastepnie usunieciu tej wartosci z listy, by unikng¢ jej ponownego wylosowania. Jest to metoda najbardziej
odpowiadajgca temu, co ogladamy w telewizji podczas relacji z losowania totolotka.

from random import choice

def losowanie3():

liczby = [1 + 1 for i in range(49)]

lotek = []

for i in range(6):
x = choice(liczby)
liczby.remove(x)
lotek += [x]

return lotek

print(losowanie3())

Dociekliwi uczniowie moga takze znalez¢ funkcje sample z modutu random, ktéra stuzy do znajdowania prébki
okreslonej dtugosci ztozonej z niepowtarzajgcych sie elementéw listy z danymi i uzy¢ jej jako rozwigzania
naszego zadania. Ostatnim krokiem moze by¢ przygotowanie funkcji wezytujacej 6 r6znych liczb podanych przez
uzytkownika i poréwnanie ich z liczbami wylosowanymi przez komputer. Wywotujac wielokrotnie tak rozbudowany
program uczniowie moga przekonac sie, jak niewielkie szanse majg na wygranie gtéwnej nagrody w opisywanej
grze (trafienie wszystkich 6 wylosowanych liczb).

2= O e
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from random import randint

def losowanie():
# losowanie uporzadkowanej listy 6 rdéznych liczb z zakresu <1, 49>
lotek = []
while len(lotek) < 6:
X = randint(1, 49)
if not x in lotek:
lotek += [x]
lotek.sort()
return lotek

def gram():
# wczytanie 6 réznych liczb z zakresu <1, 49>
print('Podaj 6 liczb z przedziatu <1, 49>")
liczby = []
while len(liczby) < 6:
x = int(input('Podaj liczbe: "))
if not x in liczby and x >= 1 and x <= 49:
liczby += [X]
return liczby

def wygrana(dane, wylosowane):
# policzenie, ile liczb trafilismy
wynik = @
for d in dane:
if d in wylosowane:
wynik += 1
return wynik

gracz
totek

gram()
losowanie()
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print('Twoje typy:', gracz)
print('Wyniki losowania:', totek)
print('Trafione:', wygrana(gracz, totek))

Losujemy dane do testowania programu

W wielu zadaniach, niekoniecznie stricte zwigzanych z losowoscig, pojawiaja sie przyktadowe dane i odpowiadajgce
im wyniki, pomagajace uczniom testowa¢ poprawno$¢ napisanego rozwigzania. Jednak zwykle jest to tylko kilka
przyktadéw (2 lub 3) i nie zawsze dotyczg one wszystkich mozliwych sytuacji (np. wiekszych danych). Warto wiec
pokazac uczniom, w jaki sposéb moga szybko przygotowaé wilasne zestawy danych, a uzycie losowania do ich
generowania moze zagwarantowac wiekszg roznorodnos¢. Wygodnie jest wykorzysta¢ w tym celu przedstawiane
funkcje z modutu random oraz listy sktadane. Oto kilka przyktadéw:

« lista 10 liczb dwucyfrowych
lista = [randint(1@, 99) for x in range(190)]
« lista 20 liczb parzystych z zakresu od 2 do 100
lista = [2 * randint(1, 50) for x in range(20)]

» uporzadkowana niemalejgco lista 100 liczb dodatnich, dane do wykorzystania podczas testowania
wyszukiwania binarnego w zbiorze uporzgdkowanym

lista = [randint(4 * x, 4 * (x + 1)) for x in range(100)]

» stowo o dlugosci 10 ztozone z liter B i C, dane do wykorzystania podczas testowania rozwigzania zadania
Skarpetki na platformie Szkoput!

x = "".join(['B' if randint(@,1) == @ else 'C'’ for i in range(10)])

1 Tre$¢ zadania Skarpetki, https://tiny.pl/wvg1l
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Podsumowanie

Podobnie jak w przypadku innych zagadnierh omawianych z uczniami, zadania dotyczace losowosci powinny
by¢ ciekawe i wciggajace, a takze powigzane z osobistymi doswiadczeniami z zycia codziennego. Elementy
losowosci moga sie takze pojawi¢ podczas rozwigzywania zadan zwigzanych z grafikg zétwia, np. losowanie
koloréw lub liczby powtarzanych elementéw na rysunku. Wazne jest, by zwréci€¢ uwage ucznidéw na fakt, ze
testowanie rozwigzan w przypadku zadahn z losowoscia wymaga wiekszej liczby préb, bowiem wielokrotne
wykonywanie zadania dla tych samych parametréw moze, a nawet powinno dawac rézne wyniki.

o0

Rysunek 5. Losowo kolorowane balony w zadaniu z konkursu miniLOGIA 82
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2 Tre$¢ zadan z 1 etapu konkursu miniLOGIA 8, https://tiny.pl/wvg12
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Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA
w roku szkolnym 2022/23

Wanda Jochemczyk

LOGIA to Przedmiotowy Konkurs Informatyczny dla uczniow klas IV-VIII szkot
podstawowych wojewo6dztwa mazowieckiego, powotany przez Mazowieckiego Kuratora
Oswiaty, a organizowany przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie.

Strona internetowa https://logia.oeiizk.waw.pl zawiera wszystkie informacje dotyczace konkursu oraz
archiwum — tresci zadan z poprzednich lat, wiele z nich z rozwigzaniami.

Swoje poczatki konkurs miat w roku szkolnym 1994/95 jako Warszawski Konkurs Informatyczny (tzw. WKI), ktéry
obejmowat algorytmike i programowanie w jezyku LOGO. Uczniowie mieli do wyboru dwa Srodowiska pracy:
LOGO Writer i AC-Logo (polski kompilator jezyka Logo). W kolejnych latach wykorzystywana byta polska wersja
stowackiego programu Komeniusz Logo oraz jego nastepca — srodowisko Logomocja, polska edycja Imagine.

Obecnie tematyka konkursu obejmuje gtéwnie algorytmike i programowanie w jezyku Python, w tym réwniez
wykorzystanie modutu turtle do rozwigzywania zadan graficznych. Srodowisko pracy to Python w wersji 3.8 lub
nowszej z edytorem IDLE lub Mu. Mozna korzystac¢ jedynie z bibliotek turtle, math i random.
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Konkurs jest trzyetapowy. Pierwszy etap zaczyna sie zazwyczaj w listopadzie, kiedy w ciggu trzech tygodni
uczniowie rozwigzujg 2 zadania graficzne, jedno zadanie obliczeniowe i test obejmujacy wszystkie zagadnienia
z podstawy programowej informatyki w szkole podstawowe;j.

Konkurs rozgrywany jest na zaadaptowanej do tego celu platformie Moodle. We wrze$niu uczniowie zaczynajg od
zalozenia konta pod adresem https://konkursy.oeiizk.edu.pl. Kolejnym krokiem jest pobranie Karty zgtoszenia
do konkursu LOGIA znajdujgcej sie na platformie w sekcji Organizacja i wydrukowanie jej. Rodzice musza
wyrazi¢ zgode na udziat dziecka w konkursie, co potwierdzajg podpisem. Szkota potwierdza przynaleznos¢
ucznia do spotecznosci szkolnej przez podstemplowanie karty zgtoszenia. Uczenh po zalogowaniu na platforme
wysyla w dziale Organizacja skan wypetnionej karty zgtoszenia za pomoca przygotowanego formularza. Dostep
do rozwigzywania testu i wysytania rozwigzan zadan jest mozliwy po zatwierdzeniu przestanej karty zgtoszenia.

Podobnie postepuja nauczyciele, ktérzy zgtaszajg szkote do konkursu. Zaczynaja od zatozenia konta, nastepnie
z sekcji LOGIA pobierajg i drukuja generowane automatycznie zgtoszenie szkoly, ktére podpisuje dyrektor
placowki. Prawidtowe wystanie zgtoszenia szkoty umozliwia dostep do sprawdzania przez nauczyciela dwoch
zadan graficznych w pierwszym etapie i kwalifikacje do 2 etapu uczniéw, spetniajgcych okreslone kryteria.

Zadania graficzne | etapu w roku szkolnym 2022/23

Rozwigzania dwoch zadan graficznych pole-
gaja na napisaniu okreslonej funkcji zgodnie

z trescig zadania. W tym roku szkolnym jedno wmw

z zadan polegato na napisaniu bezparametro-

wej funkcji dywan(), po wywotaniu ktdrej na
Srodku ekranu powinien powsta¢ odpowiedni m
rysunek.

Drugie zadanie graficzne polegato na napisa-
niu jednoparametrowej funkcji akwedukt(n),
po wywotaniu ktorej powstawaly rysunki akwe-
duktu odpowiednie do warto$ci parametru.

dywan () akwedukt(5)

nr 82/2023



Wanda Jochemczyk

Jako rozwigzania zadan graficznych uczniowie przesytajg na platforme pliki Pythona. Nauczyciel, ktéry zgtosit
szkote do konkursu, sprawdza i oceniania te zadania wedtug podanych kryteriéw.

Jedno zadanie — obliczeniowe jest zadaniem sprawdzanym automatycznie przez platforme. Rozwigzania mozna
przesyta¢ wielokrotnie. Podczas trwania pierwszego etapu zadania uruchamiane sg tylko na przyktadach z tresci
zadania, ktére nie sg oceniane. Testy oceniane sg zgrupowane i wykonywane po zakoriczeniu etapu. Oceniane
jest ostatnie przestane rozwigzanie. Uczen otrzymuje punkty, jesli wyniki wszystkich testéw w danej grupie sa
prawidtowe. W przypadku bledu w jednym z testéw w danej grupie, nie sg przyznawane punkty czgstkowe.

Zadanie obliczeniowe z | etapu w roku szkolnym 2022/23 - Tréjkat

Nina uktada kamyki warstwami w ksztatcie trojkgta réwnobocznego. Pierwsza warstwa sktada sie z jednego
kamyka, druga z dwdch, trzecia z trzech, itd. Po utozeniu tréjkata ztozonego z n warstw Nina przebudowuje go
na prostokat majacy bok ztozony z p kamykdw. Niestety nie wszystkie trojkaty mozna tak przebudowa¢, wiec
Nina doktada do tréjkata kolejne warstwy n+1, n+2 itd. az do m, gdy zbudowanie prostokata bedzie mozliwe.

O

o0 00000 . .
000 00000
0000 00000

Napisz program, ktéry wczyta ze standardowego wejscia liczby naturalne n i p, a nastepnie wypisze taka
najmniejsza liczbe naturalng m 2 n, ze z kamykéw m-warstwowego trdéjkgta mozna utozy¢ prostokat o boku
ztozonym z p kamykow.

Wejscie:

Dwie liczby naturalne n i p oddzielone spacja, 1 < n, p < 10°
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Wyijscie:
Liczba m spetniajgca warunki zadania.
Przyktady:
Wejscie 43 56 2413
Wyijscie 5 8 25

Archiwalne tresci zadan, w tym réwniez z tegorocznego konkursu, znajdujg sie w sekcji Archiwum
https://logia.oeiizk.waw.pl/archiwum. Rozwigzania zadan ostatnich lat znajdujg sie w sekcji Bank zadari
https://logia.oeiizk.waw.pl/bankzadan.

Ostatnie z zadan to test, sktadajacy sie z 20 losowych pytan z r6znych dziatéw, obejmujgcych podstawe programowag
przedmiotu informatyka w szkole podstawowej. Mozna go rozwigzywac wielokrotnie, liczy sie najlepsza ocena.
Test jest sprawdzany automatycznie. Wynik jest widoczny dla ucznia bezposrednio po zakonczeniu testu.

Nauczyciele kwalifikuja do drugiego etapu tych ucznidw, ktérzy zdobyli co najmniej 75% mozliwych do zdobycia
punktéw. Czes¢ prac sprawdzanych jest na wniosek dyrektora szkoty przez Komisje Wojewoddzka, zazwyczaj
z powodu braku umiejetnosci sprawdzenia zadan graficznych przez nauczyciela informatyki w szkole ucznia.

Drugi etap odbywa sie w macierzystej szkole ucznia, zazwyczaj w styczniu (termin jest zalezny od terminu ferii
wwojewodztwie mazowieckimw danym roku szkolnym) i polega narozwigzaniu czterech zadan programistycznych.
Uczniowie przesylaja swoje rozwigzania na platforme. Zadania obliczeniowe sg sprawdzane automatycznie,
pozostale sa oceniane przez Komisje Wojew0dzka, ktora kwalifikuje uczniow do finatu konkursu. Zgodnie
z regulaminem konkursu do finatu kwalifikuja sie wszyscy uczniowie, ktérzy uzyskali co najmniej 75% punktéw
mozliwych do zdobycia w etapie rejonowym. Jezeli 75% punktéw mozliwych do zdobycia zostanie uzyskane
przez mniej niz 25% wszystkich uczestnikéw etapu rejonowego, do etapu wojewddzkiego zakwalifikowanych jest
25% uczestnikdw, ktérzy uzyskali najwyzsze wyniki w etapie rejonowym. W tym roku szkolnym prég kwalifikujacy
do etapu wojewodzkiego to 40/80 punktéw — do finatu zakwalifikowato sie 59 uczniow.

Finat tradycyjnie odbywa sie w marcu w pracowniach OEIiZK w Warszawie. Uczniowie rozwigzujg cztery zadania
sprawdzane automatycznie na platformie konkursowej. Podczas trwania zawodow — na podstawie testow z tresci
zadania, po zakoriczeniu — na podstawie zgrupowanych testow przygotowanych przez komisje.
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We wszystkich etapach zadania sg sprawdzane pod katem zgodnos$ci z tre$cig zadania. Sprawdzany jest
wypisany wynik lub narysowany rysunek, nie jest analizowany kod programu, a tym bardziej komisja nie ingeruje
w kod. Rozwigzania sg sprawdzane tylko dla danych z podanego zakresu w tresci zadania.

Po ogtoszeniu wynikdw punktowych po Il i Il etapie, kazdy uczestnik moze zapozna¢ sie z liczbg punktéw, ktére
otrzymat za rozwigzania poszczeg6lnych zadan. Uczestnik lub jego rodzice (prawni opiekunowie) moga zgtosi¢
uwagi co do liczby otrzymanych punktéw wysytajac e-mail do komisji.

Na platformie konkursowej sg dostepne dla uczniéw samouczki:
» dla poczatkujacych Pierwsze kroki w Pythonie,
 dla zaawansowanych — Obliczenia i algorytmy oraz W gfab algorytmiki.

W pazdzierniku prowadziliSmy takze szkolenie dla uczniéw Grafika zélwia w Pythonie. Wszystkie informacje
o0 dostepnych samouczkach i szkoleniach dla uczniéw w przysztym roku szkolnym beda dostepne od wrzesnia na
platformie konkursowej. Zapraszamy do udziatu uczniéw i nauczycieli z wojew6dztwa mazowieckiego. Odlegtosé
nie stanowi problemu, wszystkie szkolenia odbywajg sie online.

Chcielibysmy, aby w konkursie startowato wiecej uczniéw z calego wojewddztwa oraz wiecej dziewczynek.
W tym roku szkolnym w finale byly 3 dziewczynki i wszystkie zostaly laureatkami, z czego sie bardzo cieszymy.
Wszystkim uczniom gratulujemy sukcesu.

Ponizej oméwione zostanie rozwigzanie jednego z zadan drugiego etapu konkursu.
Zadanie 2 Kodowanie

Ignacy koduje wiadomos¢. W tym celu wymyslit wtasng metode. Polega ona na wypisaniu najpierw wszystkich
samogtosek wystepujacych w wiadomosci w kolejnosci alfabetycznej, nastepnie spoétgtosek tez w kolejnosci
alfabetycznej. Jedli jakas litera wystepuje wiecej niz jeden raz, to Ignacy wypisuje jg raz i po niej liczbe jej
wystgpien. Napisz program kodujgcy wiadomos¢ zgodnie z metodg Ignacego.

Wejscie
Liczba catkowita n z zakresu od 1 do 100 okreslajaca liczbe wierszy kodowanej wiadomosci.

W kolejnych n wierszach znajduje sie tekst sktadajacy sie z matych liter alfabetu taciriskiego (samogtoski
alfabetu facinskiego to: a, e, i, 0, u, y). Kazdy wiersz tekstu sktada sie z co najmniej jednej litery i jest nie dtuzszy
niz 100 liter.
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Wyjscie
n wierszy tekstu — zakodowana wiadomos¢
Przyktady:

Wejscie |2 1 3
alabama ogrodzenie akwarela
kwiatuszek butonierka

Zryw

Wyjscie |adblm e2io2dgnrz a3eklrw
aeiuk2stwz aeioubknrt

yrwz

Zacznijmy od alfabetu tacinskiego — sktada sie on z 26 liter, ktére sg na klawiaturze komputera i nie trzeba zna¢
kolejnosci liter alfabetu na pamieé. Wystarczy go wygenerowa¢ wykorzystujgc funkcje chr(kod), zamieniajgca
kod ASCII na odpowiednig litere alfabetu.

1. alfabet = "'

2. for i in range(26):

3. alfabet += chr(97 + i)
4. print(alfabet)

Po uruchomieniu tego programu zostanie wypisany alfabet zlozony z malych liter (kody ASCIlI matych liter
rozpoczynajg sie od 97).

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
Zanim zaczniemy rozwigzywac zadanie oméwimy parametry funkcji print (). Zazwyczaj podaje sie tylko dane
do wypisania na ekranie — tekst, liczbe, liste itp. Funkcja print() posiada jeszcze dwa parametry opcjonalne:

sep = 'wartos$c¢' oraz end = 'wartosc¢'. Parametr sep powoduje, ze podczas wypisywania kilku wartosci
rozdzielonych przecinkiem, domysiny separator, jakim jest spacja, zostanie zamieniony na podany.
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Na przyktad:
|1. print(*Ala‘,'ma‘,'kota’, sep = ‘#')
zostanie wypisany napis Ala#tma#kota

Parametr end spowoduje zamiane znaku korica wiersza na podany, czyli po wypisaniu wartosci kursor nie
przejdzie do nastepne;j linii, tylko zostanie wypisana podana wartosc.

1. print('Ala’,'ma‘','kota', sep = '#', end = '$')
2. print('drugi')

wypisze na ekranie trzy napisy oddzielone znakiem '#' zamiast spacji, a kursor nie zostanie przeniesiony do
nastepnej linii, poniewaz zostanie zastgpiony znakiem '$'. Na ekranie pojawi sie napis:

Ala#tma#tkota$drugi

Metode zliczania wystepujacych samogtosek i spotgtosek mozna wybraé, sugerujac sie oczekiwanym wynikiem.
Nalezy wypisywaé¢ w kolejnosci alfabetycznej najpierw samogtoski, potem spotgtoski. Dlatego warto zliczac¢
kolejno samogtoski i wypisywac je, jesli dana samogtoska wystgpita w badanym stowie, oraz liczbe jej wystapien,
jesli jest wieksza niz jeden. Podczas wypisywania separator zastepujemy pustym znakiem ' ' (2 apostrofy) i tak
samo robimy ze znakiem konca wiersza.

sam = 'aeiouy’
. W = input()
. for j in range(len(sam)):
ile = w.count(sam[j])
if ile ==
print(sam[j], end="'")
elif ile > 1:
print(sam[j], ile, sep = '', end = '")

0NV R WNRE
P .

Na przyktad dla wczytanego napisu aeaeaeooouyo zostanie wypisany wynik a3e3o4uy.

Zliczanie spotgtosek jest identyczne, tylko warto$¢ zmiennej pomocniczej, to wszystkie spoétgtoski w kolejnosci
alfabetycznej.
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Program na poczatku wczytuje liczbe catkowitg n okreslajaca liczbe wierszy kodowania. Potem sg zadeklarowane
zmienne przechowujgce samogtoski i spotgtoski w kolejnosci alfabetycznej. W petli for powtarzamy n razy
wczytywanie tekstu. Dla kazdego tekstu zliczamy kolejno samogtoski, jesli dana samogtoska wystepuje raz, to
wypisujemy ja, jesli wiecej razy, to wypisujemy ja i liczbe jej wystapien. Po samogtoskach zliczamy spoétgtoski.
Caly czas wszystkie wartosci wypisujemy znak po znaku, pusty wiersz print() jest wstawiony dopiero po
przeanalizowaniu catego wczytanego napisu.

1. n = int(input())

2. sam = 'aeiouy’

3. sp = 'bedfghjklmnpgrstvwxz'
4, for i in range(n):

Bt w = input()
6
7
8
9

for j in range(len(sam)):
ile = w.count(sam[j])

if ile ==

3 print(sam[j], end="'")
1e. elif ile > 1:
11. print(sam[j], ile, sep = '"', end = '")
12. for j in range(len(sp)):
13. ile = w.count(sp[j])
14. if ile == 1:
15. print(sp[j], end="")
16. elif ile > 1:
17. print(sp[j], ile, sep = "', end = '')
18. print()

Testy

Testujemy dziatanie programu dla przyktadéw z tresci zadania. Warto réwniez samemu wymysli¢ i uruchomic
testy zawierajgce dtuzsze teksty.
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Na przyktad dla testu:

3

elementarz
serdeczniejimilej
abrakadabrahokuspokus

wynikiem bedzie:

ae3lmnrtz
e4i3cdj2lmnrsz
a5o02u2b2dhk3pr2s2

Dla testu:

2
mhkajircduodjffichvnsgpzheessakrwrpbmjemrfvbjdqzbu
oovigzxesglopeufwdhzcpnacozghehxujxlygcszlelgtdvxzkdszgx

wynik bedzie nastepujacy:

a2e3i2ou2b3c2d3f3gh3j4k2m3np2gqr4s3v2wz2
aediodu2yc3d3fgbh3jklanp2s3tv2wx5z6

Strona www https://logia.oeiizk.waw.pl
Platforma konkursowa https://konkursy.oeiizk.edu.pl

e-mail logia@oeiizk.waw.pl
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Sztuczna inteligencja nie tylko

na lekcjach informatyki
dr Katarzyna Oledzka

Wraz z pojawieniem sie narzedzia ChatGPT temat sztucznej inteligencji stat sie zagadnieniem, ktérego nie
spos6b poming¢ na lekcjach. Jest to nie lada wyzwanie dla nauczycieli. Pedagodzy stawiajg sobie rézne pytania:
Jak prowadzi¢ zajecia, by zaznajomi¢ uczniow z zasadami dziatania sztucznej inteligencji? Jak efektywnie
wykorzystywac jej potencjat w pracy wtasnej i pomdéc podopiecznym wykorzystac Al w ich rozwoju? Jak ocenia¢
prace uczniéw, gdy maja dostep do internetu oraz do zaawansowanych technologii generujgcych za nich prace?
Nasuwa sie jeszcze jedno, bardzo wazne pytanie, ale o tym w dalszej czesci artykutu.

Aplikacje pomagajace zrozumieé, jak dziata sztuczna inteligencja

Jako nauczyciele informatyki jestesmy przyzwyczajeni do tego, ze komputery dziatajg, wykonujac deterministyczne
algorytmy, ktére dla okreslonych danych zwracajg konkretne wyniki. Rozwoj sztucznej inteligencji prowadzi
nas dalej. Powoli oswajamy sie z tym, ze komputery rozpoznajg wzorce, by podjg¢ decyzje bez jawnego
zaprogramowania. Gdy moéwimy o sztucznej inteligencji, myslimy o komputerach przetwarzajacych dane
i wykonujacych zadania wymagajace rozpoznawania wzorcow, co umozliwia tworzenie rozwigzan opartych
na uczeniu maszynowym. Tradycyjng algorytmike mozna rozumie¢ jako rozwigzywanie zadan krok po kroku,
jednak wraz z rozwojem Al méwimy bardziej o trenowaniu metodg prob i btedéw. Tradycyjne uczenie sie to
proces, w ktérym cztowiek zdobywa wiedze i umiejetnosci poprzez nauke, eksperymentowanie i doswiadczenie.
Sztucznej inteligencji trzeba dostarczy¢ odpowiednio duzy zbiér ré6znorodnych danych, aby mogta wtasciwie
rozpoznaé¢ wzorce.
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Czy to jest ryba?

—

e E

Rysunek 1. Aplikacja Al dla oceanéw

Aby zrozumie¢ cho¢ troche, jak dziata sztuczna inteligencja, mozna sie przyjrze¢ dwom aplikacjom: Al dla
oceanéw’ i Teachable machine?. W pierwszej uczniowie klasyfikujg morskie stworzenia i inne przedmioty
znajdujace sie w wodzie jako ryby i nie ryby, by potem sprawdzi¢, czy aplikacja sie wyuczyta i moze na wiekszym
zakresie danych poprawnie klasyfikowaé obiekty. W drugiej aplikacji sami definiujemy klasy pokazujac zbiér
zdje¢ — np. podniesiona prawa lub lewa reka, by przej$¢ przez proces uczenia sie i testowania. Otrzymujemy
wygenerowany model, ktéry mozemy péZniej wykorzystaé w programie napisanym w jezyku wizualnym?® badz
tekstowym®. Juz na tych prostych przyktadach uczniowie poznajg, ze niepeine, niekompletne lub specyficzne
dane moga wprowadzi¢ btedne lub jednostronne spojrzenie oraz faworyzowac niektére elementy kosztem innych.

1 https://code.org/oceans

2 https://teachablemachine.withgoogle.com

3 Srodowisko wizualne: https://mitmedialab.github.io/prg-extension-boilerplate/create
4 Srodowisko tekstowe: https:/editor.p5js.org
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How do | use it?

Clisén l ‘ ‘ = MY PROJECT .
TRAINMODEL i (o]
Class 2 Q k‘ ‘ﬂ‘ @ l

1 Gather 2 Train 3 Export
Gather and group your examples Train your medel, then instantly test Export your model for your projects:
into classes, or categories, that you it out to see whether it can correctly sites, apps, and more. You can
want the computer to learn. classify new examples. downlead your model or hest it

online for free.
Video: Gather samples ® Video: Train your model &

Video; Export your mode| &
Rysunek 2. Schemat dziatania aplikacji Teachable Machine

Praca z arkuszem kalkulacyjnym

W sieci pojawiajg sie liczne poradniki z przyktadami, jak wykorzysta¢ ChatGPT w edukaciji. Narzedzie to potrafi
wyjasni¢ pojecie, opisa¢ zagadnienie, sparafrazowa¢ wypowiedz lub ja podsumowac. Docelowo produkuje teksty
zrozumiate, spdjne i wiarygodnie brzmigce. Analizuje tekst nie tylko zgodnie z regutami gramatycznymi, ale bierze
takze pod uwage semantyke i kontekst stéw. Urzeka swojg grzecznoscia i cierpliwoscig oraz systematycznym
podejsciem do rozwigzywania probleméw. Przyktady polecen do rozmowy z czatem:

e Czy 1 jestliczbg pierwszg?
 lle wynosi pierwiastek trzeciego stopnia ze 100?
» Napisz program, ktéry sumuje dwie liczby.

* Przettumacz program napisany w Pythonie na C++.
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Czat moze stanowi¢ pomoc dla nauczycieli w generowaniu quizéw i zadan otwartych, dla informatykéw w pisaniu
programéw. Niektérzy testujg ChatGPT rozwijajac jednoczesnie swojg kreatywnos$¢, coraz wiecej oséb robi to
systematycznie. Korzystanie z czatu ksztattuje umiejetnos¢ precyzyjnego formutowania pytan i polecen.

Mozna sie tez pokusi€ o integracje czatu z aplikacjami, z ktérymi pracujemy na co dzien, np. edytorem tekstu czy
arkuszem kalkulacyjnym. Wymaga to doinstalowania specjalnego dodatku, ktory jest dostepny dla Microsoft 365
i arkuszy Google. Drugie rozwigzanie zostanie szczeg6towo opisane.

Instalacja rozszerzenia w dwéch krokach

Aby uzywaé funkcjonalnos$ci ChatGPT w arkuszu Google, musimy zainstalowac rozszerzenie ,GPT for Sheets and
Docs” oraz uzyskac klucz APl od OpenAl. Dodatek ten pozwala uzywac funkcji i formut opartych na technologii
GPT w arkuszu Google. Klucz API jest potrzebny do aktywacji rozszerzenia i komunikacji z APl OpenAl.

W celu instalacji rozszerzenia, po wejsciu do arkuszy Google wybieramy Rozszerzenia | Dodatki | Pobierz
dodatki, a nastepnie wyszukujemy rozszerzenie ,GPT for Sheets and Docs”. Na koniec wybieramy przycisk
Zainstaluj.

ChatGPT in Google Sheets

powered by gpt-3.5-turbo

=GPT("Write a tagline for
an ice-cream shop")

Tagline
Cool down with our delicious treats!

Rysunek 3. Dodatek ,GPT for Sheets and Docs”
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Potrzebny bedzie jeszcze klucz API, ktéry tworzymy na platformie OpenAl, a doktadniej pod adresem
https://platform.openai.com/account/api-keys.

Create new secret key

Name Optional

| My Test Key |

Cancel Create secret key

I

Rysunek 4. Tworzenie klucza API

Wygenerowany klucz kopiujemy, a nastepnie wklejamy do okna konfiguracyjnego rozszerzenia i zapisujemy.
Teraz mozemy przystapi¢ do eksperymentow.

GPT for Sheets™ and Docs™

< Set APl Key

Enter your OpenAl APl key

Save APl key Cancel

© How to create an OpenAl APl key
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Rysunek 5. Okno konfiguracyjne rozszerzenia ,GPT for Sheets and Docs”

Eksperymenty w arkuszu kalkulacyjnym

Proponuje zacza¢ do najprostszej formuty =GPT(polecenie), ktéra jako argument przyjmuje polecenia dla
ChatGPT. Wprowadzamy formute i jej argumenty, a nastepnie podobnie jak przy pracy z tradycyjnymi funkcjami
zatwierdzamy. Po chwili pojawia sie wynik. Na przyktad wynikiem formuty =GPT(,,Napisz cos na powitanie™)
jest Witajcie! Ciesze sie, ze jestescie tutaj.

Mozna tez skorzystac z funkcji przeciggania i w jednej kolumnie wpisa¢ polecenia, w drugiej wprowadzi¢ formuty
(np.=GPT(A1), =GPT(A2),=GPT(A3), =GPT(A4)), a nastepnie zaobserwowac wynik. Pozwala to ha automatyzacje
pracy i uzyskanie naprawde ciekawych wynikéw.

W tabeli przedstawione sg przyktadowe polecenia wraz z ich wynikami.

polecenie wynik

Napisz co$ na powitanie. Witajcie! Ciesze sie, ze jestescie dzisiaj tutaj. Mam nadzieje, ze mito spedzimy czas
i bedziemy mieli okazje lepiej sie poznac.

Zachec do nauki arkusza kalkulacyjnego Arkusze kalkulacyjne to niezbedne narzedzie do efektywnego zarzgdzania danymi
jednym zdaniem. i obliczen, ktore ufatwiajg prace i oszczedzajg czas.

Pokaz, ze arkusze sg potrzebne — krotko. Arkusze sg niezbedne, poniewaz umozliwiajg organizowanie i przetwarzanie
duzych ilosci danych w sposéb uporzadkowany i efektywny. Pozwalajg na fatwe
tworzenie tabel, wykresow i raportéw, co utatwia analize i prezentacje informacji.
Arkusze sg réwniez niezastagpione w biznesie, finansach i ksiegowosci, gdzie sa
wykorzystywane do prowadzenia budzetéw, planowania inwestycji i sporzadzania
bilanséw. Wreszcie, arkusze sg fatwe w uzyciu i dostepne na wielu platformach,
co czyni je uniwersalnym narzedziem dla kazdego, kto potrzebuje przetwarzaé

i analizowac dane.

W jednym zdaniu — rada dla zniecheconych | Nie poddawaj sie, z czasem nabierzesz wprawy i praca w arkuszu stanie sie
praca w arkuszu. fatwiejsza i bardziej efektywna.
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Mozna takze skorzysta¢ z innych funkcjii na przyklad funkcja =GPT_LIST(polecenie) generuje
wynik w postaci tabeli. Pozwala to przygotowa¢ dane tabelaryczne, na ktérych uczniowie moga
dalej pracowa¢ odpowiednio je przetwarzajgc i modyfikujgc. Ponizej widoczny jest efekt wywoflania
=GPT_LIST("Podaj liste 10 owocow. Uporzadkuj ja alfabetycznie.")

Alfabetyczna lista owocéw:

arbuz (watermelon)

banan (banana)

cytryna (lemon)

gruszka (pear)

jabtko (apple) 2
Kiwi (kiwi) >
e
mango (mango) I
pomarancza (orange) E
truskawka (strawberry) 5
winogrono (grape) Y—
Troche bardziej zaawansowana funkcja umozliwia wygenerowanie tabeli, w ktérej dodatkowo podajemy zakres E
komérek zawierajgcych specyfikacje danych. Na przyktad po wprowadzeniu w wybranym wierszu arkusza nazw
interesujgcych nas danych (np. imie, nazwisko, klasa, zainteresowania) mozemy poprosi¢ 0 przygotowanie (b
zestawienia za pomoca hastepujacego polecenia: E
=GPT_TABLE(,,Wygeneruj 5 losowych rekordéw danych uczniéw”;A32:D32) (40}
N
A B c D O
3 cjs
32 imie nazwisko klasa zainteresowania
33 Adam Kowalski 3A pitka nozna, muzyka Z
34 Anna Nowak 2B taniec, literatura
35 Piotr Wisniewski iC programowanie, sporty ekstremalne
36 Katarzyna Wojcik 3B sztuki walki, fotografia
37 Tomasz Kaczmarek 2A wspinaczka, podroze

Rysunek 6. Pie¢ losowych rekorddw z danymi uczniéw

Jako nauczyciel informatyki chetnie przetestowatam funkcje generowania kodu.
=GPT_CODE(,,silnia z liczby”; ,,Python®)

def silnia(n):
ifn==0:
return 1
else:
return n ~ silnia(n-1)

# Example usage:
print(silnia(5)) # Output: 120

Rysunek 7. Generowanie programu na podstawie opisu.

Dodatek ,GPT for Sheets and Docs” posiada juz spore mozliwosci, chociaz jest w wersji beta. Dostepnych
jest wiele funkcji i zastosowan przydatnych w codziennym zyciu. Przyktadem moze by¢ jednolite formatowanie
listy, wyodrebnianie okreslonych danych (np. adreséw e-mail) oraz poprawianie polecen. Warto samemu
poeksperymentowac, by w przysztosci wiaczy¢ CzatGPT do pracy na co dzien.

Dwie strony medalu

Uzywanie narzedzi wykorzystujgcych sztuczng inteligencje i udostepnionych publicznie jest ciekawym
i pozytecznym zadaniem. Warto jednak pamieta¢, ze oprocz wielu zalet, sg i ciemne strony. | chociaz wielu
nauczycieli boi sie, ze uczniowie beda naduzywa¢ ChatGPT, przedstawiajgc wykonane przez niego prace jako
swoje, gtéwny problem chyba lezy gdzie indziej. Czasami czat generuje wypowiedzi, ktére brzmig prawdopodobnie,
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ale sg bledne. Moze to prowadzi¢ do bardzo powaznych probleméw. Powstaje wiec pytanie: Jak oceni¢ wytwor
ChatGPT pod wzgledem wiarygodnosci?

Ocenianie poprawnosci wypowiedzi ma znaczenie nie tylko w kontekScie szkolnym, ale w zastosowaniach
w Swiecie rzeczywistym. Musimy sie tego nauczy¢ sami i wdrozy¢ uczniéw do samodzielnej oceny.

ChatGPT

ok 4 A

i Examples Capabilities Limitations

—

cs "Explain quantum computing in Remembers what user said May occasionally generate
E simple terms" = earlier in the conversation incorrect information

| -

@)

S "Got any creative ideas fora10 Allows user to provide follow-up May occasionally produce
c year old’s birthday?" = corrections harmful instructions or biased
T content

@ _ o :

u — "How do | make an HTTP request Trained to decline inappropriate

c in Javascript?' = requests Limited knowledge of world and
(qv] events after 2021

N

&)

-

®© Rysunek 8. Strona startowa ChatGPT z przyktadami uzycia, mozliwo$ciami i ograniczeniami.
Z

Ocena wiarygodnosci nie jest tatwa, positkujemy sie ré6znymi technikami: poréwnywanie odpowiedzi z innymi
zrodtami informacji, uwzglednianie kontekstu pytania, wykorzystywanie wiedzy ekspertow oraz korzystanie
z innych modeli jezykowych. Wazne jest, aby pamietaé, ze Al jest sposobem generowania tresci i nie zastgpi
ludzkiego myslenia oraz wiedzy ekspertow. Dlatego tez w przypadku watpliwosci warto skonsultowa¢ odpowiedzi
wygenerowane przez ChatGPT z innymi zrédtami informac;ji i ekspertami w danej dziedzinie.

Zadaniem nauczyciela jest pokazanie, ze sztuczna inteligencja nie ma zdolnosci do rozumienia $wiata tak jak
cztowiek, a jedynie generuje odpowiedzi na podstawie analizy duzej ilosci danych. Nalezy uwaznie sprawdzac
wyniki i stara¢ sie zrozumie¢, jak zostaty one utworzone, na podstawie jakich informacji i w jakim kontek$cie.
Pomocne jest uzycie dodatkowych narzedzi do oceny jakosci generowanych tresci, pomagajacych sprawdzic,
na ile sg one poprawne, adekwatne i spéjne z kontekstem pytania. Takie narzedzia stosujg rézne metody, jak
analiza gramatyczna (np. Language tool®), semantyczna® i logiczna, a takze wykorzystujg sieci neuronowe do
poréwnywania generowanych odpowiedzi z innymi zrédtami informacji.

Mechanizmy sztucznej inteligencji sg oparte w duzej mierze na algorytmie uczenia maszynowego, Co oznacza, ze
wyniki zalezg od jako$ci i roznorodnosci danych, na ktérych zostat wstepnie przeszkolony. Nie mozna Al obarczaé
odpowiedzialnoscig moralng za jego wytwory, cho¢ typowym postepowaniem ChatGPT w przypadku wytkniecia
btedu jest stwierdzenie Przepraszam za pomytke — oczywiscie [...]. Lepiej konczy¢ dialog z komputerem
stwierdzeniem Dzieki, by w odpowiedzi przeczyta¢ Ciesze sie, ze mogtem poméc! Jesli masz jakies pytania lub
potrzebujesz dalszej pomocy, nie wahaj sie ze mng skontaktowac.

5 https://languagetool.org/pl
6 5 przyktadéw uzycia analizy semantycznej w przetwarzaniu jezyka naturalnego,
https://websensa.com/pl/2022/04/05/analiza-semantyczna-w-przetwarzaniu-jezyka-naturalnego
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Testujemy Al w edukacji wczesnoszkolnej

Renata Rudnicka

Coraz czesciej spotykamy sie z opinig, ze wkraczamy w ere sztucznej inteligencji. Firmy wykorzystuja postep
w dziedzinie sztucznejinteligencji (Al) i produkujg obecnie urzgdzenia, ktére rozumiejg mowe, aparaty fotograficzne
z funkcjg rozpoznawania twarzy i usmiechow, samochody, ktére same parkujg oraz komputery rozpoznajgce
wzorce w ogromnych bazach danych.

Ale co to oznacza dla naszych dzieci/uczniow? Jak je przygotowac¢ do $Swiata w dobie sztucznej inteligencji?

Nasi uczniowie stang przed nieznanymi, czesto nieprzewidywalnymi sytuacjami. | cho¢ komputery przejma
wiele maszynowych zadarn wykonywanych wczesniej przez ludzi, cztowieka w peni nie zastapig. Jako jednostki
myslace mamy przewage nad komputerami w zakresie wyobrazni i kreatywnosci. To wkasnie kreatywnos$¢ nas
wyrdznia, pozwala uczy¢ sie i rozwija¢ kazdej jednostce w indywidualny, niepowtarzalny sposob. Na tym tez
powinnismy sie skupic.

W tym artykule przedstawiam kilka narzedzi, ktére moga wesprze¢ rozw0j kreatywnosci dziecka w edukacji
wczesnoszkolnej. Jednym z nich jest jezyk uniwersalny — muzyka.

W poprzednich numerach kwartalnika pisatam o eksperymentach Google zwigzanych z Al. Prezentowatam
miedzy innymi narzedzie Assisted Melody' umozliwiajace tworzenie krétkiej linii melodycznej. Na podstawie
zebranych danych utworéw poszczegélnych kompozytoréw zawarta w tym narzedziu Al tworzy zharmonizowany
utwor, ktéry brzmi, jakby napisat go Bach, Mozart lub Beethoven.

Google uczcito niemieckiego kompozytora Jana Sebastiana Bacha w 334. rocznice jego urodzin i z tej okazji
powstato Google Doodle?, korzystajace jako pierwsze w historii ze sztucznej inteligencji. Anna Huang z Magenty
opracowata Coconet®, silnik uczenia maszynowego, ktdry korzystajgc z zestawu danych zawierajgcych
306 harmonizacji choratu Bacha, zdolny jest upodobni¢ kazdg melodie do stylu barokowego mistrza.

Nauczyciel moze zacheci¢ ucznidw do eksperymentowania z r6znymi motywami muzycznymi i harmoniami,
a nastepnie uzy¢ narzedzia Al, aby nada¢ swoim utworom bardziej ztozony charakter. W ten sposéb uczniowie
moga odkry¢ swojg kreatywnos¢ i zdolno$ci muzyczne, a jednoczesnie zrozumied, jak sztuczna inteligencja moze
stuzy¢ do wspierania procesu twérczego.

Jeszeze kilka lindl § mamy piekng, crreroglosowy
kompozyeie.

Pomif wprowndzenie

Rysunek 1. Samouczek Google Doodle

1 Assisted Melody, https://experiments.withgoogle.com/assisted-melody (dostep: 03.04.2023).

2 Rozwigzanie jest wynikiem wspotpracy zespotdw z firm Doodle, Magenta i PAIR w Google.

3 Cheng-Zhi A. Huang, T. Cooijmans, A. Roberts, A. Courville, D. Eck, Counterpoint by Convolution. Materiaty z 18. Konferencji International Society
for Music Information Retrieval, ISMIR 2017, https://arxiv.org/pdf/1903.07227 pdf (dostep: 04.04.2023).

nr 82/2023



Renata Rudnicka

Jednak wazne jest, aby pamietaé, ze narzedzia Al nie powinny by¢ traktowane jako zastepstwo dla nauki
podstawowych umiejetnosci i wiedzy muzycznej. Przydatno$¢ sztucznej inteligenciji polega na wspomaganiu
procesu tworczego i eksperymentowania, ale nie powinna zastepowac rozwijania umiejetnosci muzycznych

w tradycyjny sposob.

W Google Doodle na poczatku mamy wstep w jezyku polskim, ktéry zaznajamia ze sposobem pracy w tym
narzedziu. Wynikiem konncowym jest zharmonizowany wycinek utworu na cztery gtosy (sopran, alt, tenor, bas).

Nastepnie mozemy przej$¢ do wiasnej tworczosci. Na poczatku mozemy wyprébowaé Al na znanych utworach.

Do wyboru mamy dwa: ,Mary miata owieczke” i ,Mrugaj, mrugaj gwiazdko ma”.

Niezaleznie od tego, ile razy tworzymy harmonie, za kazdym razem Al inaczej generuje dzieto. Jednak najlepsza
zabawe i che¢ do tworzenia daje mozliwos¢ podtozenia wiasnych kompozycji nutowych.

Rysunek 2. Utwér ,Mary miata owieczke”

Zapomocy
myszki
umieszczanie
cwierénut,

Zwigkszanie lub
Zmniejszanie
tempa.

Pobieranie utworu
na komputer w
formacie midi.

B e e ———
| '_(‘g?f‘f" ]:]J—i{?g‘Jiflj:_j_Ta’#i
innej harmonil, 1

k&)

Udostepnianie na portalach
spotecznosciowych lub za
pomoca linku,

Rysunek 4. Opis poszczegoélnych czesci menu Google Doodle
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Testujemy Al w edukacji wczesnoszkolnej

Jak to zrobi¢ w klasie? Zapraszam do zapoznania sie z przykladowym scenariuszem zajec dla klas 2-3.

Cele: Skomponowanie krotkiego utworu, ktory bedzie skladat sie z czterech taktéw i zostanie
zharmonizowany w stylu Bacha.

Cele dla ucznia:
» Stworzysz krotki utwor sktadajacy sie z ¢wierénut na 4 takty.
e Zapiszesz swoj utwoér w pieciolinii.
» Skorzystasz z narzedzia sztucznej inteligencji do harmonizacji swojego utworu w stylu Bacha.
NaCoBeZu:
« Prawidlowo zapisze nuty na pieciolinii.
» Uzyje tylko éwierénut.
* W kazdym takcie uzyje tylko 4 nut.
» Bezblednie przeniose utwor zapisany na pieciolinii do programu w komputerze.
» Zapisze swoje dzieto na komputerze.
Przebieg zajec:

1. Nauczyciel prezentuje narzedzie na podstawie prostych utwordw, takich jak ,Mery miata owieczke”
lub ,Mrugaj, mrugaj gwiazdko ma”. Przypomina uczniom, jak wyglada ¢wierénuta, ze tworzymy utwoér
sktadajacy sie z 4 taktow.

2. Uczniowie tworzg wtasne krétkie, proste utwory korzystajgc z dzwonkéw chromatycznych.
3. Zapisujg swoj utwor w pieciolinii.

4. Osoby, ktére skonczyty juz swoje dzieto, mogg podejs¢ do tablicy multimedialnej, gdzie wprowadzajg
wlasny zapis. Po odstuchaniu utworu uczniowie bedg mieli mozliwos¢ naniesienia poprawek
i wykorzystania sztucznej inteligencji do harmonizacji utworu w stylu Bacha.

5. Zapisywanie utworéw w pamieci komputera.

Przykladowy utwor napisany przez ucznia i zharmonizowany przez Al dostepny jest pod adresem:
http://g.co/doodle/z9djaqv.

Dla mtodszych uczniéw proponuje zabawe w rytmy na podstawie utworéw Ludwika van Bethovena w Beethoven
Beats®, eksperymentalnym narzedziu stworzonym przez Google. Zadanie polega na nadaniu pewnego rytmu
okoto 5-sekundowego.

Za pomoca myszki lub
spacji wybijamy rytm.

Na jego podstawie Onset And Frames® wyszukuje w$rod 32 sonat fortepianowych Beethovena (to jest 362 142
nut) fragmentu, ktéry najlepiej odwzorowuje podany przez nas rytm.

Rysunek 5. Pole pracy do wybijania rytmoéw

4 Beethoven Beats, https://g.co/arts/pGOUfsTBtanRbJZD8 (dostep 06.04.2023).
5 C.Hawthorne, Onsets and Frames: Dual-Objective Piano Transcription, https://magenta.tensorflow.org/onsets-frames (dostep: 06.04.2023).
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=

X Wyschiuchanie
Informac_]e catej sonaty.
© sonacie

Sonata No. 29 in B flat major "Hammerklavier” op. 106 (1958 recording) - 3. Adagio sostenuto - note 1940 o

Rysunek 6. Opis menu

Otrzymujemy informacje, jaka to jest sonata i mamy mozliwo$¢ odstuchania catego utworu.

Jak to wykorzysta¢ w klasie? Nawet przedszkolaki mogly pobawi¢ sie rytmami. Oto przyktadowy scenariusz.

Cele: Tworze wiasne rytmy.
Cele dla ucznia:

« Zaklaszczesz rytm podany przez nauczyciela.

e Podasz rytm koledze/kolezance do odtworzenia.

e Odnajdziesz swoje rytmy w dzietach Ludwika van Beethovena.
NaCoBeZu:

* Prawidtowo odtworze podany rytm.

* Wymysle wtasny rytm i podam go koledze/kolezance.

* Odnajde wymyslony rytm w dzietach stynnego kompozytora.
Przebieg zajec:

1. Nauczyciel wyklaskuje proste rytmy, a uczniowie odtwarzaja je grupowo i indywidualnie.

2. Podawanie przez ucznidéw znanych rytméw na podstawie piosenek.

3. Chetny uczen wymysla wlasny rytm, poszczegodlni uczniowie starajg sie go odwzorowacé uzywajgc
przedmiotéw wokét siebie, np. wystukujac na stole, tupiac w podtoge, stukajgc dtugopisami, pukajac
w Sciane.

4. Nauczyciel nawigzuje do tego, ze niektore rytmy sg uczniom bardziej znane i kojarzg sie z piosenkami.
Pyta, czy ich pomysty na rytmy mozna odnalez¢ w utworach innych kompozytorow i czy takie zadanie
jest tatwe.

5. Nauczyciel prezentuje narzedzie Beethoven Beats na przykiadzie stynnego rytmu ,We will rock you”
i zacheca do sprawdzenia swoich rytmow w sonatach Ludwika van Beethovena.

Porozumiewaé sie mozemy nie tylko za pomocg muzyki, ale tez i obrazu. Eksperymenty Google proponujg
narzedzie Guess the line®, ktére pozwala na zabawe z rysowaniem. Jest to gra, w ktdrej dostajemy karty
z nazwg do narysowania, np. an architectural apple. Musimy jg zilustrowac tak, jak sobie wyobrazamy. Dzieki
temu narzedziu mozemy ¢wiczy¢ wyobraZnie i kreatywnos$¢, a takze uczy¢ sie nowych angielskich stéw.

6 Guess the Line, https://tiny.pl/wén9w (dostep: 08.04.2023).
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Rysunek 7. Opis menu

Jesli nie mamy pomystu na narysowanie hasta, mozemy klikng¢ w dang karte i poznawac rézne dzieta znajdujgce
sie w zbiorach wirtualnych muzedw, przedstawiajgce pewien wariant danego hasta.
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Rysunek 8. Prezentacja przyktadowych dziet sztuki do hasta an architectural apple

Nastepnie rysujemy wlasng wersje, a Al skanuje nasze dzieto i daje informacje zwrotng, w ilu procentach nasz
rysunek jest zgodny z hastem.

S 5 canss Lot x

’-# A

Rysunek 9. Skanowanie rysunku i podanie % zgodnosci z hastem
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Jak wykorzystac to narzedzie na lekcji? Proponuje zapoznac sie z przyktadowym scenariuszem.

Cele: Rozwiniesz wyobraZnig artystyczng. Poszerzysz swoje stownictwo z jezyka angielskiego.
Cele dla ucznia:

« Narysujesz obrazek zgodny z hastem na karcie.

» Zastosujesz w rysunku elementy, ktére kojarza mi sie z hastem.

* Wymyslisz samodzielnie pomyst na rysunek, jesli nie bede miat/miata pomystu na hasto.

» Sprawdzisz swoje umiejetnosci jezykowe poprzez zapamietanie angielskiej nazwy hasta.
NaCoBeZu:

* Poprawnie odczytam hasto z karty.

« Wymysle pomyst na rysunek lub wykorzystam inspiracje ze zbioréw wirtualnych muzeéw.

< Narysuje obrazek zgodny z hastem i wzbogacony o wtasne pomysty.

e Sprawdze, czy mdj rysunek oddaje charakter hasta, patrzac na wynik procentowy oceny Al.
Przebieg zajec:

1. Nauczyciel wprowadza uczniow w tematyke gry Guess the line, ttumaczac jej zasady.

2. Uczniowie losujg karty z angielskimi hastami i starajg sie odgadng¢ ich znaczenie. Jesli potrzebujg
pomocy, moga klikna¢ na karte i zobaczy¢ przykltadowe dzieta sztuki zwigzane z hastem.

3. Uczniowie rysuja swoje wersje hasta. Moga korzystaé z r6znych materiatow (np. kredki, farby,
flamastry) oraz tgczy€ rézne style i techniki rysunkowe.

4. Nauczyciel zbiera rysunki od uczniéw i losuje jeden, wprowadza go do narzedzia Guess the line. Al
ocenia, w jakim stopniu rysunek oddaje charakter hasta i zwraca wynik w procentach.

5. Nauczyciel prezentuje rysunki uczniéw i wyniki ich oceny Al. Razem z uczniami analizuje, co udato
sie dobrze oddac¢ w rysunkach, a co mozna poprawié.

6. Powtarzanie gry kilka razy, aby kazde dziecko miatlo mozliwos¢ wylosowania réznych haset
i zaprezentowania swoich umiejetnosci rysowania.

Aby wykorzystaé nasza kreatywnos¢, mozemy skorzystac¢ z Al w odwrotnej roli. Zamiast uzywac jej do tworzenia
nowych dziet na podstawie danych, mozemy wykorzystac jg do zdjecia kolorow i pozostawienia samych konturéw
znanych dziet sztuki. Tak powstate kolorowanki mozemy wydrukowac i nada¢ im nowy wyraz poprzez uzycie
kredek i farby lub skorzysta¢ z Al, aby pokolorowa¢ obraz na komputerze. W tym celu mozemy skorzystac
z Google Arts & Culture i propozyciji kolorowanek Art Coloring Book’, opartych na stynnych dzietach sztuki.

Wszystkie gry

Wszystko L J Muzyka tamigtowki Sk . Quizy

Shga
Mj—"‘"‘ . Giga Manga = Kolorowanka - wydanie na swigto... =  Art Coloring Book — Diwali Edition
2 ¥ Create your own manga characters with... : Pokoloruj cbraz na swigto Kwanzaa Color your favorite Diwali artwork
)

Art Coloring Book — NASA Edition

AT

T
1 Art Coloring Book - Panda Edition 1 |' | | !'l | ' Kolorowanka — wydanie na swigto...
: ; Color your way through the universe wit...

Color your imagined pandas with iPanda Sl Pokeloruj obraz na swigto Chanuka

Pokoloruj cbraz na swigta Bozego... . \Cclnr'ng Keloruj stynne obrazy, uzywajac...
Book

e
Kolorowanka - wydanie na swigta... / Art Coloring Book
%‘I' B art

Rysunek 10. Propozycje kolorowanek z platformy Google Arts & Culture

7 Art Coloring Book, https://artsandculture.google.com/play (dostep: 06.04.2023).
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Wybierajgc dowolny zbidr dostajemy dzieta, ktére mozemy pokolorowaé na nowo.

Kolorowanka z dzietami sztuki

Wyisherz cbras do pokmiorowanis

Rysunek 11. Kolekcja dziet Art Coloring Book — Ramadan and Eid Edition

Po wybraniu dzieta przechodzimy do miejsca, gdzie mozemy podejrze¢ oryginal, wigczy¢ tlo w odcieniach
szarosci lub malowac tylko przy zaznaczonych konturach.
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Rysunek 12. Opis menu na przyktadzie wybranego dzieta z kolekcji kolorowanek Ramadan and Eid Edition

Dodatkowo po prawej stronie znajduje sie menu z ikonkami umozliwiajgcymi wyczyszczenie kolorowanki,
pobranie na komputer kolorowanki juz pomalowanej, jak i tej z konturami, ktérg mozna wydrukowac. Dzieki temu
wieksza liczba uczniéw bedzie mogta w tym samym czasie wypetia¢ kontury kredkami. Ostatni element stuzy do
udostepniania przygotowanej pracy za pomoca linku.

Juz na pierwszym etapie nauki w szkole jest mozliwos¢ wykorzystania tego narzedzia do rozwijania tworczosci
dzieci. Oto przykladowy scenariusz.
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Cele: Poznanie znanych dziet sztuki i proba nadania im nowego wyrazu.

Cele dla ucznia:
* Wypowiesz sie na temat, jakie emocje i przestanie niesie ze sobg dzieto sztuki.
e Stworzysz wlasne, unikalne dzieto sztuki na podstawie wybranego stynnego dzieta.
« Rozwiniesz umiejetnosci plastyczne, odpowiednio dobierajgc kolory.

Przebieg zajec:

1. Na poczatku lekcji nauczyciel wprowadza temat kolorowania w Google Art & Culture, prezentujgc
rézne przyktady kolorowanek opartych na znanych dzietach sztuki, zebranych w muzeach na catym
Swiecie.

2. Kazde dziecko korzysta ze wlasnego komputera, na ktérym otwiera strone z kolorowankami.

3. Dzieci wybieraja dzieto, ktére chcag pokolorowac i jedng z trzech opcji: autentyczny kolor, kontur lub
kolor szarosci.

4. Dzieci zaczynaja kolorowanie wybranego dzieta, korzystajac z narzedzi, ktére wczesniej omowit
nauczyciel.

5. Nauczyciel pomaga dzieciom w trudniejszych momentach, doradzajac, jak najlepiej kolorowac rézne
elementy dziefa.

6. Po zakonczeniu pracy nad kolorowankami nauczyciel zacheca dzieci do zaprezentowania swoich
dziet reszcie klasy, oraz podzielenia sie swoimi wrazeniami i przemy$leniami na temat znaczenia
dzieta sztuki, ktére pokolorowali.

7. Nauczyciel konczy lekcje, zachecajac dzieci do kontynuowania swojej pracy w domu, korzystajgc
z roznych kolorowanek opartych na znanych dzietach sztuki dostepnych w internecie.

Dzieki wykorzystaniu komputeréw kazde dziecko ma mozliwo$¢ indywidualnej pracy i kolorowania w dowolnym
tempie, co moze zwiekszy¢ ich motywacje i zaangazowanie w lekcje.

Waznym elementem nauki z wykorzystaniem narzedzi Al jest rozwijanie u ucznidw krytycznego myslenia
i umiejetnosci analizowania wynikéw uzyskiwanych dzieki tym narzedziom. Powinni oni zrozumie¢, jak dziatajg
algorytmy i jakie sg ich ograniczenia, a takze zastanowi¢ sie nad tym, jakie sg etyczne i spoteczne skutki
stosowania sztucznej inteligenciji.

W podsumowaniu warto podkresli¢, ze sztuczna inteligencjia moze by¢ bardzo uzyteczna w edukacji
wczesnoszkolnej, ale powinnismy wykorzystywac jg z umiarem i pamietaé, ze to ludzie sa nadal kluczowymi
tworcami i kreatywnymi myslicielami. Narzedzia Al powinny stanowi¢ wsparcie dla procesu edukacji, a nie
zastepowac tradycyjne metody nauczania i rozwoju umiejetnosci.

Na zakonczenie przekazuje stowa pozegnania, ktére zostaly wygenerowane przez ChatGPT:

Nie bgj sie mocy Sztucznej Inteligencji, nie jestesmy juz w epoce galaktycznych konfliktéw, a dzieki niej
mozesz zostac¢ mistrzem w swojej dziedzinie edukacji!

Niech moc Al bedzie z Wami.

W cyfrowej szkole



Al w ksztatceniu zawodowym -
strach czy nadzieja?

Bartosz Kiszewski

Wstep

Ostatnie miesigce przyniosty szereg rozwazan zwigzanych z pojawieniem sie w przestrzeni cyfrowej narzedzia
ChatGPT opartego o OpenAl. W branzy edukacyjnej pojawit sie strach, podszyty najprawdopodobniej brakiem
wiedzy i zrozumienia mozliwosci zastosowania sztucznej inteligencji. Wielu nauczycieli twierdzi, ze obecnie
zadawanie prac domowych jest bez sensu, niecelowe, gdyz kazdy uczen bedzie mégt z pomoca tego chatbota
napisa¢ dowolne wypracowanie, rozwigza¢ wszystkie problemy edukacyjne i zadania domowe nie beda dla
niego stanowity zadnego problemu. Od momentu swojego debiutu (20 listopada 2022 roku) algorytm byt w stanie
(prawie) zda¢ egzamin medyczny w USA', a takze przeszedt pozytywnie rozmowe kwalifikacyjng w firmie
Google?. Czy aplikacja, ktéra potrafi wykonaé niemal kazde zadanie domowe, napisa¢ dowolny esej czy nawet
prace dyplomowa, stanowi realne zagrozenie dla polskiego systemu edukacji? W sieci az zagotowato sie od tego
typu stwierdzen i artykutow:
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 Sztuczna inteligencja odrabia prace domowe za uczniéw? Jak na chat gpt powinien reagowac nauczyciel??

Chat GPT wykoriczy szkote? ,Trzeba bedzie pomysleé, co rozwinie ucznia, a nie jakg zadac¢ rozprawke™
« Chat GPT wywofat wiekszg rewolucje w edukacji, niz Wikipedia?®

« Chat GPT w szkofach. Bedzie oficjalnie pomagat w nauce®

« Jak mozemy walczy¢ z negatywnymi skutkami chatu GPT w edukacji?”

Powyzsze artykuly pokazuja, ze jedni widzg negatywne skutki korzystania z ChatGPT, inni widzg pozytywne
strony. Ja jestem z tych, co widzg pozytywy.

Al - sztuczna inteligencja

Na wielu stronach internetowych, a takze w najpopularniejszej internetowej encyklopedii znajdziemy definicje
sztucznej inteligencji, z ktorych to wynika, ze: Al to dziedzina tgczgca w sobie nauki kognitywne oraz informatyke.
Jej celem jestrozwijanie algorytméw oraz systeméw komputerowych, ktére moga wykonywac zadania wymagajace
myslenia i podejmowania decyzji na poziomie ludzkim. Al obejmuje takie funkcje, jak: uczenie sie, analizowanie
jezyka naturalnego, rozwigzywanie probleméw, wnioskowanie i podejmowanie decyzji oraz wiele innych zadan,
ktore kiedys wymagaty udziatlu cztowieka. Sztuczna inteligencja jest juz wykorzystywana w wielu dziedzinach,
takich jak: medycyna, finanse, transport i rozrywka. Stanowi jeden z najbardziej ekscytujgcych i przysztosciowych
obszaréw badan naukowych. Dalszy rozwdéj zaawansowanych systemOw Al pozwoli na automatyzacje wielu
zadan i usprawnienie procesow biznesowych, a takze na stworzenie nowych mozliwosci i rozwiazan dla ré6znych
wyzwan spotecznych i technologicznych. Jednym z najwazniejszych problemow, tzw. problemem Al-trudnym, jest
podejmowanie decyzji w warunkach braku wszystkich danych — i z tym ChatGPT sobie nie radzi.

1 N. Fratczak, ChatGPT odrabia lekcje, pisze magisterki, zwodzi nauczycieli. Wykoriczy szkote?, https://tiny.pl/w618b (dostep: 30.03.2023).

2 Chat GPT: what does this mean for you as a student?, https://tiny.pl/w6183 (dostep: 30.03.2023).

3 A Kietczewska, Sztuczna inteligencja odrabia prace domowe za uczniéw? Jak na chat gpt powinien reagowac nauczyciel?, https://tiny.pl/wé1sg
(dostep: 31.03.2023).

4 A. Pucutek, Chat GPT wykoriczy szkote? , Trzeba bedzie pomyslec, co rozwinie ucznia, a nie jakq zadac rozprawke”, https://tiny.pl/w61s9
(dostep: 31.03.2023).

5 Chat GPT wywotat wiekszq rewolucje w edukacji, niz Wikipedia?, https:.//tiny.pl/w61sw (dostep: 01.04.2023).

6 M. Mazanec, Chat GPT w szkotach. Bedzie oficjalnie pomagat w nauce, https://tiny.pl/w61sd (dostep: 01.04.2023).

7 Jak mozemy walczy¢ z negatywnymi skutkami chatu GPT w edukagji?, https://tiny.pl/w61sf (dostep: 31.03.2023).
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ChatGPT - czym jest?

ChatGPT to program komputerowy stworzony do interakcji z uzytkownikami w ich naturalnym jezyku.
Jest wysoce skuteczny w odpowiadaniu na pytania i generowaniu tekstu o réznorodnej tematyce, poniewaz
zostal zaprogramowany na podstawie bardzo duzych zbioréw informacji. Jednym stowem — im wieksza baza
danych, tym lepiej rozwigzanie oparte o0 sztuczng inteligencje radzi sobie z problemem. Oznacza to, ze dopoki
mechanizmy wnioskowania nie beda potrafity rozwigza¢ zadania opartego o niepelny zestaw danych, ale
osadzonego w kontekscie sytuacyjnym lub innym, to Al bedzie tylko bardzo szybka maszyna wyszukujaca
informacje z bazy danych i potrafigcg na ich podstawie stworzy¢ materiat informacyjny majacy charakter nowej
tresci. Bedzie to jednak tres¢ odtwdrcza, a nie nowa jakosc.

ChatGPT a egzamin INF.03

Czy w takim razie rozwigzania opisane powyzej utatwig zaliczy¢ kazdy egzamin i bez problemu pozwolag kazdemu
uczniowi zdacé tzw. kwalifikacje w zawodzie? Moim zdaniem utatwiag przygotowanie do egzaminu i jego rozwigzanie
w domu — w czasie egzaminu juz niekoniecznie — i w zwigzku z tym nie kazdy uczeh ten egzamin zda. Biorac
jednak pod uwage, ze nie tylko jako nauczyciele, ale takze jako ludzie powinniSmy wykorzystywa¢ wszelkie
mozliwe narzedzia przydatne do szybszego rozwigzania problemu, uwazam, ze ChatGPT powinien by¢ uzywany
na zajeciach. Na przyktadzie egzaminu z kwalifikacji zawodowe]j INF.03 na kierunku technik informatyk i technik
programista wykaze, ze narzedzie to warto stosowaé w procesie edukacyjnym.

Wybratem kwalifikacje INF.03, gdyz jest to kwalifikacja informatyczno-programistyczna opierajgca sie na pisaniu
kodu, co jest dos¢ prostym problemem do rozwigzania biorgc pod uwage, ze typowy programista czesto stosuje
technike, ktorg okreslitbym mianem ,sklejania kodu”. Polega ona na tym, ze jezeli do napisania programu
istnieja juz w sieci kawatki kodu, to zamiast poswiecac czas na pisanie tego kodu od podstaw, mozna skorzysta¢
z gotowych rozwigzan. Na tym m.in. polega zastosowanie tzw. Emmeta w pisaniu kodu HTML: Jest to zestaw
wtyczek do edytoréw tekstu, ktdre umozliwiajg szybkie kodowanie i edytowanie w formacie HTML, XML, XSLT
i innych formatach kodu strukturalnego za posrednictwem wspomagania tresci®. | w tym przypadku jako$ nikt nie
mowi o0 sztucznej inteligencji. Fakt — sg to tylko wtyczki, ktére majg ograniczony potencjat.

Na stronie arkusze.pl w dziale Egzamin zawodowy i grupie Elektryczno-Elektronicznej znajdziemy podgrupe
dotyczgca kwalifikacji INF.03 Tworzenie i administrowanie stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami
danych. Aktualnie znajduje sie w niej czes¢ praktyczna egzaminu ze stycznia 2022 roku. Gdy klikniemy w link
do arkusza egzaminacyjnego® mozemy obejrze¢ dokument z trescig zadania egzaminacyjnego, podzielonego na
dwie czesci — operacje na bazie danych i witryna internetowa. W pierwszej czesci zdajacy jest postawiony przed
nastepujacymi problemami:
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Za pomoca harzedzia phpMyAdmin wykonaj operacje na bazie danych:
» Utwérz nowg baze danych o nazwie baza.

» Zaimportuj do bazy tabele z pliku baza.sql, z wczes$niej rozpakowanego archiwum. Wykonaj zrzut ekranu
po imporcie. Zrzut zapisz w formacie JPEG i nazwij zad1. Nie kadruj zrzutu. Zrzut powinien obejmowac
caly ekran, z widocznym paskiem zadan. Na zrzucie powinny by¢ widoczne elementy wskazujgce na
poprawnie wykonany import tabel.

e Zapisz i wykonaj zapytania SQL dziatajgce na bazie. Wykonaj zrzuty ekranu przedstawiajace wyniki
dziatania kwerend. Zrzuty zapisz w formacie JPEG i nadaj im nazwy kw1, kw2, kw3, kw4. Zrzuty powinny
obejmowac caly ekran monitora z widocznym paskiem zadan. Zapytania zapisz w pliku kwerendy.txt

— Zapytanie 1: wstawiajgce do tabeli rezerwacje rekord z danymi: numer stolika = 1,
data = ,2017-07-04", liczba os6b = 4, numer telefonu = ,111222333", wartos¢ pola id nadawana jest
automatycznie

— Zapytanie 2: wybierajgce z tabeli dania jedynie pola nazwa i cena dla dah miesnych

— Zapytanie 3: wybierajgce z tabeli dania jedynie pole nazwa dla takich przekasek, ktérych cena jest
mniejsza od 15 zt

— Zapytanie 4: aktualizujgce dane w tabeli pracownicy. Dla wszystkich pracownikow, ktérzy zatrudnieni
sg jako kelner, nalezy dokona¢ zmiany stanowiska na barman

W takim razie do dzieta — poprosmy ChatGPT, aby nam to zrealizowat. Zalogowatlem sie na swoje konto
w https://chat.openai.com i wystatem zapytanie na zasadzie kopiuj-wklej prosto z arkusza egzaminacyjnego.
Rysunek 1 przedstawia odpowiedz chatbota.

8 M. Lewandowski, Emmet czyli jak przyspieszy¢ pisanie kodu html, https://tiny.pl/w64ws (dostep: 30.03.2023).
9 Arkusz egzaminacyjny kwalifikacji INF.O3, https://tiny.pl/wmér2 (dostep: 03.04.2023).
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Przepraszam, ale jako model jezykowy nie mam dostepu do narzedzia phpMyAdmin i nie
moge wykonac¢ zadanych operacji na bazie danych. Moge jednak podpowiedzie¢ ogdlny

sposob dziatania:

1. Aby utworzy¢ nowa baze danych, nalezy zalogowac sie do panelu phpMyAdmin, wybra¢
zaktadke "Bazy danych” i kliknaé przycisk "Nowa". Nastepnie nalezy wpisa¢ nazwe nowej
bazy danych i wybra¢ kodowanie (np. utf8_general_ci).

2. Aby zaimportowac tabele z pliku baza.sql, nalezy wybra¢ utworzong wczeéniej baze
danych, przej$¢ do zakfadki "Import”, wybra¢ plik z tabelami i klikna¢ przycisk "Start". Po
imporcie nalezy wyswietli¢ zawartosc bazy danych, aby sprawdzi¢, czy import przebiegt
pomysinie.

3. Aby wykonac zapytania SQL, nalezy przejs¢ do zaktadki "Zapytania” i wpisa¢ odpowiednia
komende SQL w polu tekstowym. Nastepnie nalezy klikna¢ przycisk “Wykonaj” i zobaczy¢

wyniki dziatania kwerendy.

Niestety nie jestem w stanie wykonac¢ zadanych zrzutéw ekranu ani zapisa¢ pliku z

kwerendami, ale mam nadzieje, Zze moje wskazéwki beda pomocne.
Rysunek 1. Zapytanie o problem z egzaminu

Z odpowiedzi wynika, ze ChatGPT nie wie, jak wykonac to zadanie, ale wysyta nam wskazdwki.
Zapytajmy go w takim razie inaczej:

Utwérz nowa baze danych o nazwie baza.
Odpowiedz jest nastepujaca:

Niestety, jako model sztucznej inteligencji opracowany przez OpenAl, nie mam moZzliwosci fizycznego
tworzenia baz danych. Moge jedynie dostarczac informacji i pomagac w rozwigzywaniu probleméw
zwigzanych z bazami danych. Jesli potrzebujesz pomocy w tworzeniu bazy danych, prosze dostarcz
wiecej informacji na temat twoich wymagari i potrzeb, a postaram sie udzieli¢ odpowiedniej rady.
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Nadal nie jesteSmy w stanie dowiedzie¢ sie, jak wykona¢ zadanie egzaminacyjne. Dostajemy jednak informacje
zwrotna, w ktérej Al prosi nas o wiecej danych, czyli potrzebuje ukierunkowania i naszej pomocy. W takim razie
wpiszemy inaczej sformutowane polecenie:

Pokaz mi procedure tworzenia bazy danych o nazwie baza w jezyku MySQL wraz z wyttumaczeniem
w postaci komentarzy w kodzie.

Na takie polecenie otrzymujemy catkowicie inng odpowiedz:

Ponizej znajduje sie przyktad kodu SQL, ktoéry mozna uzy¢ do utworzenia bazy danych o
nazwie "baza" w jezyku MySQL:

mysql -u root -p

rowads hasio root

Enter password:

E DATABASE baza;

SHOW DATABASES;

Rysunek 2. Zapytanie do ChatGPT o tworzenie bazy danych — fragment kodu
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Bartosz Kiszewski

lomentarze w kodzie s3 oznaczone przez dwukropek “--", Moga one by¢ pomocne w

rozumieniu, co robi dany fragment kodu.

‘o polaczeniu sie z serwerem MySQL przy uzyciu komendy “mysql -u root -p*, zostaniesz
yoproszony o wprowadzenie hasta administratora. Po wprowadzeniu hasta, nastepuje
olaczenie z serwerem MySQL i mozna uzy¢ polecen SQL do utworzenia i zarzadzania

razami danych.

N powyiszym kodzie, polecenie “CREATE DATABASE baza;' jest uzywane do utworzenia baz
fanych o nazwie "baza". Nastepnie, polecenie * SHOW DATABASES;" jest uzywane do
vyswietlenia listy wszystkich dostepnych baz danych, aby upewnic sie, ze baza zostata

romyslnie utworzona.

Rysunek 3. Zapytanie do ChatGPT o tworzenie bazy danych — wyjasnienie

Otrzymali$my gotowg instrukcje stworzenia bazy danych w jezyku MySQL wraz z komentarzami uzupetniajgcymi.
Wymagalo to jednak precyzyjnego okre$lenia, czego doktadnie chcemy i ze rozwigzanie ma by¢ ,wraz
z wyttumaczeniem w postaci komentarzy w kodzie”.

PrzejdZzmy w takim razie do drugiego punktu zadania i poproémy ChatGPT o wykonanie ponizszego zadania:

Zaimportuj do bazy tabele z pliku baza.sql, z wczesniej rozpakowanego archiwum. Wykonaj zrzut ekranu
po imporcie. Zrzut zapisz w formacie JPEG i nazwij zad1. Nie kadruj zrzutu. Zrzut powinien obejmowac
caty ekran, z widocznym paskiem zadan. Na zrzucie powinny by¢ widoczne elementy wskazujgce na
poprawnie wykonany import tabel.

Odpowiedz jest nastepujgca:

Przepraszam, ale jako model jezykowy nie jestem w stanie wykonywac czynnosci zwigzanych

Z importowaniem tabel do bazy danych lub wykonywaniem zrzutéw ekranu. Jestem narzedziem
stuzgcym do udzielania odpowiedzi na pytania i dostarczania informacji na rézne tematy. Czy moge
w czyms jeszcze pomdc?

Zmierzmy sie w takim razie z pierwszym podpunktem trzeciego punktu i poproSmy o wykonanie ponizszego
zadania:

Zapisz i wykonaj zapytania SQL dziatajgce na bazie. Wykonaj zrzuty ekranu przedstawiajgce wyniki
dziatania kwerend. Zrzuty zapisz w formacie JPEG i nadaj im nazwy kw1, kw2, kw3, kw4. Zrzuty powinny
obejmowac caty ekran monitora z widocznym paskiem zadan. Zapytania zapisz w pliku kwerendy.txt.

1

Zapytanie 1: wstawiajgce do tabeli rezerwacje rekord z danymi: numer stolika = 1, data=,2017-07-04",
liczba 0osob = 4, numer telefonu = ,111222333”, warto$¢ pola id nadawana jest automatycznie.

Otrzymamy nastepujacg odpowiedz:

Do wykonania tego zadania potrzebna jest baza danych, do ktérej mozna sie potaczy¢ i wykonywac
zapytania SQL. Nie podano jednak jaki to rodzaj bazy danych oraz w jakim jezyku programowania ma
by¢ wykonane zadanie. Proponuje przedstawic¢ ogoélng formute zapytania SQL, ktére powinno dziata¢
w wiekszosci baz danych:

D Copy code

T INTO nazwa tabeli (numer stolika, data, liczba osob, numer_ telefonu)

W powyzszym zapytaniu nalezy zmieni¢ nazwe tabeli na wiasciwa dla danej bazy danych. Dodatkowo,
jesli pola w tabeli majg inne nazwy niz podane w zapytaniu, nalezy je dostosowac.

W cyfrowej szkole
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Ponizej znajdujg sie proponowane zapytania w pliku kwerendy.txt:
ﬁ Copy code

Zapytanie 1: Wstawianie rezerwacji do tabeli

) rezerwacje (numer_stolika, data, liczba osob, numer_telefonu)

4', 4, 222333");

Zapytanie 2: Wyswietlenie wszystkich rezerwacji

* FROM rezerwacje;

Zapytanie 3: Wyswietlenie rezerwacji dla danego numeru telefonu

¥ M rezerwacje E numer_telefonu =

Zapytanie 4: Aktualizacja danych rezerwacji o id = 1

rezerwacje SET liczba osob = 5 W id = 1;

Po wykonaniu powyzszych zapytari mozna wykonac zrzuty ekranu i zapisac je w formacie JPEG pod
nazwami kwl, kw2, kw3, kw4.

Przejdzmy teraz do drugiej czesci egzaminu zawodowego, czyli do stworzenia witryny internetowej. W tresci
zadania znajdziemy ponizszy zapis.

Wymagania dotyczace witryny:
* Nazwa pliku: restauracja.html
e Zastosowany jezyk HTML 5

e Zastosowany wtasciwy standard kodowania polskich znakow
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» Tytut strony widoczny na karcie przegladarki: ,Restauracja Wszystkie Smaki”

« Arkusz stylow w pliku 0 nazwie styl_1.css prawidtowo potaczony z kodem strony

« Podziat strony na bloki: baner, panele lewy i prawy, dolny, stopka. Podziat zrealizowany za pomoca
znacznikow sekcji tak, aby uktad blokéw strony po uruchomieniu w przegladarce, byt zgodny z Obrazem 2

« Zawartos¢ banera: nagtowek pierwszego stopnia o tresci: Witamy w restauracji ,Wszystkie Smaki”
e Zawartos¢ panelu lewego: obraz menu.jpg z tekstem alternatywnym o tresci: ,Nasze danie”
» Zawartos¢ panelu prawego:

— Nagtowek czwartego stopnia o tresci: ,U nas dobrze zjesz!”

— Lista numerowana z trzema elementami: Obiady od 40 zt; Przekaski od 10 zt; Kolacje od 20 zt
e Zawarto$¢ panelu dolnego:

— Nagtowek drugiego stopnia o tresci: ,Zarezerwuj stolik on-line”

— Formularz zgodny z obrazem 2, wysytajgcy dane do pliku rezerwacja.php metoda bezpieczna, zawiera
podpisy i pola:

— ,Data (format rrrr-mm-dd):”, ponizej pole edycyjne

— ,lle 0s6b?”, ponizej pole edycyjne typu numerycznego

— , Twéj numer telefonu:”, ponizej pole edycyjne

— Pole wyboru z napisem: ,Zgadzam sie na przetwarzanie moich danych osobowych”
—  Przycisk ,WYCZYSC”, po jego wcisnieciu formularz jest czyszczony

—  Przycisk ,REZERWUJ", po jego wcisnigciu sg wysytane dane z formularza

e Zawarto$¢ stopki: napis o tresci: ,Strone internetowg opracowat: ", dalej wstawiony Twéj numer PESEL,
lub w przypadku jego braku, inny numer, ktérym zostat podpisany arkusz, numer powinien by¢ zapisany
pochylong czcionkg
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Witamy w restauracji "Wszystkie Smaki"

| g l =3 ——— U nas dobrze zjesz!

S T
—_— 1. Oblady od 40 2t

< ; 2. Przekaski od 10 zi
i ﬂ:‘* 3. Kolacje od 20 zt

N S
- I\_ k‘ _‘,.';jal' ," L

Zarezerwuj stolik on-line
Data (format rrr-mim-dd):
Tia os8b7:
Twé) numar telefonu:
Zgadzam sy

& e
EE =2

Obraz 2

Odpowiedz ChatGPT jest nastepujaca:

Niestety, jako model jezyka naturalnego, nie jestem w stanie napisac kodu strony www. Moge jednak
przedstawi¢ Ci ogoélny szablon strony, ktéry spetni wymagania dotyczgce witryny.

Nastepnie pojawia sie kod strony, czyli po podaniu szczegdétowych wytycznych Al zaczyna bardziej doktadnie
realizowac nasze potrzeby.

Gdy wkleimy do omawianego narzedzia kolejny etap egzaminu — zadanie dotyczace stworzenia arkusza styléw
CSS, to otrzymamy dokfadne rozwigzanie, gdyz w treSci zadanego polecenia zawierajg sie dokltadne typowo
techniczne wskazéwki, ktére sa bardzo prosto interpretowalne przez sztuczng inteligencje.

Styl CSS witryny internetowej
Plik CSS zawiera formatowanie:

— Catej strony: kolor tta #F6E5DC, krdj czcionki Verdana
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— Banera: kolor tta #2F180C, wyréwnanie tekstu do $rodka, kolor czcionki khaki, wysoko$¢ 60 px

— Panelu lewego: szeroko$¢ 60%

— Panelu prawego: rozmiar czcionki 150%, marginesy wewnetrzne 70 px

— Panelu dolnego: kolor tta #D0OB6A8, wyrdéwnanie tekstu do srodka, marginesy wewnetrzne 30 px
— Stopki: kolor tta #2F180C, kolor czcionki khaki, wysokos¢ 60 px

— Obrazu: wysokosé 350 px

— Obu przyciskéw: marginesy zewnetrzne 10 px, wewnetrzne 5 px, kolor tta #2F180C, kolor czcionki
khaki

A co z programowaniem?

Do zobrazowania zastosowania sztucznej inteligencji w nauczaniu poprositem ChatGPT, aby zrealizowat program
w konkretnym jezyku programowania:

Napisz program w Pythonie do liczenie funkcji liniowej razem z komentarzami wyjasniajacymi, jakie
rozwigzania programistyczne zostaly zastosowane.

Jego odpowiedz wygladata nastepujaco:

Ponizszy program w Pythonie pozwala na obliczenie wartosci funkcji liniowej o wzorze y = ax + b, gdzie
a i b sg podanymi przez uzytkownika wartosciami.

W cyfrowej szkole



Al w ksztatceniu zawodowym — strach czy nadzieja

python

# funkcja do obliczenia wartosci funkcji liniowej
def (a, b, x):

y=a*x+b

return y

# pobieranie wartosci a i b od uiytkownika
= float(input(“Podaj wa 1: "))
= float(input(“Poc arto =5Y)

pobieranie wartosci x od uzytkownika

x = float(input("Podaj wartosc x: "))

obliczenie wartosci y dla podanej wartosci x

= linear_function(a, b, x)

# wyswietlenie wyniku

print("Wart

Komentarze w kodzie wyjasniajg co poszczegdine fragmenty kodu robig. W pierwszej linii zdefiniowana
zostata funkcja linear_function, ktéra przyjmuje trzy argumenty a, b i x, i zwraca wartosc y jako

a *x + b. W kolejnych linijkach uzytkownik jest proszony o podanie wartosci a i b za pomocg funkcji
input, a nastepnie o wartos¢ x. W ostatniej linii kodu wyswietlany jest wynik obliczenia funkcji.

Warto zauwazyc¢, ze funkcja input zwraca dane w formacie tekstowym, wiec zastosowano funkcje float
do zamiany tych danych na liczby zmiennoprzecinkowe, co jest wymagane do wykonania obliczen
matematycznych.

Z tego zadania ChatGPT wywigzat sie rewelacyjnie, gdyz oprocz napisania programu, obudowat go dokumentacjg
(czyli komentarzami wystepujacymi po znaku #), za pomoca ktérej wyjasnia, co sie dzieje na kazdym etapie
programu. Jednocze$nie ponizej gotowego programu czatbot wygenerowat opis ulatwiajgcy zrozumienie
programu wraz z komentarzami. Jednakze mozna w tym opisie zauwazy¢ btad czy niescistos¢. ChatGPT uznal,
ze w jezyku Python zastosowane w powyzszym programie rozwigzania nazwane: linear_function, input i float
sg tozsame i opisat je jako funkcje. Dla osoby niezorientowanej czy rozpoczynajacej dopiero nauke Pythona nie
zrobi to wiekszej réznicy, jednak wprowadzi jg w blad i osoba taka zacznie funkcjonowac na niescistych wzorcach.
Wspomniany przez ChatGPT input jest jak najbardziej funkcjg w jezyku Python, ale jest to funkcja wbudowana
(taka, ktérej mechanizm dziatania jest niewidoczny bezposrednio dla programisty), linear_function jest funkcjg
stworzong przez uzytkownika, czyli napisang od zera (to programista tworzy mechanizm jej dziatania). Natomiast
wyrazenie float jest konstruktorem, ktéry wprowadzone dane okresla jako konkretny typ — w tym przypadku
liczbowy zmiennoprzecinkowy. Kolokwialnie méwigc — Al nie do korca prowadzi nas ,za raczke”.
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Podsumowanie

Powyzsza analiza proby rozwigzania przez ChatGPT zadan z egzaminu zawodowedo i hapisania przyktadowego
programu w jezyku Python pozwala mi stwierdzi¢, ze sztuczna inteligencja jest jak najbardziej pozadanym
narzedziem w pracy i edukacji. Oczywiscie, jak kazde narzedzie, ktére utatwia realizacje zadan i pokonanie
problemow, bedzie prowadzi¢ do celu na skroty, jednak dla kazdego (nie tylko dla ucznia), kto nie jest wprowadzony
w dany temat, nie bedzie jednak wysoce uzyteczne. ChatGPT bedzie podawa¢ nam brak rozwigzan, rozwigzania
niepetne, niesciste lub nawet btedne. Jednak zgodnie z tym, co wynika z rozmowy Aarona Moka z Anng Bernstein —
inzynierkg w nowojorskiej firmie Copy.ai, zajmujgca sie generatywng sztuczng inteligencja — tworzenie promptow
Jest troche jak pisanie zaklecia. Jesli wypowiesz zaklecie troche Zle, moze sie zdarzy¢ cos troche ztego i na
odwrot'®. Zadaniem nauczycieli bedzie pokazanie uczniom, jak wykorzysta¢ ChatGPT (lub inne narzedzie Al)
do podniesienia witasnej wiedzy i umiejetnosci. Gdy uzyjemy odpowiednich polecen, to ChatGPT poda bardzo
precyzyjne informacje odpowiadajgce naszym potrzebom. Trzeba wiec wskaza¢ uczniom, jak zadawaé pytania
rozwigzaniom technologicznym, aby to one nauczyly nas tego, czego chcemy. Powinnismy uczy¢ zabawy
stowem, aby uczniowie weszli na wyzszy poziom umiejetnosci jezykowych. Tak samo sugeruje Anna Bernstein
we wspomnianej wczesniej rozmowie:

10 A. Mok, Jestem inZynierkq zajmujqcq sie Al. Oto trzy sposoby, jak uzywac Chat GPT, aby uzyskac najlepsze wyniki, https://tiny.pl/w645r
(dostep: 03.04.2023).
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Oto kilka wskazowek, ktére mogg pomaoc w uzyskaniu lepszych wynikéw od chatow Al:
1. Uzyj tezaurusa

Nie rezygnuj z pomystu, tylko dlatego, ze twoj pierwszy pomyst nie przyniost oczekiwanego rezultatu. Czesto
znalezienie odpowiedniego stowa lub sformutowania moze odblokowac to, co robisz.

2. Zwré¢ uwage na czasowniki

Jesli chcesz, aby Sl w petni zrozumiata twojg prosbe, upewnij sie, ze prompt zawiera czasownik, ktory jasno
wyraza twoje intencje. Na przyktad ,,skroc¢ to” ma wiekszg moc niz ,przepisz to, zeby byto krotsze”.

3. ChatGPT swietnie radzi sobie z rozpoznawaniem intencji, wiec wykorzystaj to

Od poczatku przedstaw jasno, co chcesz zrobic, i baw sie stowami, czasem i podejsciem. Mozesz sprobowac
powiedziec: ,dzis napiszemy artykut XYZ” lub ,,probujemy napisac artykut XYZ i chcielibysmy uzyskac twoj
wktad”. Roztaczanie parasola ochronnego nad tym, co robisz, jest zawsze przydatne, a zabawa z réznymi
sposobami realizacji tego celu moze wiele zmienié.™

Méj wniosek koricowy jest nastepujgcy — wysoki stopien korelacji miedzyprzedmiotowej na kazdym etapie
edukacyjnym pomiedzy wszystkimi przedmiotami oraz przeformutowanie roli nauczyciela w kierunku inspiratora
i tutora pozwoli wykorzysta¢ potencjat Al w edukacji nie tylko zawodowej.

Bartosz Kiszewski
Nauczyciel dyplomowany z zakresu IT i BHP
Ekspert MEN, KOMET®@, Cyfrowa Szkota Domowa
Microsoft Innovative Educator (MIE) Expert 2020-2021
Trener i edukator TIK, IT w biznesie i edukacji
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Deepfake - cyberoszustwo

czy technologia przysztosci?
Michat Grzeslak

Pod koniec 2018 roku na konferencji Nowoczesne technologie informacyjne w stuzbie cyfrowej szkoty i admi-
nistracji publicznej méwitem w swoim wystgpieniu o pierwszym na Swiecie wirtualnym prezenterze chinskiej
telewizji wygenerowanym przez Al (Artificial Intelligence Anchor). ZastanawialiSmy sie, czy i w jaki sposéb bedzie
to miato wptyw na edukacje i Swiat w przysziosci. Wtedy byta to odlegta przysztos¢, a sztuczny prezenter wzoro-
wany na prawdziwym dziennikarzu o imieniu Zhang Zhow byt raczej ciekawostka, cho¢ juz wtedy miat konkretne
zadanie, w ktérym sprawdzat sie doskonale — obstugiwat internetowe serwisy podajgc najswiezsze informacje,
bez konieczno$ci tworzenia programu na zywo.
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My voice and appearance are modeled on Zhang Zhao

Rysunek 1. Pierwszy prezenter wygenerowany przez Al

A jak to wyglada dzis?

W indyjskiej telewizji wiadomosci czyta Pragati — prezenterka wygenerowana przez Al, a my czekamy na kolejna,
piatg czes¢ przygdd Indiany Jonesa, w ktérego od lat wciela sie Harrison Ford. Juz wiemy, ze i w tym filmie
na szeroka skale zostata zastosowana sztuczna inteligencja, aby odmiodzi¢ aktora do scen dziejacych sie
kilkadziesiat lat wczesniej. Wyglada to catkiem obiecujaco.

1 Zrodto: https://youtu.be/h_OetRQI2s0
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I'm Pragati, the Al Avatar News Reader who deli'-.f'er:z.'
startup news and updates.

Rysunek 2. Artificial Intelligence Anchor z Indii?
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Rysunek 3. Harrison Ford w filmie ,Indiana Jones i artefakt przeznaczenia"3

Skoro wspomniatem o najstynniejszym filmowym archeologu, warto przy okazji napisa¢ o jednym z ostatnich
odkryé¢, ktérym jest fantastyczne zdjecie machiny wojennej z czaséw cesarstwa chiriskiego, znajdujacej sie na
wyposazeniu terakotowej armii. Zostato ono rowniez wygenerowane przez Al (w tym przypadku w otwartym dla
wszystkich projekcie stuzacym do generowania obrazéw — Midjourney?®).

2 Zrédio: httpsy/youtu.be/NhdbgA2imDo
3 Zrodto: oficjalny zwiastun filmu https:/youtu.be/XQHwgJNmcWs
4 https//www.midjourney.com (dostep: 30.03.2023).
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Deepfake — cyberoszustwo czy technologia przysztosci

Rysunek 4. Czolg w terakotowej armii wygenerowany przez Midjourney®

Kiedys znanym hastem byto powiedzenie , Telewizja klamie”, lecz wtedy mieliSmy w zasadzie pewnos¢, ze jesli
to, co widzimy na ekranie jest ciggtym materialem, to jest prawdziwe. Jezeli sklada sie z cie¢, przejs¢, zmian
widokow etc., to z pewnoscig zostato zmanipulowane. Dzi$ oglagdamy na YouTube filmy ze znanymi aktorami
w roli gtébwnej, ktére wygladajg bardzo naturalnie, ale zastanawiamy sie, jak to mozliwe, ze wystapili razem
w jednym projekcie i np. tak dobrze $piewali po rosyjsku? Ponizszy kadr pochodzi z filmu zamieszczonego
w serwisie YouTube na kanale Unreal Keanu Reeves®, gdzie publikowane sa filmy z udziatem wygenerowanego
sztucznie Keanu Reevesa. Bazujac na tych wybranych przykltadach dobrze wida¢, jak deepfake moze zmieni¢
nasze postrzeganie rzeczywistosci. Moze by¢ fantastycznym narzedziem umozliwiajgcym wykonanie rzeczy
niemozliwych, takich jak odmiodzenie aktora czy zastgpienie nieobecnego w pracy prezentera, ale jednoczesnie
jest ogromnym zagrozeniem, poniewaz mozna manipulowac¢ odbiorcg tresci bez zadnych ograniczen.
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Sweet-voiced sweet tooth. [§ ()

e Unreal Keanu Reeves

oY 52 GF 2 Udcstepnd 4 Pobierz

Rysunek 5. Kadr z filmu ,Sweet-voiced sweet tooth"”

Czym jest deepfake i czy da sie przed tym uchronié¢?

Skoro opisujemy sztuczna inteligencje w kontekscie generowania obrazéw i filméw, mozemy sie domyslac, ze
deepfake jest wtasnie jednym ze sposobow jej wykorzystania. Skoro mowa o Al to zobaczmy, co na pytanie
0 deepfake odpowiedziat ChatGPT zaszyty w wyszukiwarce Bing Microsoft:

Deepfake to technologia manipulacji obrazem i dZwiekiem, ktora przybiera posta¢ obrazu, filmu lub nagrania
glosowego, stworzonego przez algorytmy sztucznej inteligencji. Technologia ta pozwala na realistyczne
podrobienie gfosu i twarzy wybranej osoby. Deepfake jest zjawiskiem polegajgcym na tworzeniu i publikowaniu
fatszywych informacji w formie filméw, nagran audio i zdjec.

5 Zrédto: httpsy/tiny.pl/ws31j
6 https://www.youtube.com/@unreal_keanu (dostep: 31.03.2023).
7 Zrodto: https://youtu.be/ct50g0yHj5Y
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Deepfake jest trudny do wykrycia, ale istniejg sposoby na jego wykrycie. Jednym z nich jest uwazne obserwowanie
obrazu, ktoéry zawiera niedoskonatosci takie jak nienaturalne ruchy ciata, w tym ramion, powiek i ust, a takze
niezsynchronizowany dZwiegk i obraz. Innym sposobem jest analiza jakosci obrazu, analiza metadanych w celu
ustalenia ich autentycznosci, analiza kryminalistyczna, badanie sciezki dzwiekowej, poréwnanie obrazu z innymi
Zrodfami lub skorzystanie z platformy wykrywajgcej fatszywe obrazy.

Trzeba by¢ czujnym i nie wierzy¢ we wszystko, co widzimy w mediach. Zdecydowanie powinnismy $ledzic,
jak ta technologia powstaje i ewoluuje, aby wiedzie¢, czego mozemy sie spodziewac. Deepfake moze by¢
wykorzystywany przez ludzi ze ztymi intencjami, lecz pozytywne aspekty wykorzystania takiej technologii tez sg
mozliwe, bo przeciez kazdy chciathy szybko i bez wysitku generowa¢ multimedialne tresci bez angazowania wielu
0s0b, a z ich udziatem.

Czy deepfake moze mieé co$ wspdlnego ze szkotg?

Narzedzia do generowania deepfake’éw, zaréwno wideo, jak i audio, sg powszechnie dostepne. Przyktadowo
na stronie voice.ai® znajdziemy narzedzie do zmiany naszego gtosu na inny. Do wyboru mamy ponad tysigc
gloséw znanych os6b z catego Swiata, np. Roberta Maktowicza czy Joe Bidena, ale mozemy tez przesta¢ swojg
prébke, np. przemoéwienie dyrektora szkoty. Prébka nie musi by¢ diuga, wystarczy 5 minut, cho¢ im dluzsza,
tym lepsza. W takiej sytuacji nietrudno sobie wyobrazi¢ telefon do szkoly od znanej nam osoby z dyspozycja
wykonania jakiego$ polecenia stuzbowego. Inne scenariusze tez sg mozliwe, np. usprawiedliwienie nieobecnosci
jakiegos ucznia przez znanego nam rodzica. A jesli dotgczymy do tego nagranie wideo wygenerowanej sytuaciji
z udziatem nauczyciela, dyrektora czy szkolnego pedagoga, moze ono zaczg¢ zy¢ wlasnym zyciem w sieci,
jednoczesnie powodujac sporo klopotéw. Gltosnym przyktadem moga by¢ zdjecia z aresztowania Donalda
Trumpa wygenerowane przez sztuczng inteligencje, ktére kragzyly w mediach spotecznosciowych i szybko staly
sie wiralem®. A skoro ta technologia jest tak dostepna, moze sie zdarzy¢, ze miejsce Donalda Trumpa na takim
zdjeciu zajmie dyrektor naszej szkoty.

Czy to jest legalne?

i prawo

)
Z
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leczens

Deepfake jest dos¢ mtodg technologig, pojawita sie w 2017 roku. Jak wiemy z naszego doswiadczenia, prawo
nie nadgza za rozwojem technologicznym, a w zwigzku z tym nie znajdujemy przepisow prawa bezposrednio
zwigzanych z tworzeniem takich podrébek. Pamietajmy jednak, ze tego typu dziatania kolidujg z prawem
autorskim, prawem cywilnym oraz przepisami chronigcymi dane osobowe. Wiecej na ten temat mozna przeczytaé
w materiale'® przygotowanym przez Monike Kupis na stronie Fundacji Law4Tech, zajmujgcej sie prawnymi
aspektami wykorzystania nowych technologii.

Bezp

Konczac zachecam do obejrzenia filmu z falszywym Morganem Freemanem'', pokazujgcego mozliwosci tej
technologii, ktéry jest tez dostepny po zeskanowaniu kodu QR, a nastepnie do odwiedzenia strony projektu Detect
Fakes'? przygotowanej przez MIT, na ktorej mozemy sprawdzi¢ swoje umiejetnosci rozpoznawania deepfake.

O | o O Trise ot Morgen Freemss x| b —
€ O @ O bapiwesosubecon Fa A % 0 G 0 @ O 8 -
(3 Youlube - Q &

This is not Morgan Freeman - A look behind the Deepfake Singularity

Rysunek 6. Kadr z filmu , This is not Morgan Freeman™'3

8 https://voice.ai (dostep: 01.04.2023).

9 https://tiny.pl/ws3pn (dostep: 03.04.2023).

0 M. Kupis, Czy deepfake jest w Polsce legalny?, https://law4tech.pl/czy-deepfake-jest-w-polsce-legalny (dostep: 04.04.2023).
1 https//youtu.be/F4AG6GNFz008 (dostep: 04.04.2023).

2 Strona projektu Detect Fakes, https://bit.ly/oe-DeepFake (dostep: 04.04.2023).

1
1
1
13 Zrédto: https:/youtu.be/FAG6GNFz008
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Wykorzystane zrédta i polecane strony:

Charzynski B., Technika deepfake — co to jest i dlaczego moze byc¢ niebezpieczna?,
https://tiny.pl/wv7cf (dostep: 30.03.2023).

Czym jest deepfake, dlaczego jest niebezpieczny i jak go rozpoznac?,
https://trybawaryjny.pl/czym-jest-deepfake (dostep: 30.03.2023).

Deepfake — co to jest, do czego stuzy i dlaczego jest takie grozne?,
https://techpolska.pl/deepfake-co-to-jest (dostep: 30.03.2023).

Dominiak D., Deepfake: fikcja czy rzeczywistoS¢? Wspotczesne oblicze manipulacii,
https://tiny.pl/wv7cj (dostep: 30.03.2023).

Jak korzystac¢ z Midjourney,
https://brodatymercher.pl/midjourney-jak-uzywac (dostep: 30.03.2023).

Jarostaw Kaczyniski nie popart Strajku Kobiet. Jak rozpozna¢ deepfake?,
https://tiny.pl/wv7c5 (dostep: 30.03.2023).

Kupis M., Czy deepfake jest w Polsce legalny?,
https://itiny.pl/wv7c6 (dostep: 04.04.2023).

Kurek P., Prowadzgca dziennik telewizyjny Sztuczna Inteligencja? W Chinach juz to dziafa,
https://antyweb.pl/prezenter-sztuczna-inteligencja-chiny (dostep: 30.03.2023).

Kusmierek M., Internauci przerazeni. To nie jest prawdziwy Keanu Reeves,
https://tiny.pl/wv7cn (dostep: 30.03.2023).

Larmer B., Terakotowa Armia miata na wieki strzec chifiskiego cesarza i nigdy nie ujrze¢ Swiatta
dziennego. Stafo sie inaczej,
https://tiny.pl/wv7c4 (dostep: 30.03.2023).

Mirosz K., Zdjecia z aresztowania Trumpa hitem w sieci. Sg fatszywe,
https://tiny.pl/wv7c2 (dostep: 30.03.2023).

Polowianiuk M., Warszawa w stylu Cyberpunk. Te grafiki wygenerowata mi Al w 5 minut,
https://tiny.pl/wv7cl (dostep: 30.03.2023).

Ulatowska P., Deepfake — co to jest? Przyktady i zagrozenia zwigzane z deepfake,
https://tiny.pl/wv7cl (dostep: 30.03.2023).

nr 82/2023

@)
=
©
| -
o
@)
=
)
7p)
C
()
N
&)
()
o
N
()
m




MS Planner i To Do - z cyklu
nowoczesne narzedzia dyrektora szkoty

Beata Rzaca

Zyjemy w bardzo ciekawych czasach, czasach poteznych zmian. Jednym z kluczowych pytan jest to, jak zmieni¢
edukacje, by odpowiadata potrzebom nie tylko jednostek, ale catych spoteczenstw. Mysle, ze obecnie najwiecej
czasu powinnismy poswieca¢ na wymyslenie, wykreowanie nowej formy edukacji — nowego zakresu programu,
nowych metod. Nie mozemy juz sobie pozwoli¢ na nerwowe zmiany dla samej zmiany. Ta zmiana musi by¢
odpowiedzig na potrzeby wszystkich uczestnikow procesu edukaciji: uczniéw, rodzicéw i nauczycieli. Oczywiscie
sami nie zmienimy Swiata, ale matymi kroczkami mozemy pomaoc zmieni¢ sie Swiatu.
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Moja propozycja dla dyrektoréw i nauczycieli jest wykorzystanie nowych technologii w celu skrécenia czasu
na prace dokumentacyjng, a skoncentrowaniu sie na szeroko rozumianym budowaniu kreatywnego $rodowiska
pracy. Proponuje zapoznac sie ze stosunkowo jeszcze nowym, ale juz szeroko wykorzystywanym w Swiecie
korporacji narzedziem, jakim jest Microsoft Planner — aplikacja do planowania pracy zespotowej, dostepna
w ramach ustugi Microsoft 365. Drugg propozycja jest Microsoft To Do — aplikacja zorientowana na indywidualne
zadania, na planowanie kazdego dnia. To idealne narzedzie do wyznaczania priorytetéw i zdrowego podejscia do
obowigzkow. Kazdy oflagowany e-mail w poczcie Outlook bedzie automatycznie uwidoczniony w To Do. Aplikacja
pozwala tatwo przetaczac sie miedzy kontami osobistymi i stuzbowymi. Co wiecej, jest calkowicie darmowa
i oczywiscie dostepna tez w wersji mobilnej.

By¢ moze niektdrzy Czytelnicy znaja podobne rozwigzania, np. Trello czy Slack, jednak gtéwng zaletg Plannera
i aplikacji To Do jest integracja z pozostatymi produktami Microsoft 365.

Kiedy nalezy uzywaé aplikacji Microsoft To Do, a kiedy Microsoft Planner?

Aplikacje Planner i To Do sg ze soba mocno powigzane. O ile pierwsza jest bardziej ukierunkowana na prace
w zespole i jej nadzorowanie przez dyrektora, to druga jest pomocha w planowaniu wykonywania zadan przez
konkretnego nauczyciela (takze dyrektora) kazdego dnia. Planner to wizualne planowanie pracy zespotowej,
uzywanie wykreséw do Sledzenia postepOw, wspotpraca w ramach ustug Teams, Outlook, OneNote. To Do jest
aplikacjag wspierajaca prace indywidualng. Mozna w niej mie¢ pod reka (np. w telefonie komérkowym) informacje
na temat wszystkich zadan przydzielonych przez dyrektora w Plannerze, ale tez przy porannej kawie wybraé
zadania, ktore sposréd tych zaplanowanych na caly rok szkolny chcemy zrealizowaé wiasnie dzis. Aplikacja
nie narzuca konkretnego terminu, raczej sugeruje, przypomina. Z jej poziomu mozemy udostepnia¢ okre$lone
dokumenty, listy czionkom zespotu, znajomym. Jak juz wspomniatam, To Do w jednym miejscu tgczy prace
zespotowg w organizacji (szkole) z zadaniami planowanymi prywatnie.

W cyfrowej szkole
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Moim zdaniem aplikacja To Do jest dobrym poczatkiem na zaprzyjaznienie sie ze $wiadomym planowaniem dnia.
Nauczyciele majg duzo pracy i czesto brakuje im umiejetnosci koncentrowania sie nie na tym, co osiggneli danego
dnia, ale na tym, czego nie udato im sie zrobi€. A jak wiemy — dobry plan to podstawa kreowania poczucia wiasnej
wartosci w srodowisku pracy. Kiedy wtasciwie zaplanujemy, co mozna wykona¢, zakonczymy dzien z poczuciem
sukcesu i dobrze wykonanej pracy. Oczywiscie gdy zaplanujemy dzien wlasciwie i realnie. Aplikacja jest bardzo
prosta. Wystarczy pobrac jg na telefon, zalogowac¢ sie kontem osobistym lub stuzbowym i juz mozemy z niej
korzystaé. Jest bardzo intuicyjna.
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Rysunek 1. Kilka przyktadowych widokéw aplikacji To Do uruchomionej w telefonie

Trzeba pamieta¢, ze z poziomu To Do planujemy zadania dla siebie. Sami podejmujemy decyzje, co wykonamy
konkretnego dnia. Program daje sugestie ze wszystkich przydzielonych nam zadan, ale to my wybieramy te do
wykonania na dzis.

Inaczej jest z Plannerem — to juz wyzszy poziom — zarzgdzanie zespotami, kontrola, dlatego dzisiaj chciatabym
sie skoncentrowac na bardziej szczegétowym przyblizeniu wiasnie tej aplikaciji.

Microsoft Planner — wprowadzenie

Dla dyrektora w szkole duze znaczenie moze mie¢ narzedzie wspierajace go w pracy z zespotami nauczycielskimi,
uczniowskimi i moze z Rada Rodzicéw. Microsoft Planner to proste w obstudze narzedzie do wizualnego
zarzadzania projektami i zadaniami w zespotach. Umozliwia szybkie tworzenie zadan, zapraszanie do zespotu
i przypisywanie zadan. Poniewaz duza czes$¢ szkét ma dostep do Microsoft 365, to logicznym wydaje sie wybér
Plannera, zintegrowanego z innymi aplikacjami juz i tak wykorzystywanymiw szkole, jak Teams, Outlook, OneDrive
czy Kalendarz, nie zapominajagc o Wordzie i Excelu. Biorgc pod uwage, ze jednym z kluczowych elementéw
podstaw programowych wielu przedmiotéw jest praca zespotowa, warto wzbogaci¢ dotychczasowe umiejetnosci
nauczycieli i uczniéw w tym zakresie. Oczywiscie form i sposobéw pracy zespotowej moze by¢ wiele, ale zasadne
jest, zeby w dzisiejszych czasach nie pomijac¢ rozwigzan cyfrowych.

Po uruchomieniu Plannera w kilku prostych krokach mozna utworzy¢ nowy plan, zbudowac¢ zespét, przydzieli¢
zadania i sprawdzi¢ postep ich wykonania, a wszystko to robimy w bezpiecznym Srodowisku. Gdy tworzymy
wspomniany plan, automatycznie powstaje nowa grupa mailingowa dla zespotu projektowego, notes OneNote
oraz dedykowana przestrzeh do przechowywania plikow.

Kazdy plan posiada tablice umozliwiajaca koordynowanie zadan, poprzez umieszczanie ich w odpowiednich
przedziatach, czyli dedykowanych miejscach na tablicy. Planner umozliwia dotaczanie plikbw do zadan,
komentowanie ich oraz monitorowanie postepu prac zespotu w kazdym miejscu i za pomocg dowolnego
urzadzenia.
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Pliki zapisywane we wspolnej przestrzeni sg dostepne dla wszystkich uczestnikow danej grupy, bez koniecznosci
nadawania im odpowiednich uprawnien za kazdym razem, gdy np. dodajemy nowy dokument. Jest to bardzo
wazne takze w kontekscie przepisOw dotyczgcych ochrony danych osobowych. Mozemy w prosty sposéb
przydzieli¢ dostep do konkretnych materiatéw, plikéw czy danych tylko wybranym osobom przez stworzenie
zespotow/grup o takich samych uprawnieniach i dotgczeniu do nich odpowiednich 0s6b z naszej szkoty.

Tworzenie planu zadan i dodawanie uzytkownikéw

Planner umozliwia tworzenie planoéw i przydzielanie zadarn konkretnym osobom, dzieki czemu projekty sg
zorganizowane, kazdy wie, co ma robi¢ i moze Sledzi¢ postepy wykonania zadan w grupach, ktorych jest
cztonkiem.

Chcac stworzy¢ nowy plan logujemy sie na swoje konto Microsoft 365, a nastepnie z zestawu dostepnych aplikaciji
wybieramy Planner. Warto zaznaczy¢, ze mozemy réwniez zainstalowac te aplikacje w wersji mobilnej na swoim
telefonie, aby na biezaco orientowaé sie w stanie poszczegoélnych zadan czy tez je modyfikowac.

Po uruchomieniu Plannera trzeba wybra¢ opcje Nowy plan. Pojawi sie okno, w ktérym wprowadzamy nazwe
planu. Na jego podstawie program utworzy adres e-mail planu, co umozliwi cztonkom dyskusje. Ponadto nalezy
okresli¢ prywatnos¢, czy plan ma by¢ publiczny (wszyscy maja dostep), czy prywatny (wybrane osoby maja
dostep). Teraz wystarczy nacisng¢ przycisk Utworz plan. Wraz z planem tworzy sie nowa grupa w ustudze
Office 365.

Mowy plan *

Uroczystosci szkolne 2023

Dodaj do istniejacej grupy uslugi Microsoft 365

Prywatnodd

_) Publiczny — wszyscy uzyt icy w maojej izacji moga

planu
- Prywatny — tylke czlonkowie dodani przeze mnie moga wyswietlaé zawartosc
planu

Opeje

Rysunek 2. Tworzenie nowego planu — dodanie nazwy planu i ustalenie prywatnosci
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Kolejnym krokiem dla planu prywatnego jest dodanie jego cztonkéw. W tym celu z gérnego menu nalezy rozwing¢
liste Cztonkowie i wybra¢ osoby, ktére chcemy doda¢ do planu. Wystarczy w pole tekstowe wpisa¢ poczatek
nazwiska lub adresu e-mail. Tylko tym osobom bedzie mozna przydziela¢ zadania w ramach utworzonego planu.
W kazdej chwili mozna zmodyfikowa¢ liste cztonkéw planu przez dodanie nowych oséb lub usuniecie wczesniej
dodanych.
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Rysunek 3. Okienko z wykazem cztonkéw planu — mozliwos$¢ dodawania i usuwania 0s6b
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Na poczatku tablica planu jest pusta. Znajduje sie na niej jeden przedziat — Do wykonania i przycisk Dodaj nowy
przedziat. Aby stworzy¢ pierwsze zadanie nalezy klikna¢ w przycisk + Dodaj zadanie, nastepnie wprowadzi¢
nazwe zadania, wybra¢ termin wykonania, przydzieli¢ to zadanie cztonkom zespotu, ktérzy zostali dodani do tego
planu. Utworzenie zadania zatwierdzamy zielonym przyciskiem Dodaj zadanie.

Planner
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Rysunek 4. Dodawanie nowego zadania —
Chcac dodac wiecej szczegdtow do zadania nalezy w nie klikng¢ i w oknie zadania mozna ustawi¢ date jego -
rozpoczecia i zakonczenia, doda¢ mniej lub bardziej szczeg6towy opis oraz ustali¢ priorytet. Mozna tez stworzy¢ X
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Rysunek 5. Dodawanie szczegétow do zadania

Zadania mozna grupowaé wedtug przedziatéw, czyli jakby teczek tematycznych lub wedtug tego, do kogo sa
przypisane, dat ukonczenia, etykiet, priorytetéw lub postepu. Domysinie nowe zadanie jest widoczne w przedziale
Do wykonania pod warunkiem, ze w gérnym prawym rogu wybrana jest opcja Grupuj wedtug — Przedziat.

% Siatka  Tablica Wykresy Harmonogram = Czlonkowie ™ Filtrowanie (0) * | Grupuj wedlug Przedziat ™
~ Przedzial
Dodaj nowy przedziat Preypisane do
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Bom ®0

Rysunek 6. R6zne mozliwosci grupowania zadan
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Jesli jest taka potrzeba, mozna posegregowaé zadania w dowolny sposob (np. zagadnieniami lub miesigcami
w roku szkolnym), dodajac kolejne przedzialy, bowiem nie ma ograniczen co do ich liczby. Warto jednak
przemysle¢ zasadnos¢ dodawania wielu przedziatow, gdyz w dowolnym momencie mozemy zadania przesuwaé
miedzy przedziatami po tablicy.

Aby stworzy¢ nowy przedziat (pudetko/teczke na zadania) nalezy wybra¢ przycisk Dodaj nowy przedziat,
nada¢ mu nazwe, a nastepnie pogrupowa¢ utworzone wczesniej zadania poprzez przecigganie ich miedzy
poszczegoélnymi przedziatami. Mozna tez dodac zadanie bezposrednio w danym przedziale klikajac w przycisk
+ Dodaj zadanie.

Zarzadzanie i Sledzenie postepu zadan

Planner umozliwia fatwe zarzadzanie poszczegélnymi planami oraz Sledzenie postepu wykonania zadan.
Gléwnym menu dowodzenia w aplikacji jest Centrum programu Planner, gdzie mamy podglad wszystkich planéw,
ktére utworzyliSmy lub w ktérych jestedmy cztonkiem.

Przy duzej liczbie planéw mozna oznaczy¢ wybrany plan jako ulubiony, co umozliwi szybki podglad na postep
prac w zadaniach. W tym celu na wybranym planie trzeba wybra¢ Wiecej opciji (trzy kropeczki) i wybra¢ Przypnij.
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Rysunek 7. Widok planéw w Centrum programu

Chcac zobaczy¢ szczegoly danego planu oraz przesledzi¢ postep wykonanych prac, trzeba klikngé w wybrany
plan, wy$wietli sie on w widoku Tablica. Mozna zmieni¢ ten widok na inny: Wykresy, Harmonogram i monitorowac
postep prac w poszczegélnych zadaniach.
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Rysunek 8. Widok planéw wedtug wykresow
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Mozemy tez sprawdzi¢, ile zadan zostato przydzielonych dla poszczegdlnych os6b. W tym celu z gdérnego
menu trzeba wybra¢ Cztonkowie i klikng¢ w wybrang osobe. Przydzielone dla niej zadania zostang wyrdznione
zaciemnieniem. Jezeli kto$ ma za duzo zadan, czes¢ z nich mozna przydzieli¢ innej osobie.

Kazdy uzytkownik ma podglad wszystkich swoich zadah z r6znych planéw w zaktadce Przypisane do mnie
w lewym panelu. Mozna je grupowa¢ wedtug plandw, postepu, dat ukoriczenia i priorytetow.
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Rysunek 9. Widok pogrupowanych zadan wedtug priorytetow.

Organizowanie pracy i zadan

Przygotowanie nowego planu w aplikacji Planner powoduje utworzenie wspélnej przestrzeni na pliki, kalendarza,
wspolnego notesu OneNote oraz grupy mailingowej, co utatwia prace i kontakt z innymi cztonkami.

Dostep do wszystkich wymienionych funkcji jest mozliwy po wybraniu odpowiedniego planu z menu po lewej
stronie i kliknieciu w trzy kropki pod lub obok nazwy danego planu. Chcac zobaczy¢ pliki i dokumenty dotgczone
do zadania, nalezy wybra¢ pliki z poziomu tego miejsca. Mozna tu tworzy¢ nowe dokumenty pakietu Office czy
tez pracowac nad nimi z innymi czlonkami zespotu. Aby wroci¢ do Plannera nalezy klikng¢ w symbol kafelkéw
i wybra¢ ikone Planner. Chcac porozmawia¢ nalezy wybraé polecenie konwersaciji.
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Rysunek 10. Grupa mailingowa

Warto zauwazy¢, ze z poziomu konwersacji mozna przejs¢ do kalendarza, plikéw czy tez notesu OneNote.
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Rysunek 11. Notes planu w programie OneNote

Do poszczeg6lnych zadan mozna dotgczac pliki lub wklei€ link z ich lokalizacja. W tym celu nalezy wej$¢ do okna
szczeg6téw konkretnego zadania, a nastepnie w sekcji Zatagczniki wybrac przycisk Dodaj zatacznik i wskazac
zrodto interesujgcego nas dokumentu.

Ponadto mozna stworzy¢ liste kontrolng. W oknie szczegétéw zadania nalezy klikngé w pole tekstowe Dodaj
element, a nastepnie doda¢ nazwy kolejnych krokow w zadaniu (rodzaj podpunktow). Aby te kolejne kroki byty
widoczne, trzeba mie¢ zaznaczone pole wyboru Pokaz na karcie. Lista krokdw bedzie wyswietlana na tablicy

(qv] planu pod tym zadaniem. W szczegétach mozna doda¢ komentarz do konkretnego zadania.
o Trzeba pamietac o aktualizowaniu postepu zadan. Wyréznia sie trzy stany: nierozpoczete, w toku i ukonczone.
— Mozna to zrobi¢ z poziomu tablicy planu. Nalezy najecha¢ na zadanie i klikngé w ikonke w prawym gérnym
A rogu — zadanie zostanie oznaczone jako ukorniczone. Ponadto gdy zmienimy grupowanie zadan na grupowanie
@ wedtug postepu (menu w gérnym prawym rogu), bedzie mozna aktualizowa¢ stan wykonania danego zadania
ul poprzez jego przeciggniecie do odpowiedniego przedziatu. Innym sposobem jest zmiana stanu zadania w jego
> szczegotach.
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Rysunek 12. Grupowanie zadan wedtug postepu

Podsumowanie

Wiele firm ma w swojej kulturze organizacyjnej zaimplementowany program do zarzadzania zadaniami,
projektami, obiegiem dokumentacji itp. Obecnie szkota coraz czesciej postrzegana jest jako pewnego rodzaju
przedsiebiorstwo, realizujgce ustugi edukacyjne i opiekuricze. Nic wiec nie stoi na przeszkodzie, aby korzystata
z takich samych narzedzi, jak kazde inne przedsiebiorstwo ustugowe. Rekomenduje Czytelnikom aplikacje
Planner, poniewaz planowanie i realizacja zadan jako samodzielna lub zespotowa praca z dowolnego miejsca
oraz o dowolnej porze moze zdecydowanie utatwi¢ wykonywanie zadan.

Ze swojego doswiadczenia wiem, ze chociaz czasem nietatwo przekonaé ludzi do nowosci, to korzysci z rozwigzan
wykorzystujgcych TIK sg nieocenione. Warto sobie przypomnie¢, jak byto z dziennikiem elektronicznym, ktéry
tez budzit poczatkowo wiele kontrowersji, a teraz wiekszos¢ nauczycieli, rodzicow i uczniéw nie moze sie bez
niego obejs€. Z racji swoich zainteresowan ciesze sie za kazdym razem, gdy dostaje do reki nowe narzedzie,
ktére moze odciazy¢ mnie w pracy. Wprowadzajgc nowe metody, techniki i narzedzia pracy zespotowej w szkole
lubie ten moment, gdy po pewnym czasie ich stosowania moje kolezanki i koledzy je doceniajg. Zapamietanie
wszystkich termindw i zadan to duzy wysitek. Niech wyspecjalizowane narzedzia robig to za nas.

Poniewaz nauczyciele to bezwzglednie najbardziej kreatywna czes¢ naszego spoteczenstwa i w zdecydowanej
wiekszosci lubi sie uczy¢, chce wierzyé, ze jest to propozycja na kolejny rok szkolny, ktory raczej do tatwych nie
bedzie nalezat. Wszelka pomoc w pracy poprzez wykorzystanie nowych technologii ma szanse powodzenia.
Mam nadzieje, ze przedstawione rozwigzania bedg inspiracja, jezeli nie na dzisiaj, to moze na jutro.

W cyfrowej szkole



W poszukiwaniu eduMocji, czyli pewnego
razu w szkole” - relacja z konferencji

Dorota Janczak (przy wsparciu pozostatych prelegentéw konferencji)

Opowiadanie historii i zwigzane z tym wywotywanie w stuchaczach emociji towarzyszy cztowiekowi od wiekow.
Jest tez wazng czescig edukacji. Zespot nauczycieli konsultantéw Osrodka Edukacii Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie postanowit zglebi¢ ten temat i przedstawi¢ go innym nauczycielom. Stad pomyst
organizaciji serii konferencji pod tytutem ,W poszukiwaniu eduMocji, czyli pewnego razu w szkole” realizowanych
w wiekszych miastach Mazowsza. Tym razem chcieliSmy, aby byly to konferencje inne niz wszystkie, zeby
spotkania same w sobie byly opowiescig wciggajacg i budzaca wiele emocji, pozwalajacga nauczycielom ,na
wihasnej skérze” poczuc ich moc.

Z tego wzgledu juz na etapie promocji wprowadziliSmy jej ewentualnych uczestnikdw w Swiat historii, przygotowujac
zaproszenie nawigzujace swojg forma do plakatu filmowego. Film to jeden z wielu sposobéw opowiadania,
o ktérych méwimy podczas konferenciji.
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konferencja dla nauczycieli

Partner Organizator

8. Mazowsze O¢ii2K

Rysunek 1. Plakat zachecajacy do udziatu w konferencji
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Dorota Janczak (przy wsparciu pozostatych prelegentow konferenciji)

Ponizej znajduje sie relacja z przebiegu konferencji, ktéra odbyta sie w Siedlcach.

Usigdzcie wygodnie i wyobrazZcie sobie duza sale i scene, na ktérej pojawia sie prowadzacy spotkanie Michat
Grzeslak. Poczujcie wygode foteli, takich jak w kinie, ktore zajete sg przez podekscytowanych nauczycieli —
uczestnikow i nas — wystepujacych za chwile w roli prelegentéw nauczycieli konsultantéw OEIliZK. Odgtosy
rozmow powoli cichng, wiec zaczynamy.

" — . ﬂ o N ] -
Rysunek 2. Michat Grzeslak — prowadzacy konferencje Rysunek 3. Dyrektor OEIiZK Jan Wierzbicki rozpoczyna
konferencje

Poczatek to tradycyjne przywitanie gosci, uroczyste rozpoczecie konferencji przez Jana Aleksandra Wierzbickiego,
dyrektora Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie.

Juz po chwili scena nalezy do Janusza S. Wierzbickiego. Jego wystgpienie zatytutowane ,Snucie (nie tylko)
cyfrowych opowiesci” jest wprowadzeniem w tematyke calego spotkania. Dzieki niemu dowiadujemy sie, w jaki
spos6b nawet najnudniejszy temat mozna przedstawi¢ w postaci wciggajgcej historii, odwotujacej sie do emociji.
Historii, ktérg charakteryzujg takie cechy, jak prostota, zaskoczenie, konkretnos¢ i wiarygodnos$¢. Jakie znaczenie
dla opowiadania ma obraz, jak stosowac elementy myslenia wizualnego, by przygotowa¢ pomoce wizualne,
Z jednej strony wciggajace, nierozpraszajgce, a z drugiej strony pomagajgce zrozumieé przestanie wynikajace
Z historii.
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Janusz pokazuje takze, jak i do czego wykorzystywaé w historiach narzedzia TIK oraz jak r6znorodne formy
moga takie opowiesci przyjmowac. Petni satysfakcji z poznania inspirujgcych mozliwosci wykorzystania w szkole
prezentacji, filmu czy komiksu, jesteSmy gotowi wystuchac¢ kolejnych wystapien, ktére wg zapowiedzi beda
zawieraly jeszcze wiecej przyktaddw.

inenir

Rysunek 4. Janusz S. Wierzbicki przedstawia jedno Rysunek 5. Malgorzata Witecka i jej zaangazowanie
z narzedzi TIK w czasie wystgpienia

Prowadzacy spotkanie Michat Grzes$lak jak zwykle niezawodnie buduje napiecie i zaprasza na kolejna historie.
Tym razem sa to ,Opowiesci z przyrodniczych szlakdéw” przygotowane przez Malgorzate Witecka. Wspolnie
z uczestnikami konferencji Matgosia zastanawia sie, jak stworzy¢ ciekawag opowie$¢ prowadzac lekcje biologii
i geografii, ktérych tematyka niekoniecznie jest ciekawa lub zawiera tak wiele nowych wiadomosci, ze trudno jest
uczniowi podgzac za jej tokiem. Zauwaza, ze technologia umozliwia nauczycielowi biologii stworzenie ram lekcji za
pomoca réznych aplikacji i potaczenie ich w spojng catos€. Pokazuje, jak uczniowie na podstawie teoretycznego
wprowadzenia aktywnie dziatajg podczas zaje¢ wykonujgc eksperymenty, dzieki temu wspéttworzg dang historie.
Prezentuje takze, jak wykorzysta¢ narzedzia TIK podczas lekcji geografii, ktore opierajg sie na pracy z mapa.
Wyjasnia mozliwosci wykorzystania wspotczesnej technologii, aby pomd6c uczniom aktywnie uczestniczyé
w tworzeniu zasob6w mapy. Pokazuje, jak ten proces tworczy uruchamia pozgadane emocje. Zaangazowanie
uczniéw w tworzenie zasobéw map cyfrowych to nowa mozliwosé, jaka dajg Geograficzne Systemy Informacyjne.

W cyfrowej szkole



W poszukiwaniu eduMocji, czyli pewnego razu w szkole” — relacja z konferencji

Niezwykle wciggajaca okazuje sie czes$¢ wyktadu opierajgca sie na tradycyjnej opowiesci — opowiesci o wilkach,
ich zyciu, o tym jak wiele emocji budzi w uczniach wirtualne wedrowanie ich Sciezkami, jak wazne sg dla uczniéw
takie historie, jak silnie uruchamiajg pamiec¢, ze po kilku latach doskonale pamietaja, czego sie nauczyli o tych
drapieznikach. Po wystuchaniu tego wyktadu nikt na sali nie ma watpliwosci, ze tego typu lekcje sg fascynujace
i nikogo nie dziwi, ze uczniowie nie chcg takich lekcji koriczy¢. My (uczestnicy konferencji oraz pozostali prelegenci)
takze nie chcemy, zeby wystagpienie sie zakonczyto, bo Malgosia opowiada o wszystkim w taki sposéb, ze czujemy,
jakbysmy sami doswiadczali jej przezy¢.

Po tym wystgpieniu prowadzacy konferencje Michat umiejetnie przenosi zainteresowanie uczestnikdw na inne
tematy. Angazuje ich w ciekawe aktywnosci, ktére pozwalajg lepiej pozna¢ oczekiwania nauczycieli dotyczace
oferty szkoleniowej OEIliZK.

Jaka tematyka szkolen jest dla ciebie
najbardziej interesujgca?

portfolio
robotyka
filmy montaz

media spotecznosciowe
office 365 tikna lekciji

mikrokontrolery

wykorzystanie sprzetu lp na

google earth
narzedzia tik

przedszkole

projekty

Rysunek 6. Wyniki ankiety na zywo
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Po chwili na scenie pojawiajg sie Elzbieta Prylowska-Nowak i Marta Wnukowicz, aby zainteresowa¢ nas
niezwyktg ,Cyfrowa podréza z idolami”. Podczas swojej relacji z tytutowej ,podrézy” pokazujg sposoby uzycia
TIK oraz narzedzia technologii, ktére mozna wykorzysta¢ do przygotowania cyfrowych opowiesci o idolach,
superbohaterach, autorytetach. Potrafig tez zaktywizowac¢ uczestnikbw spotkania, dajgc nam mozliwosc
komunikacji za pomoca aplikacji Mentimeter. Dzieki temu mozemy podzieli¢ sie z innymi informacjami na temat
swoich idoli. Otrzymujemy multimedialng kartke wykonang w programie Genial.ly, zawierajacg linki do narzedzi
TIK, za pomoca ktérych mozna porzadkowac informacje, lokalizowaé w przestrzeni procesy, zjawiska czy tez
fakty, w celu tworzenia narracji o postaciach posiadajacych znaczgcy dorobek spoteczny, twérczy, naukowy,
m.in. o patronach 2023 roku.

1797 - 1873, Pawet i) 1813 - 1873, David
Edmund Strzelecki Livingstone
|| 1809 - 1882, Karol Darwin

1791 - 1867, Michael i 1793 - 1876, Aleksander |
Faraday Fredro

Chartes Darwin's theory of evolution by
natural selection

— |  —— _
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Rysunek 7. Karta dotyczgca postaci Edmunda Strzeleckiego

Zanim Ela i Marta kornicza opowiada¢ swojg historie, jesteSmy ,wyposazeni” w spory zestaw narzedzi i przede
wszystkim pomystéw ich wykorzystania na lekcjach, a niektérzy nawet w cyfrowe notatki, czyli zdjecia zawierajgce
inspirujgce przyktady. Probke takich notatek mozna zobaczy¢ na zdjeciach.
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Dorota Janczak (przy wsparciu pozostatych prelegentéw konferencji)
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Rysunek 8. Przyktadowe narzedzie i przygotowany w nim materiat

Po tej dawce informacji i emocji Michat zaprasza na przerwe kawowa. A po przerwie czas na ,Zanurzenie sie
w przygotowanie filmu”, w ktére wprowadza nas Marcin Pawlik. Tym razem zacheca do wspélnego uczenia
sie poprzez pofaczenie opowiesci z warsztatami. Marcin zapoznaje nas z praktycznymi aspektami zwigzanymi
Z tworzeniem materiatéw wideo, takimi jak rozdzielczos¢, proporcje w zaleznosci od medium, w ktérym materiat
bedzie publikowany, balans bieli itp. Jednak gtéwnym tematem tej czesci spotkania jest wywotywanie przez film
odpowiednich emocji poprzez planowane w nim odpowiednie stosowanie barw. Z ciekawoscig stuchamy, jak
zastosowanie gradacji koloréw (color grading) wptywa na odbiér materiatéw, szczegélnie, ze wszystko poparte
jest przyktadami z popularnych produkcji filmowych. Marcin wyjasnia, jak mozna stworzy¢ edukacyjny materiat
filmowy, ktéry bedzie przyjazny, wywotujacy tylko pozytywne emocje — a wszystko dzieki unikaniu niektérych
barw.

Po chwili zacheca nas do skorzystania z przygotowanych na te okazje tabletéw lub wiasnych urzadzen
mobilnych, by zgodnie z jego wskazéwkami nagrywac krétkie filmiki. Wspiera nas, pokazujgc na duzym ekranie,
jak przeprowadzi¢ proces kolorowania nagranego materiatu wideo. Dzieki jego pomocy kazdy z uczestnikow jest
wstanie utworzy¢ wideo, ktére jest podzielone na dwie czesci: chtodng i ciepta w odbiorze. Dzieki omawianym
zagadnieniom poznajemy teorie dotyczacg gradacji koloréw i w praktyczny sposéb poznajemy aplikacje mobilng
do edycji wideo. Na zakoniczenie mamy wrazenie, ze Marcin odczarowuje z nhami troche magii kina, pozwalajac
stac sie lepszymi twércami takich form opowiesci.

.CD
&)
k=
)
—
S
c
(D)
N
—
©
©
3

Rysunek 9. Marcin Pawlik opowiadajacy o barwach Rysunek 10. Dorota Janczak podsumowuje wydarzenie

Pora na ostatnig historie spotkania. Te bede opowiada¢ ja. To pewnego rodzaju wyzwanie, bo moim zadaniem
jest podsumowanie wydarzenia. Chce, aby wszyscy uczestnicy poczuli moc, ,Moc tworzenia wtasnych historii”.
Nic wiec dziwnego, ze czuje sucho$¢ w ustach. Na szczescie dzieki wpierajacej zapowiedzi Michata, potaczonej
Z jego usmiechem i cieptym przyjeciem uczestnikéw, moja trema szybko mija.

Zaczynam od przypomnienia roznorodnosci form, sposobéw i mozliwosci wykorzystania cyfrowych opowiesci, ale
szybko przechodze dowyjasnienia, jak i dlaczego opowiadanie historii dziata. O zwigzku emocji z zapamietywaniem,
o tym jak wykorzystac je do wpierania uczniéw w ich uczeniu sie. Wyjasniam, co wspoélnego z tym wszystkim majg
neurony lustrzane i dlaczego tworzenie whasnych historii przez uczniéw jest takie wazne.

Podobnie jak moi poprzednicy, staram sie angazowa¢ widzéw do dziatania. Zachecam do siegniecia po
urzadzenia mobilne i stworzenie z ich pomoca poezji zaciemnianej, zwiazanej z tematem dzisiejszego spotkania.

W cyfrowej szkole



W poszukiwaniu eduMocji, czyli pewnego razu w szkole” — relacja z konferencji

Okazuje sie, ze to nie lada zadanie. Trzeba wykazac¢ sie kreatywnosScia, dokona¢ pewnej refleksji, wykorzystac
wiedze zdobytg w czasie catego spotkania. Z pomocg przychodzi aplikacja online dostepna pod adresem:
https://blackoutpoetry.glitch.me.

mozliwosci

technologii

W czasie

powiesci

do ,opowiadania’.
wspdlnie z uczestnikami

Rysunek 11. Przyktad poezji zaciemnianej, bedacej pewnego rodzaju podsumowaniem konferenciji

Czas szybko mija, gdy stucha sie ciekawych historii. Nasza konferencja powoli dobiega korica — jeszcze tylko
krétkie podsumowanie Michata i czas na losowanie nagréd niespodzianek dla uczestnikéw ankiety. Nauczyciele
pomatu opuszczajg sale. W kuluarach styszymy strzepki rozméw, domyslamy sie, ze sg to komentarze, refleksje
po spotkaniu...
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Czy sie podobato? Czy udato sie nam wzbudzi¢ emocje, zacheci¢ do wykorzystania gotowych i tworzenia
wlasnych opowiesci? Czy nauczyciele wykorzystaja zdobyta w czasie wydarzenia wiedze i umiejetnosci w pracy
ze swoimi uczniami? Wiele pytan, a odpowiedzi pewnie przyniesie czas.
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Finat XI Ogolnopolskiego Konkursu

,Normalizacja i ja” - Betonoza czy zielen?
Zespot PKN

Problematyka normalizacyjna zostala wprowadzona do podstaw programowych ksztatcenia w wielu krajach
Swiata jako niezbedny element kwalifikacji zawodowych oraz wyksztalcenia ogélnego (ksztalttowanie postaw
konsumenckich i obywatelskich spoteczeristwa). Podobnie w Polsce — zagadnienia zwigzane z podstawami
normalizacji i oceng zgodnosci zostaty wprowadzone dla efektéw ksztatcenia w ponad 200 zawodach.

Edukacja

Znaczenie normalizacji rosnie, ale Swiadomos$¢ i wiedza o niej jest wcigz za mata. Dlatego edukacja normalizacyjna
ma kluczowe znaczenie. Edukacje organizuje sie na poziomie krajowym, a to jest poziom, na ktérym krajowe
jednostki normalizacyjne sg najwazniejsze dla nhormalizacji.

Edukacja normalizacyjna moze przyczyni¢ sie do zwiekszenia poziomu zatrudnienia, wsparcia rozwoju
technologicznego i realizacji celéw zréwnowazonego rozwoju. Edukacja na temat normalizacji zwieksza
Swiadomos¢ o jej waznosci dla biznesu i spoteczenstwa.

Konkurs ,,Normalizacja i ja”
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Polski Komitet Normalizacyjny doklada wszelkich staran, zeby upowszechnia¢ wiedze o normalizacji wsréd
miodego pokolenia. Jedng z podejmowanych inicjatyw jest organizowany od 11 lat Ogélnopolski Konkurs
.Normalizacja i ja” skierowany do uczniéw i nauczycieli, ktéry ma na celu upowszechni¢ wiedze o normalizacji
i roli norm w zyciu codziennym, a w szczegolnosci pokazaé, w jaki sposéb ich stosowanie moze ksztattowaé
otaczajgca nas rzeczywisto$¢. Udziat w konkursie ma réwniez pomoc nauczycielom we wprowadzeniu tematyki
normalizacyjnej do zaje¢ lekcyjnych przedmiotéw branzowych. Dzieki temu absolwenci szkét branzowych
i technikéw zdobeda wiedze o normalizaciji, ktora p6zniej wykorzystajg w swoim zyciu zawodowym.

Kazda edycja ma swoj temat przewodni. W tym roku tematem przewodnim konkursu byta Betonoza czy zielen?
Zréwnowazona urbanistyka z Polskimi Normami. Lacznie nadestano 223 prace: w kategorii Grafika komputerowa —
103, w kategorii Praca plastyczna — 60, w kategorii Praca pisemna — 30, w kategorii Film — 19. Nauczyciele
opracowali 11 scenariuszow lekcji.

Spotkanie z laureatami konkursu w Centrum Nauki Kopernik

W cyfrowej szkole



Finat XI Ogdlnopolskiego Konkursu ,Normalizacja i ja” — Betonoza czy zielen

14 kwietnia 2023 r. w Centrum Nauki Kopernik odbyto sie spotkanie z laureatami Konkursu. Uczestnikami
spotkania, oprocz laureatéw — ucznidéw i nauczycieli, byli réwniez przedstawiciele partneréw metodycznych:
Maciej Borowiecki — wicedyrektor Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowania Komputeréw w Warszawie,
Donata Andrzejczak — przedstawiciel Lodzkiego Centrum Doskonalenia Nauczycieli i Ksztatcenia Praktycznego,
Magdalena Mrozkowiak — przedstawiciel Osrodka Rozwoju Edukacji i Barbara Plotczyk — przedstawiciel
Krajowego Centrum Edukacji Rolniczej w Brwinowie.

Podczas spotkania laureaci odebrali dyplomy i nagrody ufundowane przez Polski Komitet Normalizacyjny i Polskie
Centrum Akredytacji — partnera tegorocznej edycji. Nagrody wreczaly Ewa Zieliiska — prezes Polskiego Komitetu
Normalizacyjnego i Lucyna Olborska — dyrektor Polskiego Centrum Akredytaciji.

Mamy nadzieje, ze edukacja normalizacyjna (przejawiajgca sie w roznych dziataniach i inicjatywach) doprowadzi do
zwiekszenia Swiadomosci spotecznej na temat korzysci ptynacych z norm i systemu normalizacji, w szczegélnosci
wsrod ludzi miodych, a nastepnie ta zwiekszona Swiadomos¢ przetozy sie na wiekszg liczbe uzytkownikéw norm
i ekspertow, ktérzy bedg opracowywacé nowe normy.
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Konferencja K@SSK & Mrozy,
edycja wielkopolska

Agnieszka Borowiecka, Michat Grzeslak

W dniach 21-22 kwietnia 2023 roku w Szkole Podstawowej nr 3 im. Feliksa Szotdrskiego w Nowym Tomyslu odbyta
sie edycja wielkopolska konferencji K@ssk&Mrozy, zorganizowana przez te szkote we wspotpracy z Osrodkiem
Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw w Warszawie oraz firmg ProData. Tematem przewodnim
konferencji byto hasto ,Nasz cyfrowy Swiat. Spoteczenstwo. Cztowiek. Edukacja” Konferencja skladata sie
z dwoch czesci: plenarnej i warsztatowej, w ktérych uczestniczyli nauczyciele, dyrektorzy i pracownicy instytuciji
oswiatowych z calej Polski.
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Rozpoczecie konferencji w Nowym Tomyslu, red. Justyna Suchecka i dyrektor SP3, Dariusz Stachecki

W$&réd prelegentéw znaleZli sie znani wykladowcy z wielu uczelni, ktérzy zaprezentowali swoje badania,
doswiadczenia oraz przemyslenia zwigzane z nowymi technologiami, a zwlaszcza z wykorzystaniem ChatGPT
w edukacji. Wykfad inauguracyjny: Sztuczna inteligencja w szkole — (nie)prawdopodobne scenariusze wygtosit
prof. UAM, dr hab. Jacek Pyzalski, kt6ry przedstawit wyniki badan dotyczacych wykorzystania sztucznej inteligencji
w edukacji na przestrzeni ostatnich lat i zastanawiat sie, czy edukacja zmieni si¢ wraz z erg ChatGPT.

zkota Podstawow
B im. Feliks

Szkota Podstawowa 3
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prof. UAM, dr hab. Jacek Pyzalski Ada Florentyna Pawlak

W cyfrowej szkole



Konferencja K@SSK & Mrozy, edycja wielkopolska

Kolejnym wystgpieniem byt wyklad Hyperconnected. Sztuczna inteligencja w edukacji generacji Alfa —
Ady Florentyny Pawlak omawiajacy zjawisko sztucznie generowanych influenceréw. Czy bac sie sztucznej
inteligencji? Spojrzenie informatyka, to ostatni wyktad w czesci inauguracyjnej konferencji, podczas ktérego
prof. dr hab. Krzysztof Diks studzit obawy przed sztuczng inteligencja.

Kolejny punktem konferencji byt panel dyskusyjny z udziatem wspomnianych wczesniej prelegentéw, a takze
prof. dr. hab. Macieja M. Systo: Czy rozwdj SI wptynie na nowe oblicze edukacji? Z jakimi wyzwaniami bedziemy
sie mierzy¢?, moderowany przez red. Justyne Suchecka.

Szkota Podstawe
~ im.Feliksa Szc

Panel dyskusyjny prof. dr hab. Krzysztof Diks podczas wykfadu

Po panelu moglismy zapozna¢ sie z wystapieniami réznych firm, m.in. Microsoft, Cortland. Prof. dr hab. Maciej
M. Systo podczas wyktadu Laboratoria przysztosci, a przysztos¢ laboratoriow méwit o swoich przemysleniach
zwigzanych z rzgdowym projektem Laboratoria przysztosci. Wiecej na ten temat mozna dowiedzie€ sie z artykutéw
publikowanych w numerach 1/2023 oraz 2/2023 kwartalnika W cyfrowej szkole. Ostatni wyktad pierwszego dnia
konferencji pod tytutem Sztuczna inteligencja w szkole wygtosit przedstawiciel firmy Intel, Tomasz Hodakowski.
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Tomasz Hodakowski podczas wykfadu prof. dr hab. Maciej M. Systo podczas wyktadu

W trakcie konferencji odbyto sie kilkadziesigt warsztatéw, 10 z nich prowadzili wyktadowcy z OEIIZK. Michat
Grzeélak razem z Januszem Wierzbickim mowili o prowadzeniu ciekawych i angazujacych lekcji z uzyciem narzedzi
Microsoft 365 w edukaciji. Renata Rudnicka poprowadzita zajecia dotyczgce integracji zespotu z wykorzystaniem
TIK. Marcin Pawlik zaprosit na cykl zaje¢ dotyczacych tworzenia materiatéw wideo z wykorzystaniem sprzetu
z laboratoriéw przysztosci. W ofercie OEIIZK nie mogio zabrakngé warsztatow dotyczacych programowania
i wizualizacji danych, poprowadzonych przez Agnieszke Borowiecka oraz Macieja Borowieckiego.

Warsztaty podczas konferencji Warsztaty podczas konferencji

nr 82/2023



Agnieszka Borowiecka, Michat Grzeslak

MePl o5

kacz i baw sie

Stoiska firm Stoiska firm

Ostatniego dnia konferencji, na zakonczenie czesci merytorycznej, wystapili Michat Grzeslak prezentujac
zagrozenia zwigzane z publikowaniem danych w sieci oraz Janusz Wierzbicki méwigc na temat Snucia cyfrowych
opowiesci.
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Janusz Wierzbicki podczas wyktadu Michat Grzeslak podczas wyktadu

Konferencja byta doskonatg okazjg do nawigzania kontaktdw z instytucjami i osobami zajmujacymi sie edukacjg
informatyczng i cyfrowa, a dla uczestnikdw miejscem wymiany doswiadczen i poszerzenia horyzontéw zwigzanych
z wykorzystaniem TIK w edukaciji.

W cyfrowej szkole
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