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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 $miato chwali¢ sie naszym dorobkiem.

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oéwiaty.

Misja Osrodka: Nadajemy nowa wartosc uczeniu sie i nauczaniu.
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Od redakgji

Spis tresci

Zapraszamy Panstwa do lektury dwudziestego trzeciego
numeru czasopisma W cyfrowej szkole. Ukfad dziatéw jest tak
dobrany, aby kazdy z Czytelnikdw, niezaleznie od tego, jakiego
przedmiotu i na ktérym poziomie uczy, znalazt dla siebie cie-
kawe artykuty.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury roz-
mowy z panig Agnieszka Halicka, nauczycielkg innowacyjnie
zarzadzajaca biblioteka szkolng, ambasadorka wielu projektow
edukacyjnych i cztonkinig Rady ds. Informatyzacji Edukacji MEN,
autorka kanatu EduTriki w serwisie YouTube.

W dziale Cyfrowa edukacja znajdziemy propozycje dla
nauczycieli réznych przedmiotéw - od technicznych, przez
przyrodnicze, do humanistycznych. Kontynuujemy tematyke
zwiazang z praca w srodowisku Tinkercad. Kolejny artykut odnosi
sie do innowacyjnych metod nauczania, jakie mozemy zastoso-
wac w nauczaniu réznych przedmiotéw. Z jednego z artykutow
dowiemy sie, jak wykorzysta¢ Al do ciekawych zaje¢ zwigza-
nych z historig i sztuka. Warto zapozna¢ sie z artykutem Mylgce
wykresy, w ktorym autor przedstawia metody znieksztatcania
informacji i danych, czesto stosowane nawet nieswiadomie.

W dziale Nauczanie Informatyki rozpoczynamy cykl artyku-
tow poswiecony programowaniu dronéw edukacyjnych. Znaj-
dziemy tu takze artykut podsumowujacy przedmiotowy konkurs
informatyczny LOGIA dla uczniow klas IV-VIII szkét podstawo-
wych woj. mazowieckiego. Czy w edytorze grafiki wektorowej
mozna generowac fraktale? O tym dowiemy sie z artykutu Frak-
tale w Inscape.

W dziale Edukacja wczesnoszkolna polecamy artykut przed-
stawiajacy praktyczne doswiadczenia nauczyciela dotyczace
oceniania ksztattujacego. Drugi artykut w tym dziale dotyczy
wspierania kreatywnosci dzieci z wykorzystaniem sztucznej
inteligendji.

Artykuty w dziale Bezpieczeristwo | prawo s3 zwigzane
z wykorzystaniem internetu i sztucznej inteligencji do réznego
rodzaju oszustw, zawierajgce wskazdwki, jak je rozpoznawac i jak
sie przed nimi chronic.

W dziale Wydarzenia i relacje znajdziemy sprawozdania
z dwodch konferendji, bardzo waznych dla edukacji informa-
tycznej i wykorzystania nowoczesnych technologii w edukacji:
K@SSK w Nowym Tomyslu oraz Informatyka w Edukacji w Toru-
niu. Zachecamy takze do lektury artykutéw podsumowujacych
konkursy: Z technologiq w swiat nauki oraz Poznaje technolo-
giczne triki, osiggam Swietne wyniki, ktére zapraszaja takze do
udziatu w konkursach w roku szkolnym 2025/26.

Nastepny numer W cyfrowej szkole ukaze sie w pierwszym
kwartale 2026 roku.

Przyjemnej lektury!

N
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Czym jest dla nas Al?

Agnieszka Borowiecka

Sztuczna inteligencja. Al.

Jaki to modny i chwytliwy temat. Na ostatniej kon-
ferencji Informatyka w Edukacji w Toruniu najwiek-
szym powodzeniem cieszyly sie wszystkie warsztaty,
w ktorych tytule znalazly sie te dwie literki. Co tu duzo
mowic¢, pierwszego dnia konferencji z zainteresowa-
niem stuchaliSmy wystapienia dr Joanny Kartowskiej-
Pik z WMil UMK pod tytutem Uczenie maszynowe
nadzorowane na przyktadzie drzew klasyfikacyjnych,
zas drugiego dnia dr hab. Robert Trypuz ze szwajcar-
skiego koncernu medycznego F. Hoffmann-La Roche
AG wzbudzit prawdziwy entuzjazm wsréd stuchaczy
wyktadem Prosto o Al w 40 min. Rzeczywiscie byto
prosto i na temat. Oprocz poznania definicji inteli-
gencji, programowania, uczenia maszynowego itp.,
dowiedzieliSmy sie, ze obecne Al to nic innego jak
modele jezykowe, troche algorytmow i duzo statystyki.

Gdy moja kolezanka w pracy ma problem ze sfor-
mutowaniem jakiego$ tematu czesto méwi ,Trzeba
zapyta¢ mojego przyjaciela” i zaczyna krétka dysku-
sje z czatem GPT. Zresztg zwykle w duzym stopniu
owocng. Jednak we mnie sztuczna inteligencja wcigz
budzi mieszane uczucia. Zwykle, gdy o niej mysle,
przychodzi do gtowy cytat:

— Stdj, kto idzie, wrzyjaciel czy pr6g?
— Na pewno nie jestem progiem...

Moze niedokladnie zapamietatam, ale sens byt taki
i meczy mnie niewymownie fakt, ze nie wiem, w jakiej
ksigzce widziatam te stowa. No ale od czego jest
czat, on mi na pewno pomoze.

Zapytatam wiec:

Z jakiej ksigzki pochodzi cytat: ,Kto idzie,
wrzyjaciel czy prog?”

Copilot

Nie udato mi sie znaleZz¢ jednoznacznego zrédta
cytatu , Kto idzie, wrzyjaciel czy prég?” w zna-
nych bazach cytatow ani w literaturze dostepne;j
online. Istnieje mozliwo$¢, ze:

1. Cytat pochodzi z mniej znanego dzieta lite-
rackiego, np. poezji, dramatu lub prozy
regionalne;j.

|Il

2. Zostat zapisany z btedem — np. ,wrzyjacie
moze byc literéwka lub celowym zabiegiem
jezykowym.

3. To cytat z tekstu méwionego, np. spektaklu
teatralnego, filmu, audycji radiowej lub
lokalnej tradycji.

Czy mozesz poda¢ wiecej kontekstu? Na
przyktad:

o Gdzie ustyszatas lub przeczytatas ten cytat?
e (Czy pamietasz, kto mogt byc jego autorem?
e (Czy cytat mogt byc zapisany inaczej?
Chetnie pomoge dalej!

Skoro jednak nie pamietam skad pochodzit cytat, to
jak mam podac¢ jego autora lub tytut ksigzki?

W cyfrowej szkole



Drazytam temat dalej:

Nie pamietam, odpowiedz brzmiata: Na pewno
nie jestem progiem.

Copilot

Niestetyy, mimo ponownego przeszukania
dostepnych Zrédet, nie udato sie jednoznacznie
zidentyfikowa¢ ksigzki lub autora cytatu:

,Kto idzie, wrzyjaciel czy prég?”
Odpowiedz: ,Na pewno nie jestem progiem.”

To moze sugerowaé, ze:

e Cytat pochodzi z twoérczosci mniej znanej,
np. sztuki teatralnej, opowiadania, kabaretu
lub tekstu méwionego.

¢ Moze by¢ to fragment dialogu z filmu, serialu
lub stuchowiska.

e [stnieje mozliwos¢, ze cytat jest zartobliwg
gra stow lub pochodzi z twdrczosci dzieciecej
lub miodziezowej.

Czy mozliwe, ze cytat pochodzi z jakiego$ kon-
kretnego kontekstu edukacyjnego, szkolnego
lub teatralnego? Moze byt uzywany w jakims
przedstawieniu lub lekcji?

Jesli przypomnisz sobie choc¢by fragment tytutu,
nazwisko autora, albo gdzie mogtas to ustyszeé
(np. szkota, radio, spektakl), chetnie poszukam
dalej!

Zastanowitam sie nieco bardziej i postanowitam
zaryzykowac:

Chyba chodzi o ksigzke Olgi Gromyko.

Copilot
Tak! Cytat:

,Kto idzie, wrzyjaciel czy prog?”
,Na pewno nie jestem progiem.”

pochodzi z ksigzki Olgi Gromyko, najprawdo-
podobniej z serii ,,WiedZzma” (oryg. ,Beabma”),
ktorej gtdwna bohaterka jest Wolha Redna —iro-
niczna, btyskotliwa i bardzo charakterystyczna
postac.

Styl tego cytatu — gra stow, humor i lekka absur-
dalnos¢ — idealnie pasuje do tonu tej serii. Olga
Gromyko stynie z takich dialogéw, ktére facza
fantasy z komedia i cietym jezykiem.

Czy chcesz, zebym pomogta Ci znalez¢ konkretny
tom lub fragment, z ktérego pochodzi ten cytat?
A moze interesuja Cie inne cytaty z tej serii?

A gdybym napisata, ze autorem byt Terry Pratchet?
Zeby nie bylo watpliwosci, ani Chat GPT, ani Gemini
nie okazaly sie bardziej pomocne. Kolega, z kto-
rym rozmawiatam wczesniej na ten temat, méwit ze
jest to cytat z Tolkiena, chyba z ,Wiadcy pierscieni”.
Przynajmniej tak mu podpowiadata sztuczna inteli-
gencja. | nadal nie wiem czy doktadnie zapamietatam
cytat, a ksigzek, ktore czytatam, sg tysigce. Moze jed-
nak kiedys sobie przypomne?

nr 83/2025
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Technologia dodaje nam skrzydet i insp

ruje do

podejmowania dziatan na rzecz nowej jakosci
w edukacji, zwtaszcza w bibliotece szkolnej

Z Agnieszka Halickg rozmawia Grazyna Gregorczyk

Agnieszka Halicka

& Fellow

Grazyna Gregorczyk: Podczas 26. sesji Statej Konferenciji
Ministréw Edukacji Rady Europy, ktéra miata miejsce we
wrzes$niu 2023 roku w Strasburgu, ministrowie edukacji ogto-
sili rok 2025 Rokiem Edukacji o Cyfrowym Obywatelstwie'.
Dzieki nominacji Ministerstwa Edukacji Narodowej repre-
zentuje Pani Polske w miedzynarodowej Sieci Promotoréw
Edukacji na temat Cyfrowego Obywatelstwa.

Czym jest cyfrowe obywatelstwo i dlaczego edukacja
w tym zakresie jest na tyle wazna, ze 2025 rok zostal jej
poswiecony?

Agnieszka Halicka: Mozemy spotka¢ sie z wieloma
prébami definicji, czym jest cyfrowe obywatelstwo.
Jedni rozumiejg pod tym pojeciem cyfrowg higiene,
inni mOéwig o bezpiecznym poruszaniu sie w Sieci
czy wykorzystaniu nowoczesnych technologii w celu
realizacji réznego rodzaju przedsiewzie¢. Wsréd
krajow Unii Europejskiej takze brakowato spdjnej
definicji, aby wzajemnie sie rozumie¢ i podejmowac
skoordynowane dziatania.

Cyfrowe obywatelstwo to przystugujgce nam prawa
i obowiagzki wynikajace z faktu, ze przestrzen cyfrowa
jest wspélnym dobrem, za ktére odpowiedzialnos¢
ponosza zaréwno uzytkownicy, jak i tworcy Swiata
cyfrowego, a takze instytucje panstwa.

1 European Year of Digital Citizenship Education 2025,
https://tiny.pl/8tqdpy3s

Nauczycielka bibliotekarka, cztonkini Rady ds. Informatyzacji Edukacji przy MEN,
reprezentantka Polski w Sieci Promotoréw Edukacji o Cyfrowym Obywatelstwie
przy Radzie Europy, ambasadorka wielu projektéw edukacyjnych, inicjatorka ruchu
,Laboratoria Przysztosci w praktyce”, ekspertka Microsoft Innovative Educator

To cos$ wiecej niz bezpieczne korzystanie z internetu
— to umiejetnos¢ Swiadomego, odpowiedzialnego
i aktywnego funkcjonowania w cyfrowym Swiecie.
To ksztattowanie postaw, ktére pozwalajg korzystac
z technologii z szacunkiem dla innych, rozumie¢
konsekwencje wiasnych dziatah online i wykorzy-
stywaé¢ cyfrowe narzedzia do pozytywnych zmian
w spoteczenstwie.

Ten rok, to doskonaly moment, by jeszcze raz zasta-
nowic sie, jak szkoty moga przygotowac uczniéw do
Swiadomego, aktywnego i odpowiedzialnego funkcjo-
nowania w cyfrowym ekosystemie.

Dlaczego edukacja w tym zakresie jest wazna?
W dzisiejszym Swiecie zrozumienie wplywu techno-
logii cyfrowej na nasze zycie nabrato szczegolnego
znaczenia. Srodowisko cyfrowe i technologie, zwtasz-
cza sztuczna inteligencja, nie tylko oferujg mtodym
ludziom, i nam wszystkim, bezprecedensowe mozli-
wosci, ale stawiajg takze nowe wyzwania.

Europejski Rok Edukacji o Cyfrowym Obywatelstwie
umozliwi panstwom czlonkowskim UE wspélprace,
podejmowanie  wspélnych inicjatyw, wymiane
doswiadczen oraz wskazanie potrzebnych dziatan
na przysztosé. Ponadto uwidoczni znaczenie pokojo-
wego wspotzycia z innymi, kulturowo zréznicowanymi
spoteczenstwami.

W cyfrowej szkole



Technologia dodaje nam skrzydet i inspiruje do podejmowania dziafan...

GG: Na co zostal potozony szczegdlny nacisk w tym waz-
nym dla edukacji cyfrowej czasie?

Agnieszka Halicka: Europejski Rok Edukacji
o Cyfrowym Obywatelstwie to wyjatkowy czas, w kto-
rym edukacja cyfrowa staje sie jednym z kluczowych
tematéw w Europie.

Ramy tematyczne dla krajowych kampanii eduka-
cyjnych stanowi dziesie¢ cyfrowych obszarow, ktore
warto poznac?. Nalezg do nich, miedzy innymi: poko-
nywanie wykluczenia cyfrowego i otwartos¢ na réz-
norodnos$¢, rozwijanie kreatywnosci i innowacyjnosci,
korzystanie z mediéw cyfrowych w sposaéb krytyczny,
rozumienie, ochrona i szanowanie swoich praw i praw
innych 0s6b, odpowiedzialne i etyczne poruszanie sie
w przestrzeniach online jako konsument, uzytkownik
i przedsiebiorca.

W ostatnio opublikowanym dokumencie Digital
Citizenship Education Planner® ramy te sg doskonale
opisane i do kazdego z zagadnien zostaly dodane
efekty ksztatcenia dla czterech grup wiekowych.

GG: Jaka role w tym programie petni Sie¢ Promotoréw
Edukacji na temat Cyfrowego Obywatelstwa przy Radzie
Europy?

Agnieszka Halicka: Sie¢ Promotoréw Edukacji na temat
Cyfrowego Obywatelstwa to inicjatywa, ktéra ma
organizowac¢ dziatania w krajach czionkowskich UE.
Jej celem jest wsparcie krajowych ministerstw edu-
kacji poprzez organizowanie konferencji, seminariéw,
warsztatow i innych wydarzen edukacyjnych. Sieé
wspotpracuje takze z organizacjami pozarzagdowymi,
uczelniami i innymi podmiotami, ktére dziatajg na
rzecz oswiaty.

W ramach Sieci odbywajg sie badania i analizy doty-
czgce stanu edukacji na temat cyfrowego obywatel-
stwa w poszczegolnych krajach europejskich.

Przynalezno$¢ do Sieci Promotoréw, ktérg tworzag
eksperci z catej Europy, to dla mnie duzy zaszczyt
i wyréznienie, a jednoczesnie wazna misja. Polska
dotgczyta do Sieci dopiero w grudniu 2024 roku, jako
jeden z ostatnich krajow Unii Europejskiej. Mielismy
zatem mniej czasu na przygotowania niz pozostate
kraje. We wspétpracy z Ministerstwem Edukacji sta-
ram sie koordynowac krajowe dzialania i sgdze, ze
w niedlugim czasie pojawi sie wiecej informacji na
temat aktywnosci podjetych przez nas i przez instytu-
cje, ktore wiaczyly sie do tego projektu.

GG: Czy w zwigzku z tym ma Pani jakis apel do nauczycieli?

Agnieszka Halicka: Moim zamiarem jest, aby nasza
edukacja na temat cyfrowego obywatelstwa zyskata
europejskie uznanie.

Mam nadzieje, ze uda mi sie zgromadzi¢ te warto-
Sciowe inicjatywy edukacyjne, ktérych celem jest
zwiekszenie Swiadomosci uczniéw na temat zmian,
jakie technologia przynosi $wiatu i im samym, aby
potrafili lepiej porusza¢ sie w cyfrowym Srodowisku.

2 https://tiny.pl/c96-gvdc
3 Digital Citizenship Education Planner, https://tiny.pl/hmj-wijf]

Obecnie wspotpracuje z grupa wspaniatych edukato-
réw i edukatorek, ktérzy pomagajg mi promowac pol-
skie inicjatywy na arenie miedzynarodowej i budowac
Swiadoma, odpowiedzialng spotecznos¢ cyfrowa.

Zapraszam do wspotpracy wszystkich, ktorzy chcie-
liby nas wesprze¢, nauczycieli, edukatoréw, bibliote-
karzy, dyrektorow szkot, kazdg osobe, ktéra zajmuje
sie edukacjg cyfrowa.

GG: Jest Pani adminka, youtuberka, blogerka, Superbelferka,
ambasadorka wielu projektéw i programéw, tworczynia wia-
snej marki. Mozna powiedzieé: wspétczesng edukacyjng
influencerka.

Edukacyjni influencerzy, w tym pozytywnym znaczeniu, sa
dzisiaj niezbedni do transformacji edukaciji, do ksztatto-
wania jej przysztosci poprzez wspieranie innowacyjnych
pomystow, dzielenie sie wiedzg oraz doswiadczeniem.

Zacznijmy jednak od poczatku. Jak pisata Elisabeth Gilbert,
wspotczesna pisarka amerykanska - ,Kazdy poczatek poja-
wia sie po to, aby$my mogli poznaé siebie na nowo".

Posiada Pani bogate i wszechstronne wyksztatcenie,
ktore taczy humanistyke, pedagogike, technologie oraz
sztuke. Jest Pani absolwentka Wydziatu Polonistyki
Uniwersytetu Warszawskiego. Zdobywata Pani dodat-
kowe kwalifikacje w ramach wielu studiéw podyplomo-
wych: Bibliotekoznawstwa, Literatury i ksigzek dla dzieci
i miodziezy wobec wyzwan nowoczesnosci, Pedagogiki
specjalnej.

Jak zaczeta sie przygoda z edukacja i co sktonito Panig
do wyboru zawodu nauczycielki bibliotekarki? A moze
to zawdd wybrat Panig? Czy fakt, ze wychowata sie Pani
w rodzinie nauczycielskiej, miat na to wptyw?

Agnieszka Halicka: Zaskocze Panig, ale nie planowa-
tam i nigdy nie chciatam by¢ nauczycielkg. Niezbyt
mito wspominam swoje lata szkolne. Wprawdzie
zawsze bylam dobrg uczennicg, ale éwczesny sys-
tem szkolny dostarczat mi wielu stresow.

To prawda, pochodze z nauczycielskiej rodziny z tra-
dycjami. Moi rodzice sg nadal czynnymi nauczy-
cielami. Mama cale zycie uczyla chemii, obecnie
jest pedagogiem szkolnym i wicedyrektorem szkoty
podstawowej, tata uczy historii i wiedzy o spoteczen-
stwie. Rodzice taty takze byli zwigzani z edukacja.
Dziadek byt pedagogiem i dyrektorem domu dziecka.
Tylko babcia wylamata sie i pracowala jako ksiegowa,
ale takze w szkole. Z okresu dziecinstwa pamietam
rodzicow przygotowujgcych sie do lekcji, sprawdzaja-
cych stosy kartkowek i sprawdzianow. Widziatam, ile
wykonuja pracy niewidocznej dla postronnych oséb.

Podczas studiéw Swiadomie nie wybratam specjaliza-
cji nauczycielskiej. Pézniej, kiedy przeznaczenie jed-
nak mnie dogonito, musiatam uzupetnia¢ uprawnienia
pedagogiczne.

Nie dawata mi satysfakcji praca w wydawnictwie
podczas praktyk studenckich, bo bardziej wolatam
pracowac z ludZzmi niz z ksigzkami, ani w bibliotece
publicznej, gdzie z powodu rozlicznych pomystow
zostatam specjalistg ds. promocji i reklamy. Przez
krétki czas uczytam jezyka polskiego i bardzo mito

nr 83/2025

S
)
+—
-
()
o
7p)
4
()
N
©
®©
=
3




S
)
)
S
()
o
n
4
(D)
N
©
©
=
2

wspominam Swietne relacje z uczniami. Jednak
dopiero w bibliotece szkolnej odkrytam, ze mozna
potaczy¢ te dwa Swiaty: ksiazki i edukaciji.

Kiedy podjetam ostatecznie decyzje, ze bede nauczy-
cielka, wiedziatam, ze chce byé przede wszystkim
taka, ktéra swoje nauczanie opiera na pozytywnych
relacjach z uczniami, stara sie stworzyc¢ im jak najlep-
sze Srodowisko nauczania.

Pomimo ze w ostatnim czasie dostawatam duzo pro-
pozycji pracy w innych branzach, to zostatam przy
swoim zawodzie — nauczycielki bibliotekarki. Dzisiaj
wiem, ze moge w zyciu robi¢ rézne rzeczy, ale tej
pracy nie chce zostawi¢, bo w niej odkrytam swojg
zyciowa misje.

GG: Interdyscyplinarne wyksztatcenie umozliwia Pani pro-
wadzenie innowacyjnych dziatan edukacyjnych, taczacych
nauke, technologie, sztuke i pedagogike. Nazywamy to
edukacjag STEAM-owa, jej podstawe stanowia wtasnie te
wymienione filary.

W Szkole Podstawowej nr 2 im. Stefana Zeromskiego
w Konstancinie-Jeziornie, gdzie zaczynata Pani prace jako
nauczycielka bibliotekarka, byta tez Pani jednym z dwojga
opiekunéw Szkolnej Agencji Informacyjnej, czyli interdy-
scyplinarnej pracowni, w ktérej uczniowie dziatali w sek-
cjach: dziennikarskiej, fotograficznej i filmowej. Pamietam
sukcesy Pani uczniéow z tamtego okresu w konkursie
LJanusz Korczak - wielki przyjaciel dzieci”, organizowa-
nym przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputerow w Warszawie.

Obecnie pracuje Pani w Szkole Podstawowej z Oddziatami
Integracyjnymi Nr 5 im. Zotnierzy Armii Krajowej Batalionéw
JKrawiec” i NSZ ,Maczynski” w Konstancinie-Jeziornie.

Jakie doswiadczenia i wyzwania napotyka Pani jako nauczy-
cielka bibliotekarka w szkole integracyjne;j?

Agnieszka Halicka: Jestem bardzo szczesliwa, ze
trafitam do tej szkoly. Jest to nieduza publiczna
integracyjna szkota podstawowa, z bogatg ofertg
edukacyjng dla uczniéw. Dla mnie wielkim plusem
jest mozliwos¢ pracy w szkole wykorzystujgcej
narzedzia multimedialne takze do pracy z dzieémi
Z niepetnosprawnosciami.

W szkole integracyjnej nie wszystko jest rOwnie
tatwe, bo musimy bra¢ pod uwage potrzeby i moz-
liwosci ucznibw z réznymi specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi. Praca w grupie zajeciowej, w ktorej
wiekszos¢ stanowig uczniowie ze spectrum autyzmu,
jest prawdziwym wyzwaniem, wymaga wielowymia-
rowego podejscia, ale daje tez ogromng satysfakcje,
gdy cos$ nam sie uda.

Uczniowie ze spektrum autyzmu chetnie ucza sie
na konkretach, kiedy moga pewne rzeczy zobaczyc,
dotkna¢, kiedy moga zrobi¢ co$ samodzielnie. Dzieci
sg zachwycone praca z drukarka 3D, bo to cos wie-
cej niz pokaz na monitorze interaktywnym. Tu moga
obserwowac, jak przebiega drukowanie, a potem
wydrukowany obiekt wzig¢ do reki i obejrze¢ go ze
wszystkich stron.

GG: Nauczyciel bibliotekarz przede wszystkim zajmuje sie
stowem w jego réznorodnych formach, zaréwno w zakresie
gromadzenia, opracowywania, udostepniania, jak i wyko-
rzystania informacji zapisanych w formie tekstu, dzwieku
czy obrazu.

Czy to skionito Panig do zainteresowania sie wykorzysta-
niem nowoczesnych technologii w edukacji? W jaki sposéb
rozwijata Pani swoje kompetencje cyfrowe, aby zosta¢ eks-
pertka w tym zakresie?

Agnieszka Halicka: Technologie cyfrowe i informacyjne
oraz ich wykorzystanie w zyciu codziennym i pracy
interesowaly mnie od zawsze. Podczas mojej pracy
w bibliotece publicznej jako specjalista od reklamy,
prowadzitam bloga i wydawatam biuletyn.

Kiedy zaczetam pracowaé w szkole, bardzo szybko
odkrytam program eTwinning, spotecznos¢ szkat,
uczniéw i nauczycieli wspotpracujgcych ze sobg za
pomoca mediéw elektronicznych. Realizacja pro-
jektéw miedzynarodowych wymagata intensywnego
korzystania z technologii. Dzieki niej uczniowie
z réznych krajow mogli sie komunikowa¢, spotykac
w sieci, wymienia¢ materialy, dzieli¢ sie efektami
swojej pracy.

Niezwyklym doswiadczeniem byta np. wspotpraca ze
szkolg amerykanska. Duza réznica czasu powodo-
wala, ze kiedy oni zaczynali zajecia, my juz je kon-
czyliSmy. Bez technologii nasze spotkania nie bytyby
mozliwe. Technologia otworzyta nam okno na Swiat
i ten Swiat przyblizyta.

Technologia cyfrowa rozwija sie w zawrotnym tem-
pie, wprowadzajac zmiany we wszystkich aspektach
zycia, od komunikacji, przez prace, po edukacje
i rozrywke.

Wymaga to ode mnie statego doskonalenia sie,
podnoszenia  swoich  cyfrowych  kompetenciji.
Ukonczytam wiele specjalistycznych szkolen we
wspomnianym juz Osrodku Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie, takze kursy
zwigzane z realizacjg programu Centrum Mistrzostwa
Informatycznego. Doskonalitam sie samodzielnie
w oparciu o dostepne materialy, tutoriale i instrukcje.

Bardzo duzo korzystatam i korzystam w dalszym
ciggu ze wspotpracy z nauczycielami z r6znych kra-
joéw, w czym pomocna jest znajomos¢ jezykow angiel-
skiego i niemieckiego.

Moje kompetencje medialne i cyfrowe bardzo rozwi-
nely sie w czasie nauki zdalnej, kiedy pomagatam
nauczycielom w szkole przestawi¢ sie na inny tryb
pracy. Czesto wsréd poczatkowych narzekan i wyrze-
czen, oni uczyli sie korzysta¢ z catkowicie nowych
narzedzi i wtacza¢ je do procesu ksztalcenia, a ja
pracy z uczniem dorostym. Podejmujac sie dziatan,
ktore wczesniej uwazaliSmy za trudne, razem wycho-
dzilismy ze strefy komfortu.

Uwazam, ze kiedy stale robimy to, co jest dla nas
wygodne, co dobrze znamy, stoimy w miejscu, a kiedy
przetamujemy rutyne, uczymy sie nowych rzeczy,
nawet trudnych, rozwijamy sie, idziemy do przodu.

W cyfrowej szkole



Technologia dodaje nam skrzydet i inspiruje do podejmowania dziafan...

Odkrytam wtedy, ze mam w sobie potencjat, wiedze,
umiejetnosci, ktorymi moge podzieli¢ sie z innym
nauczycielami. Moim chrztem bojowym byto pierw-
sze wielkie webinarium w czasie pandemii, na ktére
zostatam zaproszona jako ekspert, i w ktérym uczest-
niczyto ok. 1000 os6b. P6zniej nadszedt czas na jesz-
cze wieksze wydarzenia.

GG: W wielu swoich wystapieniach i artykutach pisze Pani
o roli, jakg w dzisiejszych czasach powinny petni¢ biblioteki
szkolne. Podkresla Pani, ze wielu nauczycieli bibliotekarzy
stara sie nie tylko o zmiane postrzegania przez spoteczen-
stwo wizerunku swoich bibliotek, ale takze dostrzezenie ich
nowej roli: mentoréw, innowatoréw, oséb odpowiadajacych
za obieg informacji oraz promocje szkoty.

Wprawdzie stowo ,biblioteka” pochodzi z jezyka greckiego
i oznacza ,magazyn ksigzek", ale czy to nadal powinno by¢
krélestwo tylko tej tradycyjnej ksiazki? Jaka role powinna
petni¢ biblioteka szkolna w dzisiejszych czasach?

Agnieszka Halicka: Praca nauczyciela bibliotekarza nie
jest pracg tylko ze stowem, jak wspomniano wcze-
Sniej nie chodzi tylko o samo stowo, ale o informacje.
Stowo jest narzedziem do przekazywania informaciji,
a informacja to konkretna wiedza o czyms, o rzeczach
i zjawiskach. Méwimy spoteczenstwo informacyjne,
era informacyjna, rewolucja informacyjna.

Zadaniem nauczyciela bibliotekarza jest nie tylko
poszukiwanie, gromadzenie, opracowywanie i udo-
stepnianie informacji. Tutaj uwidacznia sie¢ nasza
.nauczycielskos¢”, sposéb w jaki z ta informacja
pracujemy, do czego ja wykorzystujemy. Celem
nauczyciela bibliotekarza jest pokazanie uczniom, jak
budowaé swojg wiedze na podstawie r6znych zrédet
informacji, jak tej potrzebnej informacji szukaé, jak
w oparciu o warto$ciowe zrddta podejmowac decyzje,
jak wyciagac wnioski.

Nauczyciel bibliotekarz jest jakby na pierwszej linii
nauczania umiejetnosci cyfrowych. Zapewniajac
dostep do technologii oraz oferujgc wskazowki doty-
czace efektywnego korzystania z narzedzi cyfrowych
uczy, jak zostaé tworca, jak tworzy¢ swoje wilasne
przekazy medialne, swoje tresci. Przygotowuje
uczniéw do odpowiedzialnego, etycznego, ale takze
kreatywnego korzystania z nowoczesnych techno-
logii, co pozwoli im w przysztosci osiagnaé sukcesy,
zarObwno w zyciu prywatnym, jak i zawodowym.

Dla mnie w centrum jest uczen, nie ksigzka, nie
zrodlo informacji. Interesuje mnie efekt koricowy,
czyli z jakimi umiejetnosciami uczen opusci szkote.
W bibliotece nie ogranicza nas ani czas, ani pod-
stawa programowa. Uczniowie moga rozwija¢ sie
w swoim wlasnym tempie, jest czas na kolejne proby
i przestrzen do popetniania btedéw. Musimy im tylko
na to pozwoli¢.

GG: Dzieki Pani inicjatywom biblioteka w szkole stata sie
pierwsza w Polsce STREAM-owa biblioteka szkolna, czyli
STREAM-oteka. Innowacyjnos¢ tej biblioteki zostata sze-
roko zauwazona, wyréznia sie m.in. tym, ze oferuje wypo-
zyczalnie edukacyjnych modeli 3D.

Co to znaczy, ze biblioteka szkolna jest bibliotekag STREAM-
owa? Czym rézni sie od zwyklej biblioteki szkolnej?

Agnieszka Halicka: STREAM-oteka nie jest zwyklg
biblioteka szkolna, to przestrzer przeznaczona do
prowadzenia interdyscyplinarnych projektéw, majg-
cych ksztalttowa¢ kompetencje przysziosci. Tutaj
w oparciu 0 nowoczesne technologie, multimedialne
i tradycyjne pomoce dydaktyczne uczniowie moga
poszerza¢ wiedze, rozbudzac¢ ciekawos€ i poznawac
swoje mozliwosci.

STREAM-owa biblioteka w naszej szkole, gdzie tra-
dycyjna ksigzka spotyka sie z najnowszymi technolo-
giami cyfrowymi, zbudowana zostata w oparciu o dwa
zalozenia.

Po pierwsze, o czym méwitam juz wczes$niej, nauczy-
ciel bibliotekarz zajmuje sie informacja, ktorej zrédta
sg bardzo r6znorodne, nie tylko ksigzki. Moga nimi by¢
materiaty audio i wideo, zasoby internetu, programy
edukacyjne, ro6znego rodzaju modele i artefakty, cho-
ciazby wydruki 3D, ktére umozliwiaja docieranie infor-
macji do naszego mézgu przez ré6zne zmysty. Uczen
buduje swojg wiedze w holistyczny sposaéb.

Po drugie, najbardziej skuteczne jest uczenie sie
przez praktyke, dziatanie, kiedy uczen nabywa wie-
dze i umiejetnosci poprzez bezposrednie doswiad-
czenia, eksperymenty i projekty, zamiast jedynie
biernego odbierania informacji. Jest to proces, w kto-
rym uczen staje sie aktywnym uczestnikiem nauki,
a nie tylko biernym odbiorca.

Uczen tatwiej moze zrozumie¢ np. zasady dynamiki,
kiedy za pomoca zestawu LEGO®Education zapro-
jektuje i przeprowadzi samodzielnie odpowiedni eks-
peryment, zastanowi sie nad wynikami i wyciggnie
whnioski.

W Stanach Zjednoczonych juz od wielu lat jest bar-
dzo popularny tzw. ruch mejkerski (ang. make —
robi¢, produkowac), w ramach ktérego w bibliotekach
szkolnych tworzy sie specjalne przestrzenie — maker-
spacy, przeznaczone do majsterkowania. Biblioteka
STREAM-owa jest bardzo dobrym miejscem do tego
typu aktywnosci, poniewaz uczniowie budujac, kon-
struujgc swojg wiedze, moga siegac do wielu potrzeb-
nych zrodet, ktore sg na miejscu.

Tutaj nalezy sie pewne uzupelnienie. Edukacja
STREAM rozszerza koncepcje STEAM (nauka, tech-
nologia, inzynieria, sztuka i matematyka) poprzez
dodanie litery ,R”, ktéra jest réznie interpretowana.
Niektore zrédia ttumaczg to jako Reading, czyli czy-
telnictwo, inne, ze pochodzi od Robotics, czyli robo-
tyki. Spotkatam sie takze w literaturze anglojezycznej
Z interpretacja litery R jako Research — poszukiwa-
nie, dociekanie, czyli umiejetnos¢ dotarcia do zrodet,
wyselekcjonowania ich, zapoznania sie z nimi, aby na
ich podstawie p6j$¢ o krok dale;.

Wiasdnie ten trop okazat sie strzalem w dziesigtke, jesli
chodzi o budowanie STREAM-oteki na miare dzisiej-
szych czaséw. Uczen moze stworzy¢ co$ swojego,
zrobi¢ film na podstawie ksigzki, nagra¢ jej recenzje,
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stworzy¢ animacje poklatkowg z jakg$ sceng, dzieki
czemu staje sie tworca.

Kiedy uczen cos robi, przetwarza, jego rece sa czyms$
zajete, kiedy mézg tworzy jakieS nowe koncepcje,
nowe idee, to wtedy najskuteczniej konstruuje swojg
wiedze, ale tez uczy sie w relacji z innymi, bo pracuje
w zespole, jest otwarty na opinie, uwagi, podpowiedzi.

Dlatego uwazam, ze warto otwieraC przestrzenie
bibliotek, nie skupiajgc sie wylacznie na ksigzce,
ale dawa¢ uczniom takze nowe narzedzia techno-
logiczne, zeby opowiadali swoje historie, uczyli sie
korzystac ze wszystkich zasobéw i mogli tworzy¢ co$
wlasnego.

Chciatabym, aby taki sposéb pracy z informacja,
funkcjonowat we wszystkich bibliotekach szkolnych,
aby uczen byt aktywny i miat poczucie swojej spraw-
czosci. Biblioteka jest Swietnym do tego miejscem, bo
jest otwarta dla wszystkich.

GG: Ja widze, jak wyglada biblioteka w Pani szkole, ponie-
waz tutaj, w specjalnej kabinie, prowadzimy naszg rozmowe.
Czy mogtaby Pani opowiedzie¢ o niej naszym Czytelnikom?

Agnieszka Halicka: Nasza biblioteka spetnia wszystkie
potrzeby szkoly, taczy tradycje z nowoczesnoscia,
potki z ksigzkami z multimediami. Do biblioteki moze
wejs¢ kazdy cztonek spotecznosci szkolnej, kiedy ma
taka potrzebe i che¢. Moze przyj$¢, wybraé ksigzke,
wygodnie usig$¢ i poczytaé, ale moze tez przyjsé,
by pracowa¢ nad réznymi projektami, skorzystac
z dostepnych technologii.

Poza literaturg, lekturami, mamy bogaty ksiegozbiér
popularnonaukowy. StworzyliSmy dziat komiksowy
i mangowy, ktérego nie byto, dziat z ksigzkami fan-
tastycznymi i detektywistycznymi, bardzo chet-
nie czytanymi przez uczniéw, z technologiami,
np. z Minecraftem. Ksigzki sg utozone tematycznie
i tatwo dostepne.

W czesci technologicznej biblioteki mamy monitor
interaktywny SMART z regulowang wysokoscig, aby
mozna bylo dopasowac jego potozenie do wzro-
stu dziecka, takze do ucznia na wozku inwalidzkim.
W zasobach biblioteki znajdujg sie Chromebooki
i iPady, zestawy klockéw LEGO, Korbo, Botzees
i Skrikit, z ktérych uczniowie moga budowag, co tylko
podpowie im wyobraznia. Mamy tez laboratorium
SkriLab, zestaw skladajgcy sie m.in.: z drukarki 3D,
robotéw i klockéw inzynieryjnych. Ostatnio wielkim
hitem jest grawerka i wycinarka laserowa XTool M1
Ultra, kt6rg potrafig obstugiwaé nawet czwartoklasisci.

Uczniowie moga nagrywac filmy i podcasty w specjal-
nej, klimatyzowanej kabinie, w ktérej wlasnie sie znaj-
dujemy. Mozemy spokojnie rozmawia¢, podczas gdy
w bibliotece znajduje sie wielu uczniéw. Wygodne
warunki do prowadzenia zaje¢ dodatkowych organi-
zowanych w bibliotece zapewniajga mobilne meble:
stoliki, krzesta i biblioteczki na kétkach.

GG: Przeksztalcenie tradycyjnej biblioteki szkolnej w inter-
dyscyplinarng, multimedialng pracownie, taka jak u Pani
w szkole, zapewne duzo kosztuje. W jaki sposéb pozyskali
Panstwo $rodki na te transformacje?

Agnieszka Halicka: Srodki niezbedne do przeksztatce-
nia tradycyjnej biblioteki szkolnej w interdyscyplinarna
pracownie STREAM-owg mozna bylo pozyska¢ na
rézne sposoby: od organu prowadzacego lub z pro-
gramOw wsparcia, takich jak ,SuperKoderzy” czy
,centrum Mistrzostwa Informatycznego”. Sporo
sprzetu znajdujgcego sie w naszej bibliotece pocho-
dzi z projektu ,Laboratoria Przysztosci”.

Ogromng pomocag sa takze Srodki finansowe
z ,Narodowego Programu Rozwoju Czytelnictwa”.
W obecnej edycji mozna bylo przeznaczy¢ czesé
srodkéw na zakup wyposazenia biblioteki, z czego
skorzystaliSmy kupujac bardzo popularne wsréd
ucznioéw sofy i pufy.

Takze dzieki wspétpracy z firmami technologicznymi
nie tylko moge mie¢ wplyw na to, co tworzg, jak beda
sie rozwijaty aplikacje, ale takze pozyskiwac ich bez-
ptatne wersje edukacyjne. Czesto w ramach wspoét-
pracy otrzymujemy tez sprzet do przetestowania.

W ramach kolejnego projektu ministerialnego do
szkét trafig juz jesienig 2025 roku pracownie sztucz-
nej inteligencji (Al) oraz pracownie nauk przyrodni-
czych, technologii, inzynierii i matematyki (STEM).

Moze warto zastanowiC sie, gdzie ten sprzet bedzie
lepiej wykorzystany przez uczniéw i bardziej dostepny
— w pracowni informatycznej, czy w bibliotece — spe-
cjalistycznej pracowni wspierajgcej rozwoj kompeten-
cji ucznidw, takze cyfrowych.

GG: Wspominata Pani, ze biblioteka szkolna ma ogromny
potencjat, aby staé sie miejscem ksztattowania kompeten-
cji cyfrowych. Kompetencje cyfrowe wspétczesnie sg bar-
dzo wazne, aby w pelni funkcjonowaé w spoteczenstwie.
Zostaly one wskazane przez Parlament Europejski jako
jedne z o$miu kompetencji kluczowych do samorealizacji,
rozwoju osobistego i bycia aktywnym obywatelem. Co dla
Pani oznaczaja kompetencje cyfrowe?

Agnieszka Halicka: Kompetencje cyfrowe to bardzo
szerokie pojecie, trudno je zdefiniowac. Czesto sg
rozumiane jako umiejetnosci techniczne, zwigzane
ze znajomoscig i obstuga réznych urzadzen cyfro-
wych, aplikacji i oprogramowania lub nowych inteli-
gentnych technologii.

Oczywiscie to sg wazne umiejetnosci. Ale réwnie
wazne jest odpowiedzialne i $wiadome korzysta-
nie z tych technologii, z uwzglednieniem norm spo-
tecznych, praw i etyki, dbato$¢ o wtasny dobrostan,
o higiene cyfrowg. Rozumiem przez to umiejetnos¢
ochrony wlasnej i cudzej prywatnosci online, wiedze,
czym jest prawo autorskie, prawo wlasnosci intelektu-
alnej, rozwijanie krytycznego myslenia w kontekscie
informacji i mediow, a takze rozumienie zagrozen
zwigzanych z cyberprzestrzenia.

| najwazniejsze — jak wykorzysta¢ powyzsze umiejet-
nosdci w réznych sferach zycia codziennego, takich
jak nauka, praca, rozwdj zawodowy, komunikowanie
sie oraz zaangazowanie obywatelskie.

Podsumowujgc, przywotam definicje  udostep-
niong przez Ministerstwo Cyfryzacji, ze kompe-
tencje cyfrowe to harmonijna kompozycja wiedzy,
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umiejetnosci i postaw umozliwiajgcych zycie, uczenie
sie i prace w spoteczenstwie cyfrowym, tj. spoteczen-
stwie wykorzystujacym w zyciu codziennym i pracy
technologie cyfrowe.

GG: Szkolna biblioteka przysztosci to miejsce, ktére taczy
to, co tradycyjne z nowoczesnoscig i cyfrowym $wiatem.
Petni wiele funkcji dla catej spotecznosci: promuje czytel-
nictwo, prowadzi dziatalno$¢ kulturalna, dostarcza wiedzy
i informacji, przyciaga i angazuje dzieci i mtodziez, inspi-
ruje, ale takze prowadzi edukacje cyfrowa.

Ich realizacja wymaga jednak rozwigzania probleméw sys-
temowych, w tym przede wszystkim uwypuklenia roli biblio-
teki w strukturze szkoty, zapewnienia jej wystarczajacych
zasobow kadrowych i finansowych oraz odpowiedniej prze-
strzeni. W Polityce Cyfrowej Transformacji Edukacji (PCTE)
niewiele jest odwotan do bibliotek.

Czy Pani praca w Zespole do spraw Informatyzacji Edukaciji
przy ministrze edukacji moze by¢é pomocna w rozwigzywa-
niu tych probleméw systemowych?

Agnieszka Halicka: Bratam udziat w pracach nad wspo-
mnianym dokumentem jako cztonkini Rady do spraw
Informatyzacji Edukacji przy MEN. Dla przypomnie-
nia podam, ze polityka PCTE zostata wprowadzona
przez rzad we wrzesniu 2024 roku i okresla cele
i dziatania na rzecz cyfrowej transformacji edukaciji
w Polsce do 2035 roku. Jej realizacja jest zobowigza-
niem Polski wobec Unii Europejskiej. Ubolewam, ze
zapisy tej polityki sg mato znane nauczycielom.

Wazng nowosScig bedzie utworzenie w szkotach sta-
nowiska szkolnego koordynatora cyfrowej eduka-
cji. Taki koordynator powinien pojawi¢ sie w kazdej
placowce do 2026 r. Jego rolg byloby wspieranie
nauczycieli w postugiwaniu sie technologig cyfrowg
w réznych aktywnosciach.

Moim zdaniem na stanowisku koordynatora dosko-
nale mogtby sie sprawdzi¢ odpowiednio przygo-
towany do tego zadania nauczyciel bibliotekarz,
ktérego doswiadczenie w pracy z informacjg i nowo-
czesnymi technologiami bardzo dobrze sie w to wpi-
suje. Biblioteki szkolne sg takze idealnym miejscem
do realizacji zadan zwigzanych ze wspominanym juz
Rokiem Edukacji o Cyfrowym Obywatelstwie.

W zespotach, w ktérych pracuje, bardzo czesto pod-
nosze problem bibliotek szkolnych i bibliotek peda-
gogicznych, zwlaszcza w ramach tworzenia tych
nowoczesnych przestrzeni edukacyjnych. Mam
nadzieje, ze uda sie podnies¢ ich range w syste-
mie edukacyjnym i wykorzysta¢ drzemigcy w nich
potencjat.

GG: Dziata Pani aktywnie na rzecz podnoszenia kompeten-
cji cyfrowych nauczycieli, chetnie dzieli sie swoja wiedza
i doswiadczeniami. Bierze udziat w konferencjach i semina-
riach, podczas ktérych wygtasza referaty, prowadzi warsz-
taty i webinaria, opracowuje materialy zawierajace projekty
zadan i éwiczen do wykorzystania na zajeciach.

Prowadzi Pani kanat edukacyjny eduTriki na YouTube oraz
strone na Facebooku o tej samej nazwie, gdzie dzieli sie
swoimi doswiadczeniami i pomystami z zakresu edukaciji.

Publikuje takze artykuly w czasopismach oraz na blogach
edukacyjnych.

Wszystkie te aktywnosci stwarzaja okazje do czestych kon-
taktéw z nauczycielami. Jak Pani postrzega dzisiejszych
nauczycieli? Z jakimi reakcjami spotyka sie Pani podczas
prowadzonych szkolen? Czy tatwo przekonaé¢ nauczycieli
do cyfrowych innowac;ji?

Agnieszka Halicka: Trudno jest odpowiedzie¢ na to
pytanie, poniewaz nauczyciele, jedna z najliczniej-
szych grup zawodowych w Polsce, jest grupg bardzo
niejednorodna.

Sa w niej nauczyciele otwarci na nowe wyzwania,
stale sie doskonalgcy, poszukujgcy nowych metod,
ktérzy wspierajg ucznidw w rozwoju na rézne spo-
soby. Jest tez spora grupa nauczycieli wypalonych
zawodowo, nauczycieli ktdrzy z powodow ekonomicz-
nych pracujg na kilku etatach, biegna z jednej lekciji
na drugg i brakuje im czasu na chwile autorefleksiji.

Jezeli méwimy o technologiach cyfrowych, to sg
nauczyciele, ktorzy bardzo efektywnie z nich korzy-
stajg w procesie nauczania i uczenia sie, a sg i tacy,
ktérzy tych technologii obawiajg sie ze wzgledu na
towarzyszace im trudnosci i zagrozenia.

Kiedy prowadze szkolenia rad pedagogicznych lub
wyktady i warsztaty podczas konferencji, bez ktopotu
moge rozpoznaé, do ktérej grupy ktos nalezy. Jedni
od razu chcg wdraza¢ pomysty, ktére im sie spodo-
baty, pytajg jak to zrobi¢, gdzie pozyska¢ pomocni-
cze materiaty, inni, nastawieni sceptycznie, nie widzg
takiej potrzeby.

Ostatnio wiele moich wystgpienn dotyczy sztucznej
inteligencji. W odbiorze spotecznym odnosimy takie
wrazenie, ze nauczyciele sg tg nowg technologig bar-
dzo zainteresowani. W mediach spotecznosciowych
dyskutujg o Al, pokazujg jak z niej korzystaja, tworzg
za jej pomocag rézne dokumenty.

Jednak podczas szkolenia rad pedagogicznych cze-
sto jestem zaskoczona, kiedy na moje pytanie, kto juz
korzysta z jakich$ narzedzi Al, zgtasza sie niewiele
0sob.

Dlatego zawsze staram sie pokazaé, zwlaszcza tym
nauczycielom, ktérzy majg jakie$ obawy, ze wszystko
jest dla ludzi. Pokazuje, jak zaczg¢ stosowac nowe
technologie bez obaw i stresu.

Jezeli zobaczg na przyktadzie, ze wykonanie zadania
nie bylo takie trudne, a jednoczesnie uzyskali mate-
riat bardzo przydatny, to ich podejscie zmienia sie od
razu. Z taka reakcjg spotykatam sie wielokrotnie.

Jeszcze jedna bardzo wazna sprawa. Wielu nauczy-
cieli, ktérzy poznajg jakie$ nowe cyfrowe narzedzia,
wykorzystuje je do tworzenia materiatow eduka-
cyjnych dla uczniéw, prezentacji, ale nie uzywa ich
w kontek$cie nauczania danego przedmiotu.
Nauczyciel stosuje technologie na wtasne potrzeby,
ale dla ucznia nic sie nie zmienia. Nie ma dla niego
Znaczenia, czy dostanie karty pracy przygotowane
przez wydawnictwo, czy zaprojektowane przez
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nauczyciela w Canvie lub innym programie do tego
przeznaczonym.

Zmiana jakosciowa nastepuje wtedy, kiedy uczen przy
uzyciu srodkéw i narzedzi Tl rozwigzuje jaki$ problem,
uczy sie, jak szukac i dobiera¢ materiaty zrodtowe, jak
je dostosowywac do wiasnych potrzeb, w jaki sposéb
przygotowywac i modyfikowac swoje tresci, czyli jak je
wykorzystywac do wkasnego uczenia sie.

Chciatabym jednak zaznaczy¢, ze bez wzgledu, jak
rézne sg oceny kompetencji cyfrowych nauczycieli,
mozemy by¢ z nich dumni. Moim zdaniem wyjatkowo
dobrze poradzili sobie z obowigzkiem realizacji zaje¢
w formie zdalnej podczas pandemii. Mam wielu zna-
jomych nauczycieli w réznych krajach i wielokrotnie
rozmawiatam z nimi, jak to zostato u nich zorganizo-
wane. Czesto dowiaduje sie, ze kadra pedagogiczna
i inni pracownicy o$wiaty nie podejmowali wkasnych
dziatan, tylko czekali na rozwigzania systemowe,
a u nas nauczyciele zaraz rozbiegli sie po grupach
na Facebooku i sami zaczeli poszukiwa¢ sposobow,
dociera¢ do potrzebnych tresci, uczy¢ sie, od kogo
sie dato.

GG: W obliczu dynamicznie zmieniajacego sie $wiata wspot-
czesna edukacja stoi przed wieloma wyzwaniami, ktére
ksztattujag nowa role nauczyciela. Wyniki réznych badan*
pokazuja, ze wspotczesni nauczyciele sa postrzegani jako
osoby nie tylko przekazujace wiedze, ale takze jako men-
torzy i przewodnicy w zyciu uczniéw. Ich zadaniem jest nie
tylko nauczanie, ale takze dostosowanie sie do nowych
warunkow i oczekiwan spotecznych.

Jak wspieraé¢ nauczycieli w ich rozwoju zawodowym, aby
mogli temu podotaé, szczegélnie w obszarze, ktéry dotyczy
wykorzystania nowych technologii?

Czy Rada ds. Informatyzacji Edukacji przy MEN przy-
jeta jakie$ konkretne rozwiagzania w zakresie ksztalcenia
i doskonalenia nauczycieli w zwigzku z realizacja Polityki
Cyfrowej Transformacji Edukac;ji?

Agnieszka Halicka: Jezeli chodzi o doskonalenie
nauczycieli, mamy do czynienia z pewnym paradok-
sem. Z jednej strony w zawdd nauczyciela wpisane
jest to, ze powinien stale doskonali¢ wtasne kwalifi-
kacje i kompetencje zawodowe. Powinien stara¢ sie
dostosowywacé swojg wiedze i umiejetnosci pedago-
giczne do najlepszych standardéw nauki, dydaktyki
i pedagogiki. Jednak nie moze tego robi¢ w godzi-
nach pracy.

Wielokrotnie nauczyciele skarzyli sie, ze nie mogli
uczestniczy¢ w jakims$ interesujacym, bardzo dobrze
zorganizowanym wydarzeniu edukacyjnym, z cieka-
wymi wyktadami merytorycznymi, poniewaz wyma-
gato to przynajmniej czesciowego zwolnienia z lekgji,
na co dyrektor placowki nie wyrazat zgody.

GG: Moze jednak jest jaka$ nadzieja, poniewaz w planach

Polityki Cyfrowej Transformacji Edukacji znalaztam taki
zapis: ,Opracowanie rozwigzan dajacych nauczycielom

4 Badanie,Dziert Nauczyciela, czy to wcigz wazne $wieto”
zostato zrealizowane przez serwis Prezentmarzen na prébie
1134 respondentow w formie ankiety online i stacjonarnie we
wrzedniu 2024.

mozliwos¢ statego doskonalenia sie w placéwkach
doskonalenia nauczycieli lub na kursach e-learningowych
w godzinach pracy”. Ale co mozemy juz dzisiaj
zaproponowa¢ nauczycielom?

Agnieszka Halicka: Sadze, ze warto obserwowal
strony nauczycieli — influenceréw edukacyjnych,
takze strony roznych firm edukacyjnych, bo zawieraja
wiele informaciji na temat ciekawych, wartosciowych
projektow, grantow, szkolen, ktore sa bezptatne.

Sama takze przygotowuje i publikuje wiele materiatow
w ramach grup, ktére prowadze jako ambasadorka.
Wspdlnie z innymi ambasadorami organizujemy
regularne webinaria, na ktérych pokazujemy nowe
mozliwosci urzadzen i aplikacji wspierajgcych edu-
kacje, podsuwamy pomysty na praktycznie wyko-
rzystanie ich w szkole, w pracy z uczniami i wtasnej
nauczyciela.

.Big Techy”, czyli najwieksze firmy technologiczne
dominujace na rynku, zazwyczaj z branzy IT,
takze zapewniajg bezptatne, czesto certyfikowane
szkolenia.

Przyktadem moze byé program AIDEAS®, umozli-
wiajacy rozwoj i pogtebienie kompetencji w zakresie
sztucznej inteligenciji, ktory w catosci realizowany jest
online. Udziat w zajeciach jest bezptatny, poniewaz
projekt jest finansowany ze srodkéw Europejskiego
Instytutu Rozwoju i Innowacji, a jego organizato-
rami sg firma Generator Pomystow oraz Politechnika
Wroctawska.

Takze Microsoft oferuje szeroki wachlarz kurséw
dla nauczycieli, dostepnych na platformie Microsoft
Learn. Dotyczg one réznych aspektow pracy
nauczyciela, w tym wykorzystania technologii w edu-
kaciji, tworzenia materialtdw edukacyjnych, integracji
Al oraz rozwoju zawodowego. Przykladem moze by¢
Akademia Nauczycieli Microsoft, ktéra obejmuje
réznorodne moduty i Sciezki szkoleniowe, w tym
sztuczng inteligencje, cyberbezpieczenstwo, czyta-
nie ze zrozumieniem, Minecraft w edukacji. Sg tez
proponowane kursy, ktére pomagaja nauczycielom
w hauczaniu konkretnych przedmiotéw, np. matema-
tyki, jezykéw obcych czy historii. Jako jedna z kilkorga
MIEE (Microsoft Innovative Educator Experts) zapro-
szonych do projektu wspétpracuje takze z Microsoft
oraz AID — AB Innovation Designer’ nad cyklem
bezptatnych webinariow dla dyrektorow i nauczycieli
w ramach Akademii Al dla Edukaciji.

Google réwniez oferuje nauczycielom bezptatne
kursy i szkolenia, gtéwnie skoncentrowane na wyko-
rzystaniu narzedzi Google w edukaciji®. Najwazniejsze
Zz nich, to program Google Certified Educator,
obejmujgcy dwa poziomy certyfikacji. Poziom pierw-
szy skupia sie na podstawowych umiejetnosciach
korzystania z narzedzi Google, takich jak Google

w

Strona programu AIDEAS, https://aideas.generatorpomyslow.pl
Platforma Microsoft Learn, https://tiny.pl/g2snr5-p

AB Innovation Designer to projekt zrzeszajacy integratoréw

7 réznych dziedzin dziatalnosci, dostarczajgcych innowacyjne
rozwigzania z obszaru automatyzacji, oprogramowania, sprzetu
informatycznego, https://aid.ab.pl

Google for Education, https://tiny.pl/9swmpkéc
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Classroom, Gmail, Google Drive i innych. Poziom
drugi obejmuje bardziej zaawansowane zagadnie-
nia, takie jak tworzenie multimedialnych materiatéw
edukacyjnych, wykorzystanie Google for Education
w programach edukacyjnych i adaptacje technologii
do réznych grup wiekowych. Dodatkowo Google ofe-
ruje szkolenia podstawowe i zaawansowane w zakre-
sie Google Workspace for Education.

Takze Canva proponuje bezptatne kursy dla nauczy-
cieli na swojej platformie szkoleniowej. Jako amba-
sadorzy Canvy oferujemy wsparcie w korzystaniu
z aplikacji w grupie na FB Canva Edu PL°. Razem
z Beatag Chodacka i Mirkiem Barciem przygoto-
waliSmy w ramach czynu spotecznego catoroczny
program ogélnopolski dla szkét. Co miesigc organi-
zujemy praktyczne webinarium i proponujemy atrak-
cyjne wyzwania, ktére nauczyciele moga zrealizowacé
z uczniami. Wszystko to jest calkowicie bezptatne.

Moim celem jest przede wszystkim skuteczne docie-
ranie do nauczycieli z informacjami o bezpfatnych
formach, ktére prezentujg wysoki poziom meryto-
ryczny i ktére nie sg jakas ukryta reklama produktu
do kupienia.

GG: 0d ponad 10. lat dziata w o$wiacie nieformalna spo-
teczno$é Superbelfrow RP. Jest to grupa skiadajaca sie
z czynnych zawodowo nauczycieli, treneréw i edukatoréw,
stosujacych technologie IT w codziennej praktyce naucza-
nia na réznych etapach i poziomach, zgodnie z zasada
ksztalcenia sie przez cate zycie. Jej czlonkowie s3 tez
nazywani Eduzmieniaczami, poniewaz ,oddolnie” staraja
sie zmienia¢ edukacje, niepotrafigca przystosowaé sie do
szybko zmieniajacej sie rzeczywistosci.

Superbelfrzy sq dobrym przyktadem tzw. crowdlearningu®,
»madrosci ttumu”, czyli spotecznego uczenia sie od siebie
nawzajem. Crowdlearning polega na wykorzystaniu wiedzy,
potencjatu i do$wiadczenia innych ludzi, na dzieleniu sie
wiedzg i do$wiadczeniem oraz, w przypadku wykorzystania
sieci, na udostepnianiu i korzystaniu z materialow eduka-
cyjnych. Dotyczy zaréwno uczniéw, jak i nauczycieli i opiera
sie na zalozeniu, ze edukacja ma charakter dwukierunkowy,
a strony procesu moga zamienia¢ sie miejscami.

Ten model edukacji, w ktérym kazdy moze byé zaréwno
odbiorcg, jak i dostawca tresci, odwoluje sie do wspot-
czesnych koncepcji rozwoju spotecznego i tworzenia wie-
dzy, takich jak konstruktywizm i troche juz zapomniany
konektywizm'.

Jakie korzy$ci daje przynaleznos¢ do tej grupy? Czy umie
Pani sobie wyobrazi¢ szkote, w ktorej uczyliby tylko nauczy-
ciele z tej grupy? Czy to bytaby szkota przysziosci?

Agnieszka Halicka: Nowymi technologiami zachwyci-
tam sie jeszcze bardziej, gdy ponad 10 lat temu dota-
czytam do grupy Superbelfrow. Mozliwo$¢ wymiany

9 Grupa na FB Canva Edu PL, https://tiny.pl/dyt3pq8f

10 Niestety brak jest dobrego polskiego odpowiednika. W niektorych
publikacjach, chyba nie bardzo poprawnie, nazywane jest
uczeniem sie spotecznosciowym.

11 Konektywizm nazywany jest,teorig uczenia sie w epoce cyfrowej"
Koncepcja opracowana przez Siemensa (2005) jest odpowiedzig
na wspotczesne wyzwania edukacyjne — umiejetnosc selekgji
docierajacej informacji, wykorzystanie technologii, uczenie sie
poprzez bycie w spotecznosciach sieciowych.

doswiadczen i idei edukacyjnych, a takze wspar-
cie w realizacji pomystéw na innowacyjne metody
nauczania, bylty dla mnie niezwykle wartoSciowe
i inspirujgce.

W szkole, w ktérej uczyliby tylko nauczyciele z tej
grupy, na pewno bytoby ciekawie, nie bytaby nudna,
a bardziej przystosowana do pedzacej rzeczywistosci.

Obawiam sie jednak, ze uczniowie szybko poczuliby
sie zmeczeni, przesyceni i nie dawaliby sobie rady
z nadmiarem bodzcéw. Trudno sobie wyobrazi¢, ze
uczniowie dzien w dzien na kazdej lekcji pracowaliby
jednakowo intensywnie, angazowali sie w projekty,
dokonywali odkry¢, byli kreatywni, intensywnie stoso-
wali technologie.

W kazdej szkole sg nauczyciele bardzo aktywni, kto-
rzy zamieniaja szkolng codzienno$¢ w fascynujgca
przygode, prowadzg niezapomniane lekcje, realizujg
ciekawe projekty. Sg tez i tacy, ktérzy podchodzg do
nauczania spokojniej i na tych lekcjach uczniowie
lapiag troche oddechu. Zeby wszyscy nauczyciele
mogli by¢ liderami i innowatorami, nalezatoby zmie-
ni¢ bardzo wiele: zastosowac holistyczne podejscie
do edukacji, zmodyfikowac¢ programy, metody i orga-
nizacyjne formy nauczania, skupi¢ sie na rozwoju
kompetencji przysziosci, takich jak kreatywnosc,
innowacyjnos¢, krytyczne myslenie i umiejetnosc
rozwigzywania probleméw, mocno wspiera¢ uczniéw
emocjonalnie i spotecznie.

Niezaleznie od tego, czy nauczyciele na swoich lek-
cjach tworza magiczne Swiaty, czy spokojne i przy-
tulne zakatki, znajdujg sposoby, aby inspirowac
swoich podopiecznych do nauki i zapewni¢ im rozwa;.

GG: Podczas posiedzenia Zarzadu Gitéwnego Polskiego
Towarzystwa Informatycznego we wrzesniu 2021 roku
zostata powotana Sekcja Informatyki Szkolnej'2. Zostata
Pani cztonkiem zarzadu tej Sekcji.

Jak mozna przeczytaé na stronie, Sekcja Informatyki
Szkolnej powstata w celu podjecia dziatan w srodowisku
nauczycieli informatyki oraz nauczycieli stosujacych narze-
dzia informatyczne w swojej pracy. Jeden z celéw, to pod-
niesienie kompetencji nauczycieli, ale tez popularyzacja
konkurséw informatycznych.

Jak doszto do powotania tej Sekcji? W jaki sposéb Pani do
niej dotaczyta?

Agnieszka Halicka: Od wielu lat wspotpracuje z Beatg
Chodacka, wiceprezesem Oddzialu Matopolskiego
PTI, animatorka wielu dziatai na rzecz edukacji
informatycznej.

RealizowalySmy z powodzeniem wiele projektéw
ogolnopolskich. Mozna chociazby przywota¢ jeden
Z nich, ogolnopolski konkurs dla szkot ,Geniallne
Miejsca”. Polegat on na przygotowaniu przez uczniéw
w aplikacji Genially prezentacji w postaci gry lub
escape roomu na temat miejscowosci lub okolicy,
gdzie znajdowata sie ich szkota. W pierwszej edycji
powstata mapa Geniallnych miejsc, dostepna w sieci

12 Strona sekgji: https://sis.pti.org.pl;
profil na Facebooku: https://www.facebook.com/sispti
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do dzisiaj'®. Pracowaty$my réwniez przy realizacji
projektu ,Laboratoria Przysztosci w praktyce”, two-
rzac dla nauczycieli grupe wsparcia.

Zebrane doswiadczenia byly na tyle interesujgce
ibogate, ze Beata Chodacka zaproponowata PTI utwo-
rzenie sekcji dedykowanej nauczycielom pracujgcym
w szkofach podstawowych i ponadpodstawowych.

GG: W jaki sposdb Sekcja wspiera nauczycieli?

Agnieszka Halicka: Sekcja Informatyki Szkolnej
wspiera nauczycieli, gtéwnie informatyki, w rozwoju
ich kompetencji, podnoszeniu kwalifikacji i aktualizo-
waniu wiedzy i umiejetnosci w nauczanej dziedzinie.
Umozliwia wymiane doswiadczen pomiedzy nauczy-
cielami. W obszarze dziatan sekcji jest takze udziat
w organizacji konkurséw informatycznych, zwtaszcza
inicjiowanych przez PTI.

Jednak moim zdaniem przygotowanie do zycia
w Swiecie cyfrowym nie powinno ograniczac sie tylko
do lekcji informatyki, dlatego uwazam, ze wsparciem
powinni by¢ takze objeci nauczyciele innych przed-
miotow, ktoérzy zajmujg sie wdrazaniem technologii
na swoich zajeciach. Na szczescie oni takze sg juz
wigczani do dziatah Sekcji.

GG: Jakie s3 metody i formy pracy Sekcji?

Agnieszka Halicka: Cztonkowie Sekcji promujg wyda-
rzenia, webinaria i dziatania wspierajgce rozwgj
kompetencji nauczycieli w zakresie szeroko poje-
tej informatyki szkolnej, wspierajg konferencje dla
nauczycieli informatyki.

GG: ,Laboratoria Przysztosci” to inicjatywa edukacyjna
podjeta przez Ministerstwo Edukacji i Nauki we wspétpracy
z Centrum GovTech w Kancelarii Prezesa Rady Ministréw.
Celem inicjatywy bylo wsparcie wszystkich szk6t podstawo-
wych w budowaniu wsréd uczniéw kompetencji przysztosci
z tzw. kierunkéw STEAM, tj. nauki, technologii, inzynierii,
sztuki oraz matematyki.

W ostatnim czasie, zwlaszcza po kontroli NIK, pojawito
sie wiele krytyk zwigzanych z realizacjg tego projektu.
Gtoéwne zarzuty dotyczyly zbyt krétkiego czasu na reali-
zacje zadania, brak zakrojonych na szeroka skale szkolen
specjalistycznych dla nauczycieli, a w zwigzku z tym brak
umiejetno$ci postugiwania sie zakupionymi urzadzeniami
i niezbednych kwalifikacji, jakie powinni mie¢ nauczyciele,
by mogli je wykorzystywaé w pracy z uczniami.

Z inicjatywy Pani oraz cztonkéw Sekcji Informatyki Szkolnej
zostat przygotowany oddolny ruch ,Laboratoria przysztosci
- w praktyce"'®. Ekspertami w programie zostali znakomici
specjalisci, uczacy na co dzien w szkole, ktérzy stwo-
rzyli pomocng kolekcje materiatéw, inspiracji, ¢wiczen,
zadan i dobrych praktyk's. Pani jest ekspertka w projekcie
w dziale ,Narzedzia TIK (aplikacje, platformy)”.

Prowadzi Pani takze warsztaty dla nauczycieli ,Jak w upo-
rzadkowany i przejrzysty sposéb dokumentowaé dziatania

13 Strona konkursu ,Geniallne Miejsca’,
https://sis.pti.org.pl/geniallne-miejsca

14 Grupa na FB ,Laboratoria Przysztosci w praktyce’,
https://tiny.pl/ym1j2wvr

15 Link do kolekgji: https://wakelet.com/@Laboratoria_Przyszlosci

realizowane w ramach programu Laboratoria Przyszto$ci?”.
Prosze powiedzie¢ co$ wiecej na ten temat. Jak duza jest
ogolnopolska spotecznosé entuzjastow nowych technolo-
gii, ktéra powstata wokét tego programu?

Agnieszka Halicka: Ten oddolny ruch nauczycieli poka-
zat, jaka jest moc sieci i czego mozna dokonaé wspie-
rajgc sie wzajemnie. Wspolne dziatanie i wymiana
doswiadczen sprzyjaja takze wzmachianiu poczucia
spotecznosci zawodowej. Obecnie grupa liczy 13500
uczestnikow.

Kiedy okazalo sie, ze skutecznie docieramy do
nauczycieli, przedstawiciele organizatoréw projektu,
czyli Ministerstwa Edukacji i Centrum GovTech, takze
dotaczyli do nas. Uczestniczyli w organizowanych
przez nas webinariach, odpowiadali na zadawane na
czacie pytania, rozwiewali watpliwosci, dzieki czemu
nauczyciele otrzymywali informacje z pierwszej reki.

Najwazniejszym dorobkiem tej grupy wsparcia byto
przygotowanie obudowy metodycznej i technicznej do
projektu, zawierajgcej materialy, filmy instruktazowe.

Byto to mozliwe dzieki zespotowi czynnych nauczy-
cieli, praktykéw, specjalizujacych sie w réznych dzie-
dzinach, ktérzy wyrazili zgode na wspoitworzenie
sieci. Dzieki ich pracy potencjat sprzetowy dostar-
czony do szkét nie zostat zmarnowany, zamkniety
w szafach, ale mogt by¢ wykorzystany w pracy
Z uczniami.

Nie sposéb wymieni¢ wszystkich ekspertéw, ale
chcialabym tu przywota¢ Karoline Antkowiak,
nauczycielke w Zespole Szkét Ogodlnoksztatcgcych
i Zawodowych w Pogorzeli, ktéra zajeta sie drukiem
3D. Pracowata z tg technologig juz od wielu lat, szko-
lita mtodziez i dorostych, prezentujac tajniki zaréwno
sprzetu, druku 3D, jak i modelowania oraz projekto-
wania modeli przestrzennych. Mozna sie byto do niej
zwroci¢ ze wszystkimi problemami, ktére dotyczyly
druku 3D.

Kiedy do naszej grupy dotgczyto wielu koordynato-
réw Laboratoriéw Przysztosci ze szkdt, udalo sie im
pomdc nie tylko w przygotowaniu ciekawych zajec,
ale takze w systematycznym dokumentowaniu dzia-
tan realizowanych w ramach programu, co byto wpi-
sane w wymagania projektu.

GG: W swojej pracy postuguje sie Pani wieloma nowocze-
snymi technologiami, korzystajac z réznego rodzaju pro-
graméw, wirtualnych tablic, platform czy innych srodkéw
i narzedzi medialnych. Jest Pani ambasadorkg takich
marek, jak: Dell Technologies, Canva, Genially, Wakelet,
Korbo, Zosia - mata nauczycielka, projektu ,EduKleks”,
+SMART Technologies” i ,EkoEksperymentarium” oraz
wielu, wielu innych.

Jak sie zostaje ambasadorem i co nalezy do jego zadan?
Jakie aktywnos$ci podejmuje ambasador w ramach swoich
obowigzkéw? Co daje Pani tarola i jak wptywa na codzienng
prace?

Agnieszka Halicka: Zeby zosta¢ ambasadorem jakiego$
projektu, technologii czy marki edukacyjnej, trzeba
najpierw by¢ ich uzytkownikiem, korzysta¢ z nich
w spos6b innowacyjny, prezentowaé zastosowanie

W cyfrowej szkole



Technologia dodaje nam skrzydet i inspiruje do podejmowania dziafan...

w r6znych kontekstach, inspirowac innych i dzieli¢ sie
dobrymi praktykami.

Jako ambasadorowie prowadzimy grupy na
Facebooku, do ktérych dolgczajg zainteresowani
nauczyciele, dzielimy sie nasza wiedza i doswiad-
czeniem, wymieniamy pomystami, pomagamy
w rozwigzywaniu réznych problemoéw technicznych.
Tworzymy grupy wsparcia, takie sieci wspotpracy
i samoksztatcenia w pracy z cyfrowymi technologiami
w nowej odstonie. Ta forma aktywnos$ci bardzo rozpo-
wszechnita sie zwtaszcza podczas edukacji zdalnej
w pandemii.

Jako ambasadorowie mamy blizszy kontakt z firmami,
ktére dostarczaja dane produkty. Mozemy nie tylko
zgtaszac rozne uwagi, problemy, prezentowaé nasze
pomysty dotyczgce nowych rozwigzan, ale takze
mobilizowac firmy, aby w sposo6b bardziej efektywny
wspieraly nauczycieli, np. zapewniaty jakieS nowe
funkcjonalnosci, ktére nauczycielom sg potrzebne.

Praca ambasadora jest praca pro publico bono, bez
wynagrodzen. Za swojg aktywno$¢ ambasador moze
zosta¢ zaproszony na szkolenie, otrzyma¢ dodat-
kowe informacje przed premierg produktu, czy tez
wsparcie w postaci nagréd, kiedy np. organizuje kon-
kurs dla nauczycieli lub uczniow.

Natomiast jako ambasadorowie mozemy sie spraw-
dzi¢ w nowej roli, zdobywamy wiekszg rozpozna-
walnos¢, mamy mozliwos¢ szerszego dotarcia do
nauczycieli, rad pedagogicznych.

GG:W jednym z wywiadéw przeczytatam, ze Pani wielka
pasja jest tzw. app smashing. Co oznacza ten termin?

Agnieszka Halicka: Termin app smashing pojawit sie
wséréd anglojezycznej grupy edukatoréw i oznacza
korzystanie z kilku réznych narzedzi TIK podczas
pracy nad jakim$ konkretnym zadaniem. Nasz pro-
jekt mozemy realizowac poprzez stosowanie potrzeb-
nych funkcjonalnosci réznych aplikacji, dzieki czemu
pozbywamy sie ograniczen, jakie maja miejsce, kiedy
korzystamy z pojedynczego narzedzia. Na przy-
klad tworzac prezentacje w Canvie mozemy dodac
nagranie audio, film czy zdjecie, wykonane w innych
aplikacjach. Obecnie coraz wiecej r6znych platform
edukacyjnych nawiazuje ze sobg wspoiprace, inte-
gruje sie.

Jestem wielkg zwolenniczka platformy Wakelet, ktéra
pozwala na porzadkowanie réznych linkéw, zdje¢, fil-
mikow, dokumentéw i innych materiatébw. Narzedzie
to Swietnie nadaje sie do tworzenia cyfrowego portfo-
lio i takze jest bardzo dobrze zintegrowane z Canva.
Tworzgc w Wakelet kolekcje, np. materiaty do
pracy z uczniami, moge potaczy¢ sie bezposrednio
z Canva, wykonac jakis$ projekt i zamiesci¢ go od razu
w Wakelet w formie interaktywnej, nie linku.

Jednak musze zaznaczy¢, ze jestem zwolenniczkag
ograniczania liczby narzedzi, z ktorych aktywnie
korzystamy. Nie stuzy niczemu dobremu posiadanie
kont na bardzo wielu platformach, bo i tak czesto
0 nich zapominamy lub tez uczac sie pobieznie, nie
wykorzystujemy petnego ich potencjatu.

GG: Od wielu lat nauczyciele majg do dyspozycji cenne
narzedzie, jakim jest internet i oferowane przez niego
ustugi oraz mozliwosci. Coraz wiecej pracownikéw oswiaty
zaktada swoje wtasne konta na portalach spotecznoscio-
wych, tworzac globalng spoteczno$é nauczycieli i budujac
swoje marki.

Jak juz wielokrotnie wspominatam, Pani takze prowadzi
bogata dziatalno$¢ w sieci. Jest Pani Microsoft Innovative
Expert i Fellow, cztonkiem polskich Lideréw GEG - Google
Education Group'®, administratorka grup na Facebooku:
Canva Edu PL, ,Genially - oficjalna, polska grupa”, ,Wakelet
Polska" oraz ,EduTriki nauczycieli - TIK jakiego nie znasz".
Prowadzi takze kanat eduTriki'” w serwisie YouTube oraz
strone na Facebooku: EduTriki - Agnieszka Halicka'®.

Jak narodzit sie pomyst na marke EduTriki i co Panig moty-
wuje do dzielenia sie wiedza w ten sposéb?

Agnieszka Halicka: Wspominatam, ze na poczatku
mojej drogi zawodowej bytam raczej osobg intro-
wertyczng, brakowato mi tez zaufania we wilasne
umiejetnosci.

Dopiero konieczno$¢ edukacji zdalnej w czasie pan-
demii spowodowata, ze opuscitam swoja strefe kom-
fortu i postanowitam podzieli¢ sie wiedzg z innymi.
Poniewaz bardzo dobrze znatam narzedzia Microsoft
Office 365, w sposob naturalny zaczetam przygoto-
wywaé nauczycieli i uczniébw z naszej szkoly oraz
rodzicow do pracy z tg platforma.

Aby usprawni¢ i utatwi¢ szkolenia, zaczetam nagry-
wac filmy instruktazowe. Materialy przygotowywane
w domu, po zajeciach, poczatkowo dostepne byty
tylko dla uzytkownikéw naszej platformy. Poniewaz
spotkaly sie z wyjgtkowo przychylnym odbiorem, za
radg osob, ktére z nich korzystaty, postanowitam pre-
zentowac je w serwisie YouTube.

W zatozeniu kanatu pomadgt mi Dawid Lasinski, ktory
od diuzszego czasu prowadzit juz swoj profil, znany
jako Pan Belfer, nauczyciel z internetu. Pomogt
mi takze stworzy¢ marke, ktérej nadatam nazwe
EduTriki — Agnieszka Halicka. Strony na ktérych
publikuje sa skierowane do mitosnikéw nowych tech-
nologii w edukacji. Zawierajg tutoriale, materiaty dla
nauczycieli, informacje o waznych wydarzeniach
edukacyjnych i porady na temat wykorzystania TIK
na lekcjach.

GG: Warto doda¢, ze Dawid Lasinski byt finalista Konkursu
Nauczyciel Roku 2019, a w 2021 zwyciezyt w konkursie
»Tworca Roku Influencer” w kategorii Edukacja.

Agnieszka Halicka: Chciatabym zacheci¢ innych
nauczycieli, ktérzy robig niesamowite rzeczy, ucza
ciekawie, wykraczajgc poza standardowe metody
i podejscia, potrafig uczyni¢ nauke bardziej atrak-
cyjna i efektywng dla ucznidéw, zeby takze sie poka-
zali. Zeby uwierzyli w to, ze dzielac sie sprawdzonymi
metodami nauczania, innowacyjnymi pomystami,
nowymi rozwigzaniami, moga inspirowa¢ innych
nauczycieli, pokaza¢, ze zmiana w oSwiacie jest

16 https://gegpoland.pl [dostep: 6.06.2025]
17 https//www.youtube.com/@eduTrikiAgnieszkaHalicka
18 https//www.facebook.com/EduTrikiAgnieszkaHalicka
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mozliwa. A to przynosi wiele korzysci dla uczniow,
nauczycieli i catego systemu edukacji.

Wiara w siebie, docenianie witasnych sukceséw
zawodowych pozwalajg takze na prawdziwy rozwdj
osobisty, jak to sie stato w moim przypadku.

GG: Posiada Pani tytuly Microsoft Innovative Educator
Expert (MIEE) oraz Microsoft Innovative Educators Fellow.
Microsoft Innovative Educator Experts to globalna inicja-
tywa skupiajaca spotecznos$é najbardziej innowacyjnych
nauczycieli z catego Swiata, ktérej zadaniem jest wspétedu-
kowanie sie ,nauczycieli przysztosci” i biezaca wymiana
doswiadczen. Jaka jest rola eksperta MIE? W jaki sposdb
Pani zaangazuje si¢ w dziatania spotecznosci ekspertow
MIE?

Agnieszka Halicka: Jako MIEE jestem czescig spotecz-
nosci podobnych specjalistow, ktérzy uczg sie od sie-
bie i wspierajg nawzajem. Uczestnictwo w tej grupie
daje mi mozliwos¢ dalszego rozwoju poprzez dostep
do szkolen, materiatow i wyktaddw.

Podczas réznych wydarzeh edukacyjnych, jak np.
Microsoft EduDay, wystepuje w roli prelegentki, pro-
wadze réwniez warsztaty dla nauczycieli, podczas
ktérych uczestnicy mogg samodzielnie przetestowac,
jak proponowane rozwigzania wspieraja rozwoj klu-
czowych kompetencji uczniéw i oszczedzaja czas
nauczycieli. Takie spotkania to zawsze Swietna oka-
zja do rozmowy o tym, jak nowe technologie moga
realnie wspiera¢ codzienng prace w szkole.

Chciatabym jednoczesnie podkreslié, ze zaréwno
jako ambasadorka, jak i Microsoft Innovative Educator
Expert, prezentuje technologie i opowiadam o tych
narzedziach, ktére miatam okazje sprawdzi¢, prze-
testowac i ktére uznaje za wartosciowe, bezpieczne
i wygodne w uzytkowaniu, ktére pozwalajg rozwijac¢
cyfrowe kompetencje kadry pedagogicznej i uczniéw.

GG: Rozwoj sztucznej inteligenciji i nagty skok w tym zakre-
sie spowodowat duzy wzrost zainteresowania tematem
w Srodowisku oswiatowym, ktére tym razem z wyprzedze-
niem zareagowato na cyfrowe nowinki.

Prowadzi Pani prezentacje, warsztaty, webinaria dotyczace
sztucznej inteligencji, ktére cieszg sie duzym zaintereso-
waniem, miedzy innymi na temat ,Sztuczna inteligencja
w szkole - praktyczne rozwigzania dla dyrektoréw i nauczy-
cieli”. Podczas swoich wystapien przedstawia Pani wybrane
rozwigzania oparte na sztucznej inteligencji, ktére moga
wspiera¢ zaréwno dziatania dydaktyczne, jak i administra-
cyjne w szkotach. Prezentuje Pani liczne przyktady ich
zastosowania.

W jakich obszarach edukacji dzieci i mtodziezy sztuczna
inteligencja ma najwiekszy potencjat (np. personalizacja
nauczania, wyréwnywanie szans edukacyjnych, wczesna
diagnostyka trudnosci w nauce)?

Agnieszka Halicka: Jestem przekonana, ze sztuczna
inteligencja ma potencjal, aby znacznie wzboga-
ci¢ proces nauczania i uczenia sie. Moze oferowac
spersonalizowane Sciezki nauki, dostosowane do
indywidualnych potrzeb i styléw uczenia sie kaz-
dego ucznia. Moze automatyzowaé rutynowe zada-
nia nauczycieli, dotyczgce chociazby oceniania czy

postepéw w nauce, co pozwoli im skupi¢ sie na waz-
niejszych aspektach nauczania, jakimi sa np. roz-
wijanie krytycznego myslenia i kreatywnosci. Moze
poméc w przetamywaniu barier edukacyjnych, oferu-
jac wsparcie dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami
oraz przeciwdziata¢ wykluczeniu cyfrowemu, umozli-
wiajac kazdemu dostep do wartosciowych zasobéw
edukacyjnych.

Sztuczna inteligencja moze takze wspiera¢ naszg
kreatywnos¢, pozwala odejs¢ od utartego sposobu
myslenia, podsuwajgc nhieszablonowe rozwigzania
réznych problemoéw edukacyjnych. Al opiera sie na
ogromnych zestawach danych i algorytmach, ktére
pozwalajg taczy¢ informacje w nieoczekiwany dla nas
sposob, by generowac nowe i uzyteczne pomysty, na
ktére sami moglibySmy nie wpas¢. Al jest w stanie
naprowadzic¢ nas na pewien trop. Kiedy potgczymy go
Z naszg wiedza, doswiadczeniem zyciowym i wrazli-
woscig, otrzymamy rozwigzanie, ktére zapewne bar-
dzo dobrze sprawdzi sie w pracy z uczniami.

Jaki$ czas temu zadatam sztucznej inteligencji pyta-
nie, w jaki najprostszy sposob wyjasni¢ dzieciom
z przedszkola zasade druku 3D. Otrzymatam podpo-
wiedz, ze drukarka 3D dziata podobnie jak cukiernik,
ktéry dekoruje tort i za pomoca maszynki wyciska
krem warstwami. Drukarka 3D robi tak samo, tylko
zamiast kremu uzywa specjalnego plastiku, a zamiast
tortu robi zabawki albo inne rzeczy.

Przemawianie przez takie konkretne obrazy bardzo
dobrze sprawdza sie zwlaszcza w pracy z uczniami
ze spektrum autyzmu czy tez innymi dzie¢mi ze spe-
cjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

GG: W przestrzeni publicznej czesto pojawiajg sie informa-
cje o zastepowaniu cztowieka przez sztuczng inteligencje
i zwigzanym z tym zanikiem niektérych zawodéw.

W lutym tego roku miata miejsce najgtosniejsza w ostatnim
czasie debata o sztucznej inteligencji, technologii i przy-
sztosci, ktéra odbyta sie w londyAskim Lancaster House,
a dyskutowali premier Wielkiej Brytanii Rishi Sunak i Elon
Musk.

Zdaniem Muska w edukacji przysztosci sztuczna inteligen-
cja zastapi réwniez ludzi. Stanie sie ,niesamowitym osobi-
stym nauczycielem, z ktérym dziecko bedzie ewoluowato
we wiasnym tempie. Na pewno przyda sie to edukac;ji,
bedzie to najlepszy i najbardziej cierpliwy nauczyciel, ktéry
przesiedzi z uczniem caly dzien. (..)” - méwit Elon Musk.

Czy generatywna sztuczna inteligencja jest w stanie zasta-
pi¢ nauczyciela? W czym Pani zdaniem Al na pewno nie
zastapi nauczyciela?

Agnieszka Halicka: Jak juz powiedziatam, Al moze
indywidualizowaé nauczanie i oferowa¢ spersonali-
zowane plany nauki dostosowane do tempa i potrzeb
ucznia. Moze pomdOc w efektywniejszym przekazy-
waniu informacji i dostosowywaniu materiatéw do
poziomu uczniéw. Natomiast na pewno nie zastapi
nauczyciela w budowaniu relacji, nie zapewni emocjo-
nalnego wsparcia, ktére uczern moze od niego otrzy-
mac, nie nawigze emocjonalnej wiezi, nie nauczy,
czym sg wartosci. Chociaz Al moze rozpoznac
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emocje, nie potrafi w petni ich zinterpretowac i odpo-
wiednio na nie zareagowac, tak jak nauczyciel z wie-
loletnim do$wiadczeniem.

Edukacja to takze wspotpraca, dyskusje, rozwoj kom-
petencji spotecznych i praca w grupach. Sztuczna
inteligencja nie zbuduje takich ludzkich interakcji
w grupie, ktore sa kluczowe dla rozwoju kompetenc;ji
spotecznych, pracy zespotowej i kreatywnosci.

Nauczyciele petnig nie tylko funkcje dydaktyczna,
lecz takze — zwlaszcza ci, ktérych lubimy — sg men-
torami, wzorami do nasladowania. Poprzez swoje
pasje, podejscie do zycia i doSwiadczenia, sg w sta-
nie zainspirowa¢ uczniéw w sposob, ktory wykracza
poza standardowe ramy nauki. Z tych tez powoddéw
uwazam, ze Al w najblizszym czasie nie zastgpi
nauczyciela.

GG: David Game College to szkota w Wielkiej Brytanii,
ktéra postanowita wprowadzié niecodzienna innowacje na
nauczaniu. Uruchomiona zostata tam klasa, w ktorej prawie
w catosci za proces edukacyjny odpowiada zaawansowany
system sztucznej inteligencji: przekazuje wiedze, sprawdza
poziom przyswojenia materiatu przez ucznia, dostosowuje
nauczanie do indywidualnych potrzeb ucznia. W ekspery-
mencie bierze udziat dwadziescioro uczniéw.

Sztuczna inteligencja ma na biezaco monitorowac postepy
uczniéw - rozpoznawaé zdolnosci, braki, wdraza¢ plan
naprawczy. W tym celu bedzie dostosowywaé¢ program do
ich indywidualnych potrzeb, tempa oraz stylu nauki.

Za pomoca sztucznej inteligencji bedg nauczane prawie
wszystkie przedmioty - prawie, bo w niektérych obsza-
rach Al potrzebuje wsparcia. Dlatego wprowadzono funkcje
trenera nauki. Trenerzy nauki bedg nauczaé przedmiotow,
z ktérymi Al moze mieé jeszcze trudnosci. Chodzi np.
o sztuke czy edukacje seksualng. Beda oni takze odpo-
wiedzialni za monitorowanie zachowania uczniéw oraz ich
poziom zaangazowania na lekcjach.

Jaka jest Pani opinia na ten temat? Czy tak bedzie wygladaé
szkota przysztosci z szerokim zastosowaniem Al?

Agnieszka Halicka: Z odpowiedzia na to pytanie
musimy spokojnie poczeka¢. Sama jestem ciekawa,
jakie beda wyniki tego eksperymentu.

Skoro sztuczna inteligencja oferuje dzisiaj nauczycie-
lom wiele narzedzi, ktére wspomagaja i usprawniaja
proces nauczania, umozliwiajg personalizacje i indy-
widualizacje nauki, wczesng diagnostyke trudno-
Sci i wyrdwnywanie szans edukacyjnych, wyreczajg
nauczycieli w wielu powtarzalnych czynnosciach,
oszczedzajac ich czas, to moim zdaniem warto z tego
korzysta¢. Uwazam jednak, ze to nauczyciel powinien
byc¢ tg osoba, ktéra kontroluje caty proces uczenia.

Eksperyment w David Game College moze stanowi¢
wazny krok w kierunku przysztosci edukacji opartej
na technologii, jednak jego dtugoterminowe skutki
i mozliwos¢ szerokiego zastosowania pozostaja
przedmiotem dyskusji i przysztych badan.

GG: Do czego odnosi sie termin ,,Magic School
Al”, uzywany przy okazji prezentowania tej
szkoty?

Agnieszka Halicka: Magic School Al to specjalna
platforma edukacyjna wykorzystujaca sztuczng
inteligencje, zaprojektowana do wsparcia nauczy-
cieli i ucznibw w procesie nauczania i uczenia sie.
Oferuje szeroki zakres narzedzi, ktére pomagajg
w planowaniu lekcji, tworzeniu materiatéw edukacyj-
nych, personalizacji nauczania i komunikacji, a takze
w bezpiecznym i odpowiedzialnym korzystaniu z Al
w edukacji. Twércy wyjasniaja, ze powstata po to, by
odcigzy¢ przepracowanych i wypalonych nauczycieli.

Magic School Al ma podobne mozliwosci co ChatGPT,
ale jest bardziej ukierunkowana na potrzeby nauczy-
cieli. Zawiera gotowe ,formatki”, ktore fatwiej i szyb-
ciej pozwola nauczycielowi przygotowa¢ to, czego
potrzebuje. Nie musi on za kazdym razem pisac
szczegOtowych promptéw, by uzyskac¢ spodziewany
efekt, ale jest prowadzony przez program, ktory te
gotowe ,formatki” rozpisuje na kolejne narzedzia.

Przyktadowo jedno z narzedzi pozwala tworzy¢ tzw.
historie spoteczne. Jesli uczen w spektrum autyzmu
lub z innymi dysfunkcjami poznawczymi bedzie po
raz pierwszy szedt na wizyte do dentysty albo po raz
pierwszy udawat sie na lotnisko, mozemy uruchomié
prompt, ktory odniesie sie do tej konkretnej sytuacji.

W odpowiedzi otrzymamy dokladny opis, ktory
pokaze krok po kroku, co sie z takim uczniem bedzie
dzialo, co sie wydarzy, kogo spotka w danym miej-
scu. Mozemy wéwczas spokojnie zapoznac go z calg
procedurg, przygotowaé, co pozwoli mu oswoié
sie z nowg sytuacjg, a tym samym zmniejszy stres
i obawe przed nieznanym.

Warto wspomnie¢, ze na polskim rynku tez juz zaczy-
najg sie pojawia¢ narzedzia dla nauczycieli oparte na
Al, ktére bazujac na polskich zasobach, moga pet-
ni¢ role asystenta do zadan specjalnych. Jednym
z przyktadéw moze by¢ tu narzedzie EdTool od firmy
Learnetic. Warto pamieta¢, aby méwic o polskich roz-
wigzaniach w ramach cyfrowego obywatelstwa.

GG: Sztuczna inteligencja oferuje znaczace korzysci dla
edukacji, w tym spersonalizowang nauke i wieksze zaan-
gazowanie uczniéw. Jednak zidentyfikowano réwniez
wyzwania, takie jak nadmierne poleganie na Al, zmniej-
szone umiejetnosci krytycznego myslenia, ryzyko zwigzane
z prywatnoscig danych i nieuczciwo$é naukowa. Z badan
wynika, ze ludzie rozleniwiaja sie coraz bardziej, bo zaczy-
naja powierza¢ wszystko ChatowiGPT czy jego chifiskiemu
odpowiednikowi - Deepseekowi.

Drugim aspektem, ktéry sie wymienia, jest powolne stepie-
nie krytycznego umystu, wystepujace w pracach z genera-
tywna Al, czyli z duzymi modelami jezykowymi, np. ChatGPT,
Gemini, Grok. Przy czym badacze zwracajg uwage, ze nie
jest to proces natychmiastowy. Mozna to poréwnaé do
gotowania przystowiowej zaby. Ludzie nie dostrzegaja, jak
stepia sie i zanika ich zmyst krytyczny.

ChatGPT przeszedt w ostatnich dniach kolejny test Turinga,
ktory ma sprawdzaé, w jakim stopniu maszyna opanowata
spos6b myslenia podobny do ludzkiego. Mézg neuronowy
maszyn, takich jak ChatGPT, nasladuje nasze neurony,
ma synapsy, przez ktdre te neurony przemykaja. Pierwszy
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model, ktéry zaczat rozumowaé i ,mysle¢” pojawit sie nie-
spetna rok temu - 12 wrzesnia 2024 r.

Czy ma Pani jakie$ wskazowki dla uczniéw i nauczycieli na
dzisiaj, jak wykorzystywaé potencjat zwigzany ze sztuczna
inteligencja i unika¢ jego zagrozen, o ktérych juz wiemy?
Jakie kompetencje beda najbardziej potrzebne nauczycie-
lom w dobie AI?

Agnieszka Halicka: Moja rada jest taka, ze lepiej zajg¢
sie tym tematem teraz, nie odklada¢ go na pdzniej.
Technologia rozwija sie¢ w bardzo szybkim tempie
i jezeli bedziemy uczy¢ sie jej stopniowo, krok po
kroku, bedzie nam latwiej ja opanowac. Z kazdym
rokiem bedzie coraz trudniej. Jestem przekonana, ze
kazdy z nas bedzie z tych inteligentnych technologii
korzystal, poniewaz z dnia na dzien stajg sie coraz
bardziej powszechne.

Podobnie byto z internetem. Kiedy sie pojawit, niekté-
rzy mysleli, ze nie muszg sie tego uczy¢ i poznawac,
bo to dla mtodych, ktérzy beda sie tym zajmowac.
Potem szybko okazato sie, ze jest potrzebna wie-
dza, jak z niego korzysta¢, zeby co$ kupi¢, sprawdzi¢
konto w banku, co$ zatatwi¢ w urzedzie czy zamowic
wizyte u lekarza.

Bezpieczne korzystanie z Al wymaga Swiadomosci jej
ograniczen i odpowiedzialnego podejécia. Nie nalezy
udostepnia¢ wrazliwych danych, poniewaz Al moze
je przetwarzac i nie gwarantuje petnej prywatnosci.
Trzeba pamietac, ze Al moze sie myli¢ i tworzy¢ fal-
szywe informacje, dlatego warto zawsze weryfikowac
jej odpowiedzi.

Podstawowe umiejetnosci, jakie beda potrzebne, to
umiejetnosci zwigzane ze wspoétpracg czlowiek-ma-
szyna, tzw. human-machine interaction (HMI), aby
wspétpraca ta byta efektywna i harmonijna, z posza-
nowaniem etyki, prawa i wartosci spotecznych.

Wspétpraca nauczyciela i Al mogtaby wéwczas pole-
gac na takim podziale rol:

Al: wspiera nauczyciela analizujac postepy uczniéw,
tworzac spersonalizowane materiaty, automatycznie
sprawdzajgc testy oraz podsuwajgc rekomendacje
edukacyjne.

Nauczyciel: skupia sie na budowaniu relacji
Z uczniami, rozwijaniu umiejetnosci krytycznego
mys$lenia, empatii i pracy zespotowej, a takze ocenie
kompetenciji, ktorych Al nie potrafi wiarygodnie zmie-
rzy¢. Czuwa nad wszystkim. Pamieta tez o krytycz-
nym podejsciu do wszystkich wynikéw podsuwanych
mu przez Al. Nauczyciel musi tez zarzadza¢ catym
procesem i formutowac prompty we wlasciwy sposéb.

GG: Inzynieria promptdéw, czyli tworzenie i dopracowywanie
zapytan, ktére pomagaja algorytmom Al zrozumieé, czego
od niej chcemy, jest wazna dla kazdego. A kto nas bedzie
tego uczyt?

Agnieszka Halicka: Moim zdaniem, jezeli chodzi
o nauke tych umiejetnosci, to znowu najlepszym miej-
scem bedzie wtasnie biblioteka szkolna, tylko po tej
transformaciji, o ktérej mowitam.

Kiedy$ uczylismy, jak przygotowywac zapytania do
wyszukiwarki, w jaki spos6b uzywa¢ operatorow.
Podczas zaje¢ z edukacji medialnej uczylismy, jak
pracowac¢ z informacja, jak korzysta¢ ze stownikow,
z encyklopedii. Praca z informacjg nalezata do zadan
biblioteki szkolne;.

Wedlug mnie inzynieria promptéw nie jest niczym
innym, niz formutowaniem polecenia czy zapytania do
systemu, ktére prowadzi do uzyskania od narzedzia
sztucznej inteligencji potrzebnej informacji, odpowie-
dzi lub do wykonania przez niego jakiego$ zadania.

Biblioteka szkolna po transformacji cyfrowej bedzie
stanowi¢ przestrzen, w ktérej z powodzeniem bedzie
mozna wykorzystaé potencjat ludzi specjalizujacych
sie w pracy z informacja.

GG: Na dwudziestej, jubileuszowej Konferencji Admi-
nistratoréw Szkolnych Sieci Komputerowych K@SSK 2025,
ktéra odbyta sie w kwietniu w Nowym Tomyslu, poprowa-
dzita Pani warsztaty na temat: ,Spersonalizuj nauke! Jak
wspiera¢ rozwoj kluczowych umiejetnosci wsréd uczniow
za pomocg Akceleratoréw nauki Microsoft”.

Korzystajac z mojego technicznego wyksztatcenia przypo-
minam sobie, ze akcelerator to urzadzenie stuzace do przy-
spieszania w polu elektrycznym czastek elementarnych lub
jonéw do predkosci bliskich predkosci $wiatta w prozni.

A czym s3 Akceleratory nauki Microsoft, jakie maja moz-
liwosci zastosowania i co maja wspdlnego z Al? Jakie sa
kluczowe obszary wsparcia edukacji przez Akceleratory?
W jaki sposéb moga wspiera¢ uczniéow na kazdym etapie
nauki?

Agnieszka Halicka: Akceleratory nauki sa nowa kate-
gorig narzedzi cyfrowych, ktérych nie byto wczes$nie;.
Na uwage zastuguje fakt, ze zostaly przygotowane
specjalnie dla edukacji, sg i majg by¢ catkowicie
bezptatne. Zeby mozna byto z nich korzystaé, trzeba
mie¢ wdrozong ustuge Microsoft Office 365 dla
szkoty. Wtedy wszyscy uczniowie i nauczyciele majg
do nich dostep.

Akceleratory uczenia sie wspierajg edukacje na roz-
nych poziomach umiejetnosci. Wyrézniamy zatem
Umiejetnosci podstawowe, do ktérych nalezag
takie narzedzia, jak Postepy w czytaniu i Postepy
w matematyce. Obstugiwane przez sztuczng inteli-
gencje narzedzia pomagajg uczniom rozwija¢ kom-
petencje w zakresie czytania tekstu literackiego
i kompetencje matematyczne.

Uczniowie moga uczy¢ sie we wtasnym tempie, korzy-
stajgc ze wskazéwek dotyczacych wymowy, sylabiza-
cji, szybkosci czytania, zapamietywania stownictwa
czy rozumienia czytanego tekstu.

Jest tez akcelerator dobrostanowy, ktéry pomaga
uczniom rozpoznawac swoje emocje, rozwija¢ stow-
nictwo zwigzane z emocjami i wyraza¢ uczucia w bez-
pieczny sposéb, a takze udostepnia¢ nauczycielom
te informacje, ktére sg potrzebne do zapewniania im
wsparcia.

Natomiast do Umiejetnosci przysztosci nalezg
takie narzedzia, jak Postepy prelegenta i Postepy
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w wyszukiwaniu, ktére przygotowujg uczniéw do
wspoitczesnych wyzwan, m.in. wystgpien publicznych
czy umiejetnosci wyszukiwania informaciji.

Przyznaje, ze Trener prelegenta jest narzedziem
bardzo przydatnym dla mnie samej, poniewaz uczy,
jak przemawia¢ publicznie, przezwycieza¢ strach
przed wystgpieniami, jak stawac sie kompetentnym
i pewnym siebie méwca.

GG: Dzieki innowacyjnym Akceleratorom uczenia sie
nauczyciele moga nie tylko efektywnie nauczaé, ale takze
tworzy¢ bezpieczne i inkluzywne srodowisko edukacyijne.
Na czym polega to inkluzywne podej$cie w przypadku
edukac;ji?

Agnieszka Halicka: Microsoft zapewnia bezpieczne
Ssrodowisko nauki, poniewaz jest wolne od reklam
i ztosliwych tresci. Zaawansowane funkcje ochrony
prywatnosci gwarantujg bezpieczenstwo danych
uczniéw. Inkluzywne Srodowisko edukacyjne to
takie, ktére odpowiada na rozmaite, specyficzne
potrzeby edukacyjne uczniéw, uznaje réznorodnosé
zainteresowan, preferencji, zdolnosci i stylow uczenia
sie wszystkich dzieci. Jest zatem powszechne, prze-
znaczone dla wszystkich.

Na przyktad bardzo dobrze sprawdza sie w pracy
z uczniami z doswiadczeniem migracyjnym, kto-
rzy maja zwykle nizsze umiejetnosci, jesli chodzi
np. o czytanie w jezyku polskim. Mozemy wesprze¢
takich ucznidw poprzez przygotowanie prostszych
tekstow czy zmiane czutosci rozpoznawania btedéw.
Moga wowczas ¢wiczyé w bezpiecznym dla siebie
Srodowisku, a nie na forum catej klasy. Niezaleznie
od tego, z jakimi trudnosciami uczen sie zmaga, te
narzedzia sg w stanie mu pomac.

GG: Uzywanie technologii przez dzieci i mlodziez niesie ze
soba zaréwno korzysci, jak i zagrozenia. Uzasadnieniem
sg liczne badania wskazujace na szkodliwy wpltyw smart-
fonéw, smartwatchy i innych urzadzen elektronicznych na
zdrowie, wyniki w nauce i sukcesy w zyciu mtodych ludzi.

Pojawit sie nawet termin okreslany ,Zespotem Stresu
Elektronicznego”, w ktorym dziecko lub dorosty ma trudno-
$ci z regulacja swoich emocji, uwagi i poziomu pobudzenia
w odpowiedzi na dynamiczne bodZzce ekranowe, pocho-
dzace z mediéw spotecznosciowych, gier online czy szyb-
kich filméw.

Wiele instytucji i organizacji spotecznych, takich jak Instytut
Spraw Obywatelskich, ktéry prowadzit kampanie obywatel-
skq ,Ratuj Dzieci!”, apeluje o wprowadzenie jednolitych
zasad higieny cyfrowej, dotyczacych uzywania telefonéw
komarkowych i innych indywidualnych urzadzen cyfrowych
w szkotach.

,0gromne problemy z nauka w szkotach powoduja szcze-
golnie smartfony. Jesli rozdajemy iPhone'y lub pozwalamy
uczniom przynosi¢ smartfony na zajecia, to poziom naucza-
nia w szkotach spada” - ostrzega prof. Manfred Spitzer,
niemiecki neurobiolog i psychiatra, w tekscie Technologia
informaciji cyfrowej: skutki, efekty uboczne, ryzyko i zagro-
Zenia dla zdrowia, edukacji i spoteczenstwa w kontekscie
cyfryzacji szkot.

Rozwigzania ogélnokrajowe dotyczace zakazu uzywania
telefonéw w szkotach obowigzuja juz we wszystkich szko-
tach Holandii, Francji, Wtoch, Greciji, Portugalii i Chin.

0 wprowadzenie od 1 wrzesnia 2025 r. powszechnego
zakazu uzywania smartfonéw, tabletow oraz innych urza-
dzen mobilnych (z wyjatkiem tych stricte przeznaczonych
do realizacji zaje¢ edukacyjnych) w ztobkach, przedszko-
lach i szkotach podstawowych, zaréwno publicznych, jak
i prywatnych, apelujg w liscie do MEN zwigzki zawodowe
oraz Instytut Spraw Obywatelskich. Zakaz ma obowigzywaé
przez trzyletni okres prébny.

Czy wprowadzenie jednolitych zasad higieny cyfrowej doty-
czacych posiadania i uzywania telefonéw komérkowych
i innych indywidualnych urzadzen cyfrowych w szkotach
jest dobrym rozwigzaniem i ograniczy ich negatywny wptyw
na zdrowie naszych dzieci?

Agnieszka Halicka: To jest bardzo ztozony i trudny
temat. Moge przedstawi¢, jakie jest moje osobiste
podejscie do tego zagadnienia, nie odnoszac sie do
decyzji, jakie podejmujg rozne gremia, w pracach kto-
rych uczestnicze. Wedtug mnie to jest dobry kierunek.
Przyznaje, ze na r6znych etapach mojej dydaktycznej
przygody miatam rézne opinie na ten temat. Dzisiaj
uwazam, ze ograniczenie uczniom dostepu do telefo-
néw moze przynies¢ dobre rezultaty.

W naszej bibliotece obowigzuje catkowity zakaz
korzystania przez uczniéw z ich urzadzen. Ztamanie
zasad pracy w bibliotece moze mie¢ przykre konse-
kwencje dla ucznia, takie jak uwaga do dziennika czy
zakaz wchodzenia do biblioteki przez caly dzien.

W bibliotece dostepne sa technologie, z ktorych
uczniowie moga korzysta¢: tablica interaktywna,
Chromebooki, iPady, kiedy pracujg nad jakims projek-
tem, przygotowujg animacje poklatkowg, nagrywaja
recenzje ksigzki, a nie po to, aby przegladac¢ internet
czy zajrze¢ sobie do mediéw spotecznosciowych.

Jestem bardzo konsekwentna w przestrzeganiu tych
zasad. Kiedy uczniowie przychodzg do biblioteki,
nawet nie zabierajg ze sobg telefondw.

W bibliotece uczniowie czytajg ksigzki, przegladaja
komiksy, budujg z klockéw, projektuja, rysuja, roz-
mawiajg ze sobg. Przychodzg ze swoimi projektami,
ktérymi zajmujg sie takze w domu, np. z szydetkowa-
niem, czy z jakimi$ koralikami, z ktérych robig bran-
soletki. Bo to jest taka przestrzen, w ktérej dziatamy,
kontaktujemy sie, tworzymy, majsterkujemy, a nie
zabijamy czas przegladajac internet.

Oprécz konsekwencji jest tylko jeszcze jeden
warunek, aby sie udato, uczniowie musza dostaé
alternatywe, co$ w zamian. Jezeli zabronimy im
korzystania z telefonéw, musimy zaproponowac jakis
inny, ciekawy, kreatywny spos6b spedzania czasu,
zeby mogli sie zrelaksowaé, odpocza¢, poznaé co$
interesujgcego.

GG: Pani wktad w rozw6j kompetencji cyfrowych umozliwia-
jacych zycie, uczenie sie i prace w spoteczernistwie wykorzy-
stujacym w zyciu codziennym i pracy technologie cyfrowe,
zostat wielokrotnie doceniony. W 2021 r. byta Pani nomino-
wana do tytutu Nauczyciela Roku, ktdry jest przyznawany
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nauczycielom wyrézniajagcym sie swoimi osiagnieciami
w pracy dydaktycznej, wychowawczej i spoteczne;.

Czterokrotnie (w latach 2020-2023) znalazta sie Pani na
Liscie SPRUC™ wsrdd 100 oséb, ktére swoja pasja i zaan-
gazowaniem przyczyniajg sie do budowania nowoczesnej,
cyfrowej Polski. Dzieki temu stata sie Pani Honorowym
Laureatem Listy 100.

W 2024 r. otrzymata Pani nagrode Ministra Edukaciji
Narodowe;j.

Czym s3, co znaczg dla Pani te wyréznienia? Ktére osia-
gniecie zawodowe s3 dla Pani najwazniejsze?

Agnieszka Halicka: Kazde wyréznienie, kazda nagroda
jest silng motywacjg do dalszej pracy i dodatkowym
bodzcem do rozwoju. Potwierdzajg, ze moj trud
i wysitek sie optacit.

Jezeli rezultaty jakich$ realizowanych przez nas,
duzych projektéw docierajg do nauczycieli przez
internet, to zwykle nie znamy ich reakcji, nie dosta-
jemy informacji zwrotnej, jak zostaly odebrane, czy
materialy byly przydatne, czy kto$ skorzystat, wdrozyt
u siebie przedstawione propozycije.

Zupetnie inaczej jest, kiedy kto$ dziekuje, ze otrzy-
mat wsparcie, skorzystat z pomystow, ze dzieki mojej
pomocy cos sie udato zrobi¢, przejs¢ edukacje zdalng
czy pokonac inne trudnosci.

Dla mnie najcenniejsza informacje zwrotng, swego
rodzaju podziekowanie, otrzymatam od nauczycieli,
ktorzy mieli juz za sobg wiele lat pracy i byli na koncu
swojej kariery zawodowej. Byli wdzieczni za to, ze
dzieki moim szkoleniom cyfrowe technologie staty sie
ich nowg pasja, ze zdofali samodzielnie uporaé sie
z wieloma problemami.

Czasami czuje, ze juz nie mam sity, ze nie dam rady,
czytam wtedy te informacje zwrotne, komentarze,
podziekowania za interesujgcy wyktad, za profesjo-
nalnie poprowadzone zajecia, za ciekawe przykfady
i ilustracje, za mozliwo$¢ zadawania pytan i dyskusiji.
Takie poczucie, ze moja praca jest potrzebna, ze ma
wartos¢, ze wspiera edukacje powoduje, ze sie nie
poddaje i ide dale;.

19 Szerokie Porozumienie na rzecz Rozwoju Umiejetnosci Cyfrowych,
https://umiejetnoscicyfrowe.pl

GG: Jest Pani nauczycielka z pasja, ktora dzieli sie swoim
entuzjazmem i otwiera przed mtodymi ludZzmi nowe per-
spektywy. Wielokrotnie podkresla Pani, ze to uczen jest
wazny, a nie liczby, nie informacja, bo edukacja to relacja.
Stale sie Pani rozwija, uczy i poszukuje. Mozna powiedzie¢,
Ze jest Pani Sitaczka wspétczesnej edukacji z wewnetrzna
sita Herkulesa.

Co daje Pani najwiekszg satysfakcje w pracy? Skad sie bie-
rze ta energia, sita napedowa do wyznaczania sobie coraz
to nowych, niejednokrotnie bardzo ambitnych celéw i podej-
mowania dziatan, ktére pozwolg je osiggnaé? Czy znajduje
Pani czas na jakie$ inne, pozazawodowe zajecia?

Agnieszka Halicka: Przede wszystkim bardzo lubie
to, co robie, bardzo lubie pomagaé¢ nauczycielom,
widzie¢ ich zadowolone twarze, dziata¢ na rzecz roz-
woju edukaciji.

To jest cos wiecej niz praca, to jest pasja, ktora prze-
nika sie z zyciem prywatnym. Dlatego musze tutaj
wspomnie¢ mojego meza, ktéry bardzo mnie wspiera
i kibicuje, z wielkg cierpliwoscia stucha o moich
nowych pomystach, ktére dostownie paczkuja, kaz-
dego dnia pojawiajg sie nowe.

Jezeli zas chodzi o moje zainteresowania, to gdy tylko
mam czas, lubie czytaé, zwlaszcza literature science
fiction. By¢ moze dlatego tak wciggnetam sie w nowe
technologie i sztuczng inteligencje, bo od zawsze
o tym czytatam. Jednym z moich ulubionych seriali
jest ,Czarne lustro”, ktore takze podejmuje rozwaza-
nia, w jakim kierunku moze rozwina¢ sie technologia
i jaki moze mie¢ wptyw na nasze zycie osobiste.

Lubie jezyki obce, czytam po angielsku i niemiecku,
relaksuje mnie uktadanie klockéw LEGO, a ostatnio
bardzo zajmuje tworzenie projektéw wykonywanych
za pomoca lasera.

Lubie podrézowag, i jesli tylko mam taka mozliwos¢,
poznawaé¢ nowych ludzi, ktérzy zawsze czego$ nas
ucza, pozwalaja inaczej spojrze¢ na $wiat i mozna od
nich dowiedzie¢ sie czegos ciekawego.

Ale przede wszystkim lubie uczy¢ sie nowych rzeczy.

GG: Bardzo dziekuje za rozmowe i mozliwosé poznania
biblioteki w Pani szkole. Taka biblioteka po cyfrowej trans-
formacji to nie tylko technologia, to po prostu nowa jakosé
edukacii.

W cyfrowej szkole



System odznak w Tinkercadzie

Barttomiej Krowiak

W dynamicznie rozwijajacym sie $wiecie edukacji cyfrowej, platformy takie jak Tinkercad' odgrywaja kluczowa
role, dostarczajac nauczycielom i uczniom intuicyjnych narzedzi do nauki projektowania 3D, elektroniki i progra-
mowania. To bezptatne, oparte na przegladarce internetowej oprogramowanie, dzieki swojej prostocie i wszech-
stronnosci, zyskato duzg popularnosé jako punkt startowy do eksploracji kreatywnych mozliwosci technologii.
Tinkercad nieustannie ewoluuje, wprowadzajgc nowe funkcje i udoskonalenia, ktére poszerzajg jego mozliwosci
dydaktyczne. Wczesniejsze innowacje, takie jak zaawansowane funkcje modutu SimLab, zostaly juz oméwione
w artykule Tinkercad — nowosci w modelowaniu 3D?. Jednakze platforma nadal konsekwentnie rozwija sie, ofe-
rujac uzytkownikom coraz to nowsze narzedzia i mechanizmy motywujace. Jednym z ciekawszych dodatkow,
ktéry znaczaco wzbogaca doswiadczenia edukacyjne, jest nowo wprowadzony system odznak. To wtasnie temu
rozwigzaniu, jego celom, sposobom dziatania i potencjatowi w motywowaniu uczniéw poswiecony jest niniejszy
artykut.

O co chodzi z odznakami?
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System odznak Autodesk Design & Make skill badges? to nowe narzedzie wprowadzone do Tinkercada, ktérego
gldwnym celem jest motywowanie uczniéw do rozwijania kluczowych umiejetnosci projektowych i technologicz-
nych. Odznaki te majg za zadanie nie tylko sprawi¢, ze nauka bedzie bardziej angazujaca i zabawna, ale takze
pomoc nauczycielom w mapowaniu kompetenciji zdobywanych przez uczniéw w Tinkercadzie z potencjalnymi
Sciezkami kariery zawodowej w przyszitosci. Stanowig one swoisty pomost miedzy naukg szkolng, a realnymi
wymaganiami rynku pracy w dziedzinach, takich jak projektowanie 3D, elektronika, programowanie czy robotyka.

llustracja 1. Odznaki dostepne w Tinkercadzie

1 https://www.tinkercad.com
2 B. Krowiak, Tinkercad — nowosci w modelowaniu 3D, W cyfrowej szkole" nr 2/2025, s. 19 — 23, https://tinyurl.com/8hkkwm8k
3 Autodesk Design & Make skill badges, tiny.pl/jp8gmpz1
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Barttomiej Krowiak

System odznak jest przeznaczony wytacznie dla ucznidéw korzystajacych z Tinkercada w zespotach klasowych.
Przyznawanie odznak lezy w gestii nauczycieli, ktérzy maja pelng swobode w ich manualnym przypisywaniu
na podstawie wlasnego uznania i obserwacji postepdw uczniéw. Tinkercad sugeruje, aby nauczyciele kierowali
sie wytycznymi i opisanymi umiejetnosciami dla kazdej odznaki, ktére platforma udostepnia na dedykowanej
podstronie. Po przyznaniu odznaczenia uczniowie sg o tym informowani poprzez jednorazowe, uroczyste
powiadomienie, ktére pojawia sie w ich panelu gtéwnym przy kolejnym logowaniu.

X

»4 AUTODESK

Gratulacje, masz nowa odznake!

Udato Ci sie zdobyc¢ odznake Autodesk Design & Make
Curiosity. Tak trzymaj!

Zaakceptuj te odznake

llustracja 2. Powiadomienie dotyczgce otrzymania odznaki na koncie ucznia
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Dodatkowo w pasku nawigacyjnym pod awatarem uzytkownika dostepna jest nowa sekcja Wyswiet! odznaki.
Klikniecie w nazwe sekcji przenosi uczniéw na specjalng strone, na ktoérej moga zobaczy¢ wszystkie zdobyte
przez siebie medale oraz przeglada¢ pozostate, mozliwe do uzyskania.

Q Twoje odznaki (" procgias oaznans §

Zdobyte odznaki

Bartok Krowiak

@O
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Collabo

llustracja 3. Lista mozliwych do zdobycia odznak z perspektywy konta ucznia

Jak przydzielaé¢ uczniom odznaczenia?

System odznak w Tinkercadzie jest intuicyjny nie tylko dla uczniéw, ale takze dla nauczycieli, ktérzy decydujg
o0 ich przyznawaniu. Proces przypisywania osiggniec jest prosty i odbywa sie bezposrednio z panelu zarzadzania
klasg, co pozwala na biezace nagradzanie postepow uczniow.

W cyfrowej szkole



System odznak w Tinkercadzie

Aby przyzna¢ odznake, nalezy najpierw przejs¢ do panelu zarzgdzania zespotem klasowym, w ktérym znajduje
sie dany uczen. Nastepnie na liscie nalezy odnalez¢ wiersz z dang osoba i klikna¢ ikone z trzema kropkami po
prawej stronie i z rozwinietego menu akcji wybra¢ opcje Przyznaj odznake. Pojawi sie okno dialogowe, w ktérym
mozna wskazac konkretne odznaczenie. Istnieje takze mozliwos¢ jednoczesnego zaznaczenia i przyznania tej
samej odznaki wielu uczniom, co jest przydatne, gdy cata grupa osiggnie ten sam poziom.

llustracja 4. Sposo6b przyznawania odznaczen

Nauczyciele majg peten wglad w postepy uczniow w zdobywaniu odznak. W obrebie zespotu klasowego, w nowo
dodanej kolumnie Odznaki, widoczna jest liczba zdobytych przez kazdego ucznia medali. Ci, ktérzy jeszcze nie
otrzymali zadnych odznaczen, bedg mieli szarg ikone z cyfrg ,0". Przy uczniach, ktérzy zdobyli jedng lub wiecej
odznak, mozna zobaczy¢ niebieska ikone z odpowiednig liczba. Klikniecie na nig pozwala wyswietli¢ wiecej
szczego6tdw o tym, ktére konkretnie potwierdzenia umiejetnosci zostaty przyznane.
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llustracja 5. Okno z odznaczeniami przyznanymi uczniowi

W przypadku pomyiki przy przyznawaniu odznaki, istnieje mozliwos¢ jej wycofania. Najtatwiej jest to zrobic, klika-
jac link wycofujacy nagrode w oknie potwierdzenia, ktére pojawia sie bezposrednio po przyznaniu odznaki. Jesli
od czasu przyznania uptyneto wiecej czasu, order mozna anulowaé, wchodzac w szczegétowy widok odznaczen
przyznanych danemu uczniowi i klikajac opcje Wycofaj odznake obok odpowiedniej umiejetnosci z zakresu pro-
jektowania i tworzenia.

Nalezy pamietac, ze odznaka nie moze zostac przyznana uczniowi wiecej niz jeden raz, nawet jesli jest w kilku
klasach. Warto tez wspomnie¢, ze nauczyciele wspotprowadzacy zesp6t klasowy w Tinkercadzie majg wglad
w zdobyte wyréznienia uczniéw, ale nie posiadajg uprawnien do ich przyznawania.

Jakie odznaki mamy do dyspozycji?

System odznak w Tinkercadzie* zostat zaprojektowany tak, aby obja¢ szeroki zakres kluczowych umiejetno-
Sci, ktére sg istotne zaréwno w projektowaniu cyfrowym, jak i w przysztych $ciezkach zawodowych zwigzanych
z technologia, inzynierig i sztuka. Praktyki te sa zgodne z wytycznymi miedzynarodowych standardéw ISTE® dla
ucznidw, przygotowujac ich do wyzwan wspofczesnego Swiata, gdzie kreatywno$¢ i kompetencje cyfrowe sg
wysoko cenione. Kazda odznaka reprezentuje zbior konkretnych kompetencji, ktére uczniowie mogg rozwijac,
angazujac sie w projekty w Tinkercadzie:

3D Artist

Praca nad odznakag ,Artysta 3D” umozliwia uczniom rozwijanie kluczowych umiejetnosci
tworzenia modeli i kompozycji, co jest niezwykle wazne w dzisiejszym Swiecie, taczacym
sztuke z projektowaniem cyfrowym. Dgzac do jej zdobycia uczniowie uczg sie efektywnie
uzywac koloru, stosowac zasady projektowania artystycznego, takie jak réwnowaga czy
kontrast, a takze tworzy¢ ztozone wzory i unikalne obiekty za pomocg narzedzi Tinkercada,
w tym duplikacji czy importowania grafik wektorowych. Te kompetencje sa bezposrednio
zwigzane z zawodami w branzy animacji, gier wideo czy produkcji filmowej, gdzie cyfrowe

4 https://www.tinkercad.com/skills
5 ISTE - International Society for Technology in Education (Miedzynarodowe Towarzystwo Technologii w Edukacji), https://iste.org
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Barttomiej Krowiak

projektowanie 3D odgrywa kluczowa role. W kontekscie edukacji rozwijanie tych umiejetnosci
mozna zintegrowac z lekcjami i zajeciami dodatkowymi, wykorzystujac dostepne scenariusze®.

3D Printing

Zdobywanie odznaki ,Druk 3D” rozwija u uczniéw umiejetnosci efektywnego projektowania
modeli przeznaczonych do druku 3D, pogtebiajgc ich rozumienie tej technologii. Uczniowie uczg
sie tworzy¢ projekty gotowe do druku, uwzgledniajgc grupowanie czesci, wkasciwg orientacje
oraz precyzyjne pomiary, co zapewnia doktadnos¢ skali w ztozonych projektach. To wyréznienie
odzwierciedla umiejetno$¢ wykorzystywania druku 3D do prototypowania rozwigzan realnych
probleméw. Kompetencje te sg potrzebne w wielu branzach, od medycyny po produkcje, gdzie
druk w trzech wymiarach zmienia podejscie do efektywnosci i ekonomii wytwarzania.

Electronics

Odznaka ,Elektronika” koncentruje sie na rozwijaniu umiejetnosci projektowania i testowania
obwoddw, co jest kluczowe w Swiecie, gdzie niemal kazdy produkt zawiera w sobie uktad elek-
troniczny. Dazac do jej zdobycia uczniowie rozwijaja umiejetnosci symulacji prostych uktadow
Z uzyciem baterii, przetacznika i obcigzenia w module obwodoéw Tinkercada, a takze wykorzy-
stywania instrumentow elektronicznych do pomiaru pradu, napiecia lub oporu. Wazne jest réw-
niez efektywne projektowanie obwodéw poprzez dobieranie komponentéw w celu zapewnienia
odpowiednich parametrow pracy. Docelowo umiejetnosci te pozwalaja na bezpieczne tworze-
nie fizycznych obwodoéw elektronicznych. Zdolnos¢ do krytycznego i kreatywnego myslenia,
potgczona ze zrozumieniem zasad dziatania elektroniki, jest konieczna w wielu branzach, od
komunikacji po transport i produkcje, w ktérych inzynierowie projektujg rézne systemy.

Coding

Plakietka ,Kodowanie” otwiera uczniom drzwi do Swiata myslenia algorytmicznego, niezbednego
do zrozumienia i tworzenia r6znych aplikacji, stron internetowych i systeméw komunikacyjnych.
Aby jg otrzymac uczniowie uczg sie planowac, projektowac i testowac programy rozwigzujace
okreslone problemy, wykorzystujgc zaréwno blokowe, jak i tekstowe jezyki programowania
w narzedziach Tinkercad Circuits (modut Obwody) i Codeblocks. Rozwijajg zdolnos¢ do
tworzenia skryptow z wykorzystaniem instrukcji warunkowych i petli.
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Robotics

Odznaczenie ,Robotyka” stawia przed uczniami wyzwanie projektowania i budowania uktadow
mechanicznych (na przyklad w module SimLab), ktére rozwigzujg problemy z realnego
Swiata, pogtebiajac zrozumienie roli robotébw w codziennym zyciu. Uczniowie poznajg
sposoby modelowania konstrukcji robotycznych przeznaczonych do pomocy innym, a takze
prototypowania oraz symulowania pracy mechanizmow, ktére mogtyby by¢ uzyte do konstrukciji
maszyny. Roboty sg zdolne do autonomicznego wykonywania zadan w wielu branzach, od
produkcji i budownictwa, po medycyne i sektor konsumencki, co czyni te umiejetnosci cennymi
na rynku pracy.

Architecture

Czynnosci zwigzane z ze zdobyciem odznaki ,Architektura” majg wprowadzi¢ uczniow w Swiat
projektowania budynkow i przestrzeni poprzez potaczenie sztuki z inzynierig. Aby ja zdoby¢
mtodzi projektanci ucza sie wykorzystywac¢ skale i pomiary do tworzenia doktadnych modeli
3D w odniesieniu do rzeczywistosci, a takze odtwarza¢ lub przeprojektowywac istniejgce
konstrukcje.

Zdobycie odznaki ,Myslenie Projektowe” skupia sie na rozwijaniu umiejetnosci nieliniowego
rozwigzywania problemoéw. Myslenie projektowe jest kluczowa kompetencjg w kazdej branzy,
umozliwiajgca podejscie do wyzwan z elastycznoscig, ocene sytuaciji i rozwazanie wielu
mozliwych rozwigzan.

6 https://www.tinkercad.com/lessonplans
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System odznak w Tinkercadzie

Sustainability

Odznaczenie ,Zréwnowazony rozwoj” zacheca uczniéw do myslenia o projektowaniu rozwig-
zan, ktére beda funkcjonowac nie tylko dzisiaj, ale takze dla przysztych pokolen, integrujac
zasady zréwnowazonego rozwoju z catym procesem projektowym. Podczas jej zdobywania
dzieci i miodziez ucza sie, jak wybiera¢ materialy przyjazne dla srodowiska, badac¢, projek-
towac i prototypowaé rozwigzania wykorzystujace odnawialne zrédta energii i minimalizujac
negatywny wplyw na otoczenie. Zréwnowazone projektowanie ma znaczenie w kazdej branzy,
gdyz rosnie nacisk na efektywnos$¢, oszczednos¢ zasobdw i pozytywny wptyw na srodowisko.

Wyrdznienie ,Innowacja” koncentruje sie na rozwijaniu u uczniéw umiejetnosci znajdowania
nowych i kreatywnych sposobdw ulepszania praktyk i produktéw. Dazgac do zdobycia tego
osiggniecia uczniowie rozwijaja zdolno$¢ do wykorzystywania procesu projektowego w celu
badania, planowania, testowania i oceny prototypowych rozwigzan realnych probleméw.
Uczg sie takze przeprojektowywac istniejgce produkty w ramach okreslonych wyzwan oraz
modyfikowac i ulepszac istniejgce ksztalty, modele, obwody czy programy dla nowych celéw.
Innowacyjnos$¢ to wymaég wspotczesnego przemystu, napedzajgcy sukces wielu firm i jed-
nostek, poniewaz wraz z pojawieniem sie nowych technologii inzynierowie muszg nieustan-
nie udoskonala¢ swoje praktyki, aby byly bardziej wydajne, bezpieczne, przystepne cenowo
i zrbwnowazone.

Curosity

Zdobywajac odznake ,Ciekawos$¢” uczniowie wykorzystujg swojg wyobraznie w celu opracowy-
wania innowacyjnych rozwigzan codziennych probleméw. Staja sie bardziej kreatywni i samo-
dzielni w rozwigzywaniu probleméw. R6znorodne zespoly, sktadajgce sie z 0séb 0 odmiennych
doswiadczeniach i umiejetnosciach, moga wspélnie wykorzystywac¢ wewnetrzng kreatywnosc,
co prowadzi do kolejnych osiggniec.

Collaboration
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Odznaczenie ,Wspotpraca” podkresla kluczowe znaczenie pracy zespotowej i efektywnej
komunikaciji, ktére sg niezbedne do innowac;ji i sukcesu w kazdej branzy. Dazac do zdobycia
tego osiggniecia uczniowie rozwijajg umiejetnosci dzielenia sie i wspotpracy nad projektem
z innymi czionkami grupy, tworzac prototypy w ramach okreslonych wyzwarn projektowych.
Ucza sie takze pracy w zespole nad projektowaniem indywidualnych czesci, a nastepnie tgcze-
nia ich w jedng calos¢, aby przetestowac i oceni¢ projekt w realnym wyzwaniu. Wazne jest
réwniez dostarczanie i przyjmowanie konstruktywnej informacji zwrotnej od réowiesnikéw oraz
wykorzystywanie jej do ulepszania i dopracowywania projektéw. Wspotpraca w erze chmury
obliczeniowej stata sie bardziej efektywna, umozliwiajac zespotom z catego Swiata taczenie sit
i osigganie wyzszej produktywnosci.

Communication

+Komunikacja” skupia sie na rozwijaniu szerokiego zakresu umiejetno$ci, od prezentowania
pomystéw po tworzenie wizualnych historii, co jest wazne dla efektywnego przekazu w kazdej
dziedzinie. Aby zdoby¢ to wyrdznienie uczniowie rozwijaja zdolno$¢ do tworzenia i udostepnia-
nia modeli lub symulacji w celu przedstawienia, jak prototyp lub produkt bedzie dziatat w ramach
okreslonych warunkéw. Przy okazji moga nauczyc€ sie takze okresla¢ wspoélne zasady projek-
towania graficznego, w tym kolor, typografie czy skale, aby razem tworzy¢ modele, ktére sg
zaréwno efektywne, jak i estetyczne.

Podsumowanie

Whprowadzenie systemu odznak to kolejny dowdéd na to, ze Tinkercad pozostaje platformg aktywnie rozwijana,
z nowymi funkcjami, ktére znaczaco rozszerzajg jej mozliwosci edukacyjne. Odznaki stanowig cenne narzedzie
motywacyjne, pomagajac uczniom w zdobywaniu i utrwalaniu kluczowych kompetencji cyfrowych, jednoczes$nie
przygotowujac ich do wyzwan przysztosci w Swiecie technologii i projektowania. Warto na biezgco Sledzi¢ rozwoj
Tinkercada, poniewaz kazda nowos¢ pozytywnie zmienia potencjat tej platformy dla edukaciji.
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¢ ucznia, czyli o innowacyjnych
metodach nauczania

Anna Grzybowska, Justyna Kaminska

Jak zaciekaw

Ciekawosc¢ to pierwszy stopien do... wiedzy. To wkasnie ciekawos$¢ — autentyczna, dziecieca i nieoczywista — jest
fundamentem skutecznego uczenia sie, zwlaszcza na przedmiotach przyrodniczych. To ona sprawia, ze uczen
chce zrozumied¢ $wiat, a nie tylko nauczy¢ sie ,na sprawdzian”.

Wszyscy mamy przed oczami obraz kilkulatka, ktéry z zafascynowaniem odkrywa otaczajacy go $Swiat, zada-
jac pytania ,A dlaczego...?”. A co dzieje sie pdzniej? Idzie do szkoly, by zgtebia¢ wiedze. Spedza kilka godzin
w tawce, zdobywa nowe informacje — poznaje Swiat z perspektywy sali lekcyjnej i budynku szkolnego. Niewielu
nauczycieli decyduje sie na wyjscie w teren, nawet w najblizsze otoczenie szkoty, by prowadzi¢ zajecia. Jeszcze
gorzej jest z tym w klasach starszych. Musimy przeciez ,zrealizowa¢ podstawe programowg”, przekazac jak naj-
wiecej tresci. | co z tego wynika? Uczen odzwyczaja sie od doswiadczania, odkrywania i samodzielnego badania.
Oczywiscie, mozemy powiedzie¢, ze taki mamy... system. Jednak my chcemy zacheci¢ nauczycieli do wyprébo-
wania nowych metod pracy na swoim przedmiocie — do zmiany podejscia do nauczania. Do wyj$cia poza utarte
schematy, a moze nawet poza swojg strefe komfortu. Dlaczego? Zeby wréci¢ do momentu, gdy dzieci i modziez
byly chetne do pracy i ciekawe $wiata. Ale réwniez po to, by ksztattowa¢ w uczniach umiejetnosci 4K: kreatyw-
nos¢, wspotprace, krytyczne myslenie i komunikacje. To one sg wskazywane jako niezbedne w ich przysztym,
dorostym zyciu.
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Jakis czas temu natknetySmy sie na dwa ciekawe podejscia dydaktyczne, wcigz mato znane w naszym kraju.
Uwazamy jednak, ze sg warte poznania i wdrozenia na lekcjach réznych przedmiotéw.

Pierwsze z nich to authentic learning, ktére polega na wigczeniu do tresci nauczania realnych probleméw, zna-
nych uczniom z zycia codziennego. Chodzi o zastosowanie zdobytej wiedzy do rozwigzania tych probleméw oraz
wplywania na rzeczywisto$¢ w ich najblizszym otoczeniu. Przykladem moze by¢ problem marnowania jedzenia
na stotéwce szkolnej lub brak pojemnikéw do segregowania odpadow na terenie szkoty. Uczniowie mogg podej-
mowac sie rozwigzania takich probleméw na réznych przedmiotach — takze podczas godzin wychowawczych.
Ideg autentycznego uczenia sie jest rowniez ksztattowanie umiejetnosci dociekania i analizowania sytuacji z roz-
nych perspektyw. Taki rodzaj pracy uczniéw rozwija ich kompetencje w zakresie krytycznego myslenia. Wazna
jest réwniez zdolno$¢ komunikacji, ktéra jest ¢wiczona podczas procesu rozwigzywania problemu. Istotnym
aspektem autentycznego uczenia sie jest rowniez samodzielno$¢ uczenia sie — uczniowie uczg sie przejmowac
odpowiedzialnos¢ za ten proces. Rozwigzywanie rzeczywistych probleméw zwieksza zaangazowanie ucznia
i motywuje go do badania r6znych sposobow ich rozwigzania. Problemy, o ktérych méwimy, moga dotyczy¢ naj-
blizszego otoczenia uczniéw (szkoty lub miejscowosci, w ktérej mieszkaja), np. upiekszenie przestrzeni szkolnej
lub organizacja wydarzenia szkolnego. Problemy moga rowniez dotyczy¢ kwestii globalnych, takich jak zmiany
klimatu czy zréwnowazony rozwdj. Oczywiscie nauczyciel musi zdecydowaé, czy problem jest zwigzany z reali-
zowang podstawa programowa, a zaplanowane dziatania sg adekwatne do wieku i mozliwos$ci uczniéw.

Przyktad realizacji podejscia authentic learning mozna zobaczy¢ w materiale Program Code for Green w serwisie
YouTube.

Drugim podejsciem, ktére mozemy zastosowac¢ w szkole, jest service learning, czyli uczenie sie przez zaan-
gazowanie spoteczne. Nawigzuje ono do koncepcji authentic learning, gdyz dotyczy rozwigzywania realnych
probleméw — tym razem jednak w odpowiedzi na potrzeby lokalnej spotecznosci. Mozna pomyli¢ to podejscie
z wolontariatem szkolnym, ale tu nie chodzi tylko o pomoc innym. Kluczowe w service learning jest powigzanie
dziatan uczniéw z podstawg programowg oraz Scista wspotpraca ze spotecznoscia lokalng. Bardzo wazne jest
takze to, ze to uczniowie decydujg o swoich dziataniach na kazdym etapie pracy: od planowania, przez realiza-
cje, az po ewaluacje. Szczegolng role odgrywa tu refleksja — uczniowie zastanawiajg sie, co udato im sie osia-
gnac, a czego nie i dlaczego. Ta umiejetno$¢ Swiadomego podsumowania i wyciggania wnioskéw jest jednym

1 https://tiny.pl/csdrp
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z fundamentéw tego podejscia. Wprowadzanie service learning mozna zacza¢ od przyblizenia uczniom celéw
zrownowazonego rozwoju?. W kolejnym kroku mozemy pozwoli¢ uczniom zdecydowac, ktérym celem chca sie
zajgc, a nastepnie okresleniem problemu, ktdry chcieliby rozwigzac w skali lokalnej, np. w szkole lub najblizszej
okolicy. Zachecamy wszystkich nauczycieli do zapoznania sie z r6znorodnymi scenariuszami zaje¢ dotyczacymi
zréwnowazonego rozwoju, ktére sg dostepne na platformie World's Largest Lesson3.
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llustracja 1. Strona startowa platformy World's Largest Lesson

Materialy dostepne sg w jezyku angielskim, ale dzieki wspélczesnym narzedziom pozwalajacym na ich
przettumaczenie nie stanowi to zadnej bariery. W jednej z warszawskich szkét przykltadem dziatania wdrozonego
przez uczniéw jest szkolny budzet partycypacyjny. Uczniowie ustalajg cel, ktory chcg zrealizowac¢ w danym roku
szkolnym i podejmujg r6znorodne dziatania (np. kiermasze), aby zdoby¢ fundusze do jego realizacji.
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Kolejnym, nowoczesnym, ale wcale nie nowym podej$ciem jest STEAM. To integracja dziatan, ktére majg prowa-
dzi¢ do rozwigzania probleméw naukowych (Science) wspartych matematyka (Maths), technologia (Technology)
i inzynierig (Engineering). Poniewaz to wszystko ma jeszcze tadnie wyglada¢, dodano sztuke (Arts). W OEIiZK od
wielu lat promujemy to podejscie podczas konferencji, warsztatow i lekcji otwartych, zwiazanych z rozwigzywa-
niem réznych probleméw z wykorzystaniem wszystkich lub wybranych komponentéw STEAM. Budowalismy juz
rakiete, tazik kosmiczny, dron do zrzucania pomocy powodzianom, labirynt czy uktad pokarmowy. To podejscie
mozna stosowaé na wielu przedmiotach, ale wazne jest, by uczniowie mieli szanse planowac swoje dziatania,
zaprojektowac i zbudowac prototyp, a nastepnie sprawdzi¢ go w dziataniu. Niezwykle istotny jest tu tez element
refleksji, ktory ma stuzy¢ ewaluacji dziatan w ramach projektu.

llustracja 2. Zajecia STEAM-owe prowadzone w OEIiZK

2 https://www.un.org.pl
3 https://tiny.pl/nt8ytf)j
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W nowoczesnym podejsciu do nauczania przedmiotéw przyrodniczych coraz czesciej odchodzi sie od jedno-
stronnego przekazywania informacji na rzecz aktywnego odkrywania Swiata. W to podejscie doskonale wpisuje
sie IBSE (/nquiry Based Science Education) — metoda oparta na odkrywaniu i dociekaniu naukowym, ktéra ucznia
stawia w centrum. To uczen obserwuje, formutuje pytania i hipotezy, planuje doswiadczenia, analizuje wyniki
i wyciaga wnioski. Nauczyciel nie podaje gotowych rozwigzan, lecz inspiruje, prowokuje do myslenia i towarzy-
szy w procesie odkrywania. Na przyktad na lekcji chemii nauczyciel zamiast rozpocza¢ omawianie zagadnienia
rozpuszczania i rozpuszczalnikéw od definicji, moze zada¢ uczniom pytanie ,Jak usuna¢ plamy z tluszczu, atra-
mentu i soku z buraka?”. Uczniowie samodzielnie dobierajg odczynniki, np. wode, olej, alkohol, mydio, aceton
i testujg ich skuteczno$¢. Poréwnujg i analizujg efekty oraz wyciggaja wniosek. | dopiero po dziataniu poznajg
teorie — co to jest polaryzacja czgsteczek, dlaczego ,podobne rozpuszcza podobne” i czym rézni sie rozpuszczal-
nos¢ w wodzie od tej w alkoholu. W ten sposéb uczniowie nie tylko zrozumiejg zagadnienie, ale odkryjg je sami
i wtasnie dlatego zapamietajg na dtugo.

@©
o
©

4
>

O
)
©
=
@)
S

Y
>
O

llustracja 3. Uczniowie podczas lekcji otwartych w OEIliZK pracujacy metoda IBSE

Wspoiczesna szkota — zeby skutecznie uczy¢ — musi rozbudzaé ciekawosé ucznia i angazowaé go w realne
dzialania. Takie podejscia jak authentic learning, service learning, STEAM czy IBSE pokazujg, ze nauka nie
musi opieraé sie wylgcznie na podreczniku i sprawdzaniu wiedzy. Gdy uczniowie podejmuja wyzwania bliskie
ich codziennosci, wspotpracujg, eksperymentujg i dziatajg — uczg sie nie tylko efektywniej, ale takze chetniej.
Innowacyjne metody pozwalajg im rozwija¢ kompetencje przysztosci i lepiej przygotowac sie do dorostego zycia.
Warto wiec wyjs¢ poza schemat i wspélnie z uczniami na nowo odkrywa¢ Swiat — z pasja, zaangazowaniem
i odwagg do zmiany.

W cyfrowej szkole
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anie narracji humanistycznej z Al

Elzbieta Prytowska-Nowak

Ozyw

Szkota jest miejscem edukacji obywatelskiej, ktorej jednym z aspektéw jest ksztattowanie u uczniéw postawy
tozsamosci z regionem i jego kulturg. Warto wiec przyblizy¢ przyktady ozywiania obrazéw z pomoca narzedzi
Al, bo taka nowatorska forma interpretacji dziet sztuki i wybranych aspektéw dziedzictwa kulturowego moze
szybciej trafi¢ do mtodych ludzi. Czym zatem jest ozywianie obrazéw? W narracji humanistycznej pojecie ozy-
wianie przypisywane jest w zaleznosci — od kontekstu — tworzeniu przekazéw o charakterze bardziej aktualnym,
nowoczesnym, atrakcyjnym, podkreslajgcym znaczenie postaci, wydarzen lub idei. Dodatkowo taka forma nadaje
opowiesciom wymiar autentycznosci i realistycznosci, podkresla dynamike i emocje postaci, dodatkowo pozwala
wskrzesza¢ zapomniane historie.

Projekt ,,Canaletto.online”

W artykule jako przyktad ozywiania narracji humanistycznej, przyblizony zostanie projekt ,Canaletto.online™.
taczy on sztuke, historie i technologie, angazujgc wspotczesnych artystow do eksplorowania howych sposobéw
opowiadania wydarzen.

Projekt jest prowadzony od kilku lat przez Stowarzyszenie Badawczo-Animacyjne Flaneur?, a jego celem jest
pokazanie, w jaki spos6b sztuczna inteligencja i praktyki cyfrowe moga poprawi¢ dostep do narraciji historycznych,
bardziej angazowac r6znorodna publicznos¢ oraz inspirowac interdyscyplinarng wspotprace.

@©
)
©
4
>
O
)
©
=
@)
S
Y
>
O

Jego gtdbwnym zalozeniem jest wykorzystanie historycznego malarstwa Bernardo Bellotto (1722-1780) znanego
jako Canaletto — weneckiego mistrza pejzazu miejskiego, w celu odzyskania, ochrony i zachowania legendy
Warszawy, a takze przywrdcenie zycia warszawskim, zapomnianym historiom w oparciu o prace malarza.
W latach 1767-1780 Canaletto namalowat pejzaze Warszawy (weduty) z okresu wielkiego rozkwitu stolicy w cza-
sach Stanistawa Augusta Poniatowskiego, prezentujgce jej najwazniejsze punkty. Prace Bernardo Bellotto charak-
teryzujgce sie licznymi szczegotami, stanowig cenne zrédto informacji o dawnej stolicy, o tradycjach i obyczajach
wowczas panujacych. To wlasnie one staly sie miedzy innymi wzorem dla odbudowy Warszawy po zniszczeniach
Il wojny Swiatowej oraz impulsem do dziatan w projekcie ,Canaletto.online”. Dodatkowym zatozeniem projektu
jest przeanalizowanie i refleksja nad tym, w jaki sposéb sztuczna inteligencja i narzedzia cyfrowe moga pomac
w zachowaniu i ponownej interpretacji dziedzictwa kulturowego.

llustracja 1. Strona startowa projektu ,Canaletto.online”

1 https://canaletto.online
2 https://flaneur.org.pl
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Poprzez aplikacje mobilng, interaktywna gre internetowg i wystawe Al projekt taczy ekspertdw, artystow, instytucje
i opinie publiczng w dialogu na temat ponownego wykorzystania i zachowania dziet sztuki.

Warto podkresli¢, ze projekt ,Canaletto.online” zostat zauwazony przez organizatorow miedzynarodowej
konferencji Europeana 20253 poswieconej dziedzictwu kulturowemu w dobie transformaciji cyfrowej i zostat
zaprezentowany na tym spotkaniu w czerwcu 2025 r. w Warszawie.

Nowoczesnhe interpretacje sztuki i dziedzictwa kulturowego z Al

W celu oddania dynamiki zycia miasta w nowych formach przekazéw wizualnych przygotowano w projekcie
~Canaletto.online” wirtualna galerie sztuki — wystawe Al: Impresje warszawskie z Canalettem w tle. Ekspozycje
online tworzg nagrania filmowe powstate w oparciu o teksty, elementy wizualne, dZzwieki zmodyfikowane lub
wygenerowane cyfrowo. ArtySci o uznanym dorobku tworczym przygotowali multimedialne prace okreslane
na stronie projektu jako dialog wspétczesnych artystbw ze sztuczng inteligencjg, a takze jako nowoczesne
interpretacje taczace sie z klasycznym spojrzeniem Bernardo Bellotto na sztuke. Wystawe Al wspottworzyli
absolwenci Akademii Sztuk Pieknych w Warszawie: Uta Przybos-Christiaens, Marek Sobczyk, Matgorzata
Wasylewska, Jolanta Wotocznik, absolwenci Szkoty Filmowej w todzi: Jacek Nagtowski, Maciej Szelachowski
oraz Ryszard Maciej Nyczka, absolwent Wydziatu Rezyserii PWST w Warszawie.
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llustracja 2. Fragment kadru filmowego okreslonego we fragmencie narracji filmowej
jako Jezdzcy Apokalipsy w Warszawie w pracy stworzonej przez Ute Przybos-Chrystiaens pt. D-ia-log z Al*

Artysci przygotowali projekty filmowe. W pracy stworzonej przez Ute Przybos-Chrystiaens pt. D-ia-log z Al zapre-
zentowana jest twérczo$¢ Canaletta, a takze rozmowy réznych postaci z Mistrzem. Wypowiedzi w nagraniu
odnoszg sie do waloréw prac Canaletta: sposobéw przedstawiania elementéw architektonicznych, atrakcyjnej
estetyki prac, artystycznych i dokumentalnych wartosci dziet bogatych w historyczne konteksty, duzej precyzji
w uchwyceniu atmosfery zycia miejskiego XVIll-wiecznej Warszawy. Dodatkowo wykorzystana sztuczna inteli-
gencja analizuje style artystyczne i inspiruje nowe pokolenia tworcow do tworzenia oryginalnych, nietypowych
prac. Zwraca sie uwage na role Al w ochronie i popularyzacji dziet sztuki, a takze znaczenie wykorzystania
technologii w procesie digitalizacji i archiwizacji dziet sztuki oraz jej role w zachowaniu i udostepnianiu zbioréw
szerokiemu gronu odbiorcow. Innym aspektem jest takze dyskusja nad oryginalnoscig i autentycznoscig dziet
sztuki tworzonych przy pomocy Al.

Jacek Nagtowski — producent, rezyser, badacz i twérca w dziedzinie nowych mediéw w pracy pt. WWA
Postsimulacrum przedstawia odbudowe Warszawy z jej portretdw — obrazéw Canaletta. Film zacheca lub tez
prowokuje do refleksji o wizualizacjach sztucznej inteligencji na temat obrazéw Canaletta, rozdartej przeszio-
Scig wojenng Warszawy i ewoluujgcg rolg rekonstrukcji cyfrowej. Autor zrealizowat swoj film w oparciu o tresci
zmodyfikowane lub wygenerowane cyfrowo z wykorzystaniem nastepujacych narzedzi do tworzenia: tekstu nar-
racji — Claude 3.6 Sonnet, narracji — ElevenLabs Multilingual v2, obrazéw — Midjourney v6.1, wideo — Runway
ML Gen 3 Alpha/Alpha Turbo & Kling 1.6, muzyki — Suno v4 & Udio v1.5. Film pokazuje, w jaki spos6b Al moze
wspiera¢ procesy artystyczne i kuratorskie w obszarze dziedzictwa kulturowego oraz jak taczy¢ narracje histo-
ryczne z nowoczesnymi narzedziami cyfrowymi.

3 Hybrydowa konferencja zostata zorganizowana we wspotpracy i partnerstwie z Ministerstwem Kultury i Dziedzictwa Narodowego,
Narodowym Instytutem Dziedzictwa oraz Muzeum POLIN w Warszawie.
4 https/tiny.pl/wfq75%z
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llustracja 3. Fragment kadru filmowego z pracy Jacka Nagtowskiego pt. WWA Postsimulacrum —
widok Ztotych Taraséw

Kolejny uczestnik projektu, rezyser i scenarzysta Maciej Szelachowski, od kilku lat zajmuje sie twérczoscig
cyfrowa, tworzgc miedzy innymi cyfrowe kolaze. W swojej pracy Canaletto w Bellotto zaprezentowat efekt ¢wiczen
warsztatowych z Al, gdzie sztuczna inteligencja poprawia jako$¢ kolazu i swobodnie reinterpretuje jego tresci.
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llustracja 4. Fragment kadru filmowego z pracy Macieja Szelachowskiego pt. Canaletto w Bellotto

Wykorzystano takze przekaz w formie rozszerzonej rzeczywistosci (AR) pt. Warszawa wczoraj i dzis, przyblizajacy
Kosciot Wizytek, Kamienice Johna, Krakowskie Przedmiescie z perspektywy Patacu Staszica. Regulacja widoku
zmienia proporcje obrazu miedzy wspotczesng perspektywa, a fragmentem obrazu Canaletta (llustracja 5).
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llustracja 5. Kosciot Wizytek — po lewej fragment obrazu Canaletta, po prawej fotografia wspotczesna

W projekcie zostata opracowana réwniez gra w formie wedréwki Krakowskim PrzedmieSciem, od KoSciota
Sw. Krzyza do Placu Zamkowego w Warszawie. Gra ma dwa tryby: Zwiedzaj i Graj. Tryb Zwiedzaj to kompendium
wiedzy na temat postaci, gmachéw i przedmiotéw uchwyconych w obrazach Canaletta. Po obrazach mozna
porusza¢ sie za pomocg kursora myszy i korzysta¢ z nastepujacych funkcjonalno$ci: powiekszania obrazu,
oddzielenia obiektu od tla, przyblizania lub oddalania detali, wyswietlania opisu w dodatkowym okienku,
przewijania tekstu. Pole tekstowe, zaznaczony obiekt mogg by¢ przenoszone w inng czes¢ ekranu.

W trybie Graj trzeba odnalez¢ elementy domalowane do oryginalnych obrazéw Canaletta. Moga to by¢ osoby,
budynki i inne obiekty z p6zniejszych czaséw. Za kazdy dobrze rozpoznany element podawana jest ciekawostka
na jego temat.

@©
&)
©

4
>

O
)
©
=
@)
S
Y
>
O

llustracja 6. Widok fragmentu opcja Graj wraz z krétka instrukcjg

Przewodnik i gre mozna znalez¢ na stronie internetowej projektu, a takze w aplikacji mobilnej. Oba materiaty
zostaly opracowane przez Stowarzyszenie Badar i Animacji Flaneur w oparciu o motto: ,Kultura taczy ludzi,
dlatego taczymy ludzi z kulturg”. Stowarzyszenie zacheca z perspektywy szkolnej do edukacji regionalnej
stowami: ,Zobacz Warszawe oczami mistrza, zaplanuj spacer, poznaj historie i anegdoty, odkryj, jak zmienito sie
serce miasta”.

W cyfrowej szkole



Ozywianie narracji humanistycznej z Al

llustracja 7. Widok poczatkowych ekranéw w aplikacji mobilnej®

Wirtualna galeria sztuki w formie wystawy Al: Impresje warszawskie z Canalettem w tle jest przyktadem jednego
ze sposobow uczenia treSci humanistycznych zwigzanych z edukacja regionalng z wykorzystaniem materiatow
wizualnych, wspartych wynikami pracy artystow z generatywng sztuczng inteligencja. Podobne prace mozemy
wykonywac z uczniami z wykorzystaniem wielu aplikaciji, np. Kling Al®.

Nauczyciel humanista jako autorytet w street smarts’ z Al

Sztuczna inteligencja znaczaco zmienia nauczanie i uczenie sie o sztuce i dziedzictwie kulturowym. Wspoétczesne
technologie powoduja, ze edukacja staje sie bardziej dostepna, interaktywna, spersonalizowana, angazujgca
i umozliwia nowe sposoby poznawania i zachowywania dorobku ludzkos$ci. Warto wspomnie¢ w tym miejscu
0 jeszcze innych sposobach wykorzystania sztucznej inteligencji w edukacji o dziedzictwie kulturowym:

1. Wirtualni przewodnicy i chatboty edukacyjne sa interaktywnymi przewodnikami po muzeach, galeriach
i innych miejscach dziedzictwa kulturowego. Mogg odpowiadaé na pytania odwiedzajacych, dostosowywac
informacje do poziomu wiedzy uzytkownika i oferowa¢ rézne narracje historyczne, np. Louvre Chatbot
Guide?®.

2. Immersyjne eksplorowanie miejsc dziedzictwa kulturowego z wykorzystaniem technologii VR i AR w potg-
czeniu z Al umozliwia tworzenie realistycznych rekonstrukcji historycznych oraz przeniesienie w czasie do
minionych epok, np. eksperymenty na styku sztuki i technologii tworzone przez artystow i kreatywnych pro-
gramistow w Laboratorium Google Arts & Culture®.

3. Cyfrowe rekonstrukcje i konserwacja oparte o analize starych dokumentow, zdjec i artefaktéw pozwala m.in.
na wirtualne zwiedzanie miejsc zniszczonych w wyniku konfliktéw zbrojnych. Dzieki Al rekonstruuje sie bra-
kujace fragmenty sztuki, przywraca kolor starym fotografiom i filmom, np. projekt Rekrei'.

4. Analiza i katalogowanie dziet sztuki i dokumentéw odbywa sie w oparciu o automatyczne klasyfikowanie
ogromnych zasobéw muzealnych, pomocne w ich archiwizacji, rozpoznawaniu styléw artystycznych oraz
identyfikacji autoréw dziet sztuki, np. ustalanie petnego autorstwa dziet znanych artystéw, m.in. pracy Rafaela
The Madonna of the Rose™".

5. Automatyczne transkrypcje i ttumaczenia historycznych dokumentéw (rekopiséw) czynia je bardziej dostep-
nymi dla badaczy i zwiedzajacych, np. platforma Transkribus'® ma funkcjonalnosci, ktore rozpoznajg tekst
i struktury dokumentow historycznych. Mozemy za jej pomoca przeksztatci¢ skan, na ktorym znajduje sie
tekst w transkrypcje, tekst z obrazka w plik Worda, nauczy¢ program odczytywac pismo odreczne.

5 Aplikacje mozna pobra¢ w sklepach Google Play i App Store

6 Ozywianie zdje¢ Al w 5 minut — poradnik — zawiera opis aplikacji Kling Al'i wykaz innych narzedzi do ozywiania zdje¢,
https://blueneuron.pl/ozywianie-zdjec-ai

7 Okreslenie funkcjonujace wspotczesnie w kontekscie umiejetnosci radzenia sobie w Swiecie z Al

8 Aplikacja Louvre Chatbot Guide do pobrania na stronie https://tiny.pl/cv0j_f07

9 Arts & Culture Experiments, https:/tiny.pl/7b5bnd3h

10 https://www.rekrei.org

11 H. Severyn, Al study shows Raphael painting was not entirely the Master's work, https://tiny.pl/zt657nqgs

12 https://www.transkribus.org, https://www.tropemkorzeni.pl/transkribus
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Elzbieta Prytowska-Nowak

6. Nauka jezyka i ttumaczenia jezykowe — narzedzia oparte na sztucznej inteligencji dostosowujg poziom trud-
nosci tresci, konstrukcje gramatyczne i konteksty kulturowe do poziomu uzytkownika, np. Duolingo, Memrise,
Google Translate, DeepL, ChatGPT. Pomagaja takze w ttumaczeniu rzadkich jezykéw oraz dokumentacji
historycznej, utatwiajg badania nad dawnymi kulturami.

7. Tworzenie nowych tresci inspirowanych kulturg — generatywna Al moze tworzy¢ muzyke, sztuke czy lite-
rature inspirowana dawnymi epokami i stylami artystycznymi, co moze by¢ wykorzystywane w edukaciji
i rekonstrukciji historycznej. Na przyktad DALL-E' od OpenAl umozliwia generowanie obrazow inspirowa-
nych stylami réznych epok historycznych, a AIVA'® pozwala na komponowanie muzyki w stylu klasycznym.

llustracja 8. Obraz opracowany przez Al na podstawie opisu tekstowego, wygenerowany w narzedziu Sora,
przedstawiajgcy pierwszych tworcdw Encyklopedii Britannica

W codziennej pracy dydaktycznej mozemy wykorzystywa¢ opisane przykltady rezultatéw prac innych
0sbb ze sztuczng inteligencja, a takze wspiera¢ sie Al w naszej standardowej pracy z uczniami. Al pomaga
nauczycielowi wykonywac¢ wiele obowigzkéw szybciej, doktadniej albo bardziej efektywnie. Dotyczy to gtéwnie
utatwienia wykonywania rutynowych, powtarzalnych, czasochtonnych czynnosci, np. analiza danych, wstepne
podsumowania, generowanie tresci, przeszukiwanie wielu zrédet jednoczesnie, streszczanie tekstow, okreslanie
najwazniejszych wnioskéw, podsumowanie diugich artykutdw, raportéw, badan, tworzenie quizéw, kart pracy,
scenariuszy lekcji i wiele innych.
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Nauczyciela humaniste jako autorytet street smarts powinna charakteryzowac inteligencja cyfrowa w takim
rozumieniu, ze wie, kiedy i jak uzy¢ Al, by rozwigza¢ konkretny problem, potrafi oceni¢ jako$¢ odpowiedzi Al, nie
przyjmuje wszystkiego bezkrytycznie, zna ograniczenia narzedzi Al i nie ufa im bezkrytycznie, potrafi tagczy¢ rozne
narzedzia Al w zaleznosci od celu, wie jak zadawacé pytania, by uzyska¢ najlepsze wyniki, potrafi automatyzowac
zadania i oszczedza¢ czas, rozumie, jak dziata dezinformacja, umie chroni¢ swoje dane i prywatnos¢, zna
podstawy etyki i prawa zwigzane z uzyciem Al, sprawdza Zrodta i poréwnuje je z innymi wynikami.

Jako autorytet street smarts nauczyciel humanista rozwija wtasne metakompetencje cyfrowe. Posiada zdolnos¢
do uczenia sie nowych technologii, refleksji nad ich zastosowaniem, tworzenia Srodowiska sprzyjajacego
Swiadomemu i etycznemu wykorzystaniu Al przez uczniéw. Jest refleksyjny w kontekscie zmian kulturowych
i metodycznych — adaptuje sie do nich, ale potrafi je takze ksztattowaé. To nauczyciel, ktéry sam jest kuratorem
tresci, uczy takze uczniow, jak selekcjonowaé, porzadkowal i przeksztatca¢ materialy, ktore proponuje Al.
Dostosowuje je do uwarunkowan kulturowych, poziomu klasy i celéw edukacyjnych. Jako kurator wybiera
tresci, nadaje im znaczenie, organizuje przestrzen do ich interpretacji. Przyktadowo przygotowuje prezentacje
poréwnawcze na temat mitu w literaturze i popkulturze, gdzie Al dostarcza materiatéw, a uczniowie oceniajg ich
trafnos¢. Wprowadza uczniéw do wirtualnych muzedw i archiwdw wyjasniajgc, w jaki spos6b chatboty muzealne
moga by¢ zrodtem wiedzy i jak oceniac jako$¢ czerpanych z nich informacji. Nauczyciel humanista jako autorytet
street smarts wie, jak wykorzysta¢ technologie, by wzmocnié¢ narracje humanistyczng poprzez wiaczanie Al
w proces interpretacji tekstéw literackich, historycznych — przekazuje uczniom wiedze, jak zadawaé pytania,
szukac¢ wielu mozliwych wyjasnien, krytycznie podchodzi¢ do odpowiedzi podawanych przez Al.

13 https://openai.com/index/dall-e-3
14 https//www.aiva.ai
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Mylace wykresy

Barttomiej Krowiak

Najwiekszym zagrozeniem dla wiarygodnosci prezentacji
sq wybidrcze dane

Edward Tufte’

Wstep

Wizualizacja danych odgrywa kluczowag role w procesie komunikacji i przekazywania informacji. Jako jedna
z form prezentacji danych, wykresy pozwalaja na szybkie i efektywne zrozumienie zlozonych zaleznosci,
trendéw i poréwnan. Jednakze, jak kazde narzedzie, wykresy moga by¢ wykorzystywane nie tylko do rzetelnego
przedstawiania rzeczywistosci, ale rowniez do manipulowania percepcja odbiorcy.

.Mylace wykresy” to wizualizacje danych, na ktérych poprzez celowe badz catkowicie lub czesciowo niezamierzone
zabiegi graficzne lub statystyczne, znieksztatlcono obraz prezentowanych informacji, prowadzacy do btednych
lub niepetnych wnioskéw. Mozna sie na nie natkng¢ w réznych sytuacjach: od publikacji medialnych i reklam,
przez raporty biznesowe oraz analizy finansowe, az po prezentacje polityczne, a takze kampanie spoteczne. Ich
obecnos¢ jest powszechna, a rozpoznanie manipulacji wymaga od odbiorcy pewnej dozy krytycyzmu i wiedzy
z zakresu wizualizacji danych.
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Motywacje twércow wykreséw wprowadzajgcych w btagd moga by¢ rézne. Czasami wynika to z po$piechu, braku
uwagi czy kompetencji lub nieSwiadomego stosowania nieodpowiednich technik prezentacji. Czesciej jednak
mamy do czynienia z celowym dziataniem, majacym na celu promowanie okreslonych intereséw, ukrywanie
niewygodnych faktéw czy manipulowanie opinig publiczng. Niezaleznie od intencji, skutek jest ten sam — odbiorca
otrzymuje znieksztalcony obraz rzeczywistosci, co moze prowadzi¢ do podejmowania btednych decyzji lub
wyciggania fatszywych wnioskow.

PRESIDENT TRUMP
BEATS JOE BIDEN IN
EVERY POLL

42%

BIDEN

llustracja 1. Przykiad grafiki z mylgcym wykresem?

1 Edward Rolf Tufte — amerykanski statystyk i emerytowany profesor nauk politycznych, statystyki i informatyki na Uniwersytecie Yale, a takze pionier
w dziedzinie wizualizacji danych.
2 Oficjalny profil sztabu wyborczego Donalda Trumpa na platformie X, https://tinyurl.com/385hby2c
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W artykule oméwione zostang przyktadowe techniki i praktyki, ktére sg stosowane do tworzenia mylacych
wykresow.

Nieznane dane

W dobie powszechnego dostepu do informacji wykresy staly sie nieodtgcznym elementem komunikacji publiczne;j.
Spotykamy je w mediach, raportach, prezentacjach i analizach, gdzie petnig role argumentu, ilustracji lub
podsumowania. Sita przekazu wizualnego sprawia, ze odbiorcy czesto traktujg prezentowane na wykresach dane
jako obiektywne odzwierciedlenie rzeczywistosci. Niestety, nie zawsze tak jest.

Jednym z kluczowych problemdéw, na ktéry nalezy zwrdci¢ szczegblng uwage, jest kwestia zrodet danych.
Nierzadko spotykamy sie z wykresami, ktére prezentujg imponujgce statystyki, alarmujgce trendy lub zaskakujace
poréwnania, nie podajgc jednoczesnie informaciji o tym, skad te dane pochodzg. Brak odniesienia do konkretnego
Zrédfa rodzi szereg pytan i watpliwosci:

* Czy dane sg aktualne?

* Czy zostaly zebrane w sposéb rzetelny i obiektywny?

¢ Czy reprezentujg catg populacje, czy tylko jej wycinek?

¢ Czy autor wykresu nie dokonat manipulacji danymi, aby pasowaty do jego tezy?

Problem ten jest szczegdlnie istotny w konteks$cie dynamicznie zmieniajacego sie Swiata, w ktérym dane szybko
sie dezaktualizujg. Wykres oparty na informacjach sprzed kilku lat moze wprowadza¢ w btad, prezentujac
nieaktualne juz statystyki lub pomijajgc istotne zmiany. Podobnie wykres stworzony na podstawie danych
Z niereprezentatywnej préby moze prowadzi¢ do uogdlnien, ktére nie majg odzwierciedlenia w rzeczywistosci.

Brak wzmianki o zrédle powinien by¢ sygnatem ostrzegawczym, sklaniajgcym do zachowania szczegdlnej
ostrozno$ci w interpretacji prezentowanych informacji. Nalezy pamietac, ze rzetelny wykres to taki, ktéry nie tylko
prezentuje dane w sposéb czytelny i atrakcyjny, ale réwniez umozliwia ich weryfikacje. Informacje o pochodzeniu
danych, metodzie ich pozyskania i ewentualnych ograniczeniach powinny by¢ integralng czescia kazdej
wizualizacji. Inne szczegoly, na ktére nalezy zwraca¢ uwage analizujgc wykresy, zostang omowione w dalszej
czesci artykutu.

Piekno, ktére zwodzi

Wizualizacja danych to dziedzina, w ktorej estetyka odgrywa istotng role. Atrakcyjny wyglad wykresu moze
przycigga¢ uwage odbiorcy, zwiekszac jego zainteresowanie prezentowanymi informacjami, a nawet wptywac¢ na
jego sktonnos¢ do akceptacii przedstawionych wnioskéw. Zaleznos¢ ta moze by¢ wykorzystywana do tworzenia
wykreséw pieknych, ale jednoczes$nie mylacych.
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llustracja 2. Mediolariski koszyk studenta®

3 Italiano vero, czyli studia po wtosku, Perspektywy. Informator maturzystdw 2021, https://tinyurl.com/mr4dja2c
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Wspétczesne narzedzia do wizualizacji danych oferujg szeroki wachlarz mozliwosci graficznych. Projektanci
i specjalisci od komunikacji wizualnej dysponujg zaawansowanymi technikami, pozwalajgcymi na tworzenie
wykreséw o wysokiej wartosci estetycznej. Umiejetne zastosowanie koloréw, rodzajow wykreséw i animacji moze
uczyni¢ wykres nie tylko informacyjnym, ale réwniez artystycznym dzietem.

Problem pojawia sie, gdy tworcy wykresu przedktadajg estetyke nad rzetelnos¢. W pogoni za atrakcyjnym
wygladem moga uciekac sie do zabiegow, ktére znieksztalcajg prezentowane dane lub utrudniajg ich interpretacje.
Na przyktad moga uzywaé skali, ktdra optycznie powieksza lub pomniejsza réznice miedzy wartosciami,
manipulowaé perspektywg w wykresach 3D, aby wybrane dane wydawaly sie bardziej istotne, stosowac
nieintuicyjne kolory lub wzory, ktére utrudniaja odczytanie wykresu. Dodatkowo mogg pomijac istotne dane lub
kontekst, aby przedstawi¢ wybrang narracje.

W efekcie tego nieSwiadomy odbiorca otrzymuje wykres, ktéry jest wizualnie atrakcyjny, ale jednoczesnie
wprowadza w biad. Piekna wizualizacja danych moze skioni¢ do bezkrytycznego przyjecia prezentowanych
informaciji. Jesli wykres wyglada profesjonalnie i estetycznie, odbiorca moze podswiadomie uznaé, ze jest on
réwniez rzetelny i wiarygodny. Przyktadem tego moze by¢ wykres przedstawiajgcy ,Mediolanski koszyk studenta”
(llustracja 2).

Na pierwszy rzut oka wykres ten wydaje sie by¢ przejrzystym podsumowaniem wydatkow. Jednak po blizszym
przyjrzeniu sie mozna zauwazy¢, ze wielko$¢ poszczegdinych ,plastrow” nie odpowiada proporcjom przedstawio-
nych wartosci. Tego typu zabiegi, cho¢ subtelne, moga znaczaco wptynaé na odbiér informacji przez odbiorce,
sugerujac nieprawdziwe relacje miedzy danymi.

Chaos informacyjny

Wykresy moga by¢ mylace nie tylko z powodu nadmiernej estetyzaciji, ale rowniez nadmiaru informacji. Chcac
przekazac jak najwieksza ilo$¢ danych, twércy wykreséw moga uciekac sie do umieszczania na jednej wizualizacji
zbyt wielu elementéw. Efektem jest nieczytelny, zagmatwany i trudny do interpretacji wykres?.

Przykiady chaotycznych wykresow:

« wykresy, na ktérych natozono na siebie kilka réznych typéw wizualizacji (np. wykres stupkowy, liniowy
i punktowy);

« wykresy z wieloma osiami, ktdre utrudniajg porownywanie danych;
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» wykresy z nadmierng iloscig etykiet, legend i opiséw, ktére odwracajg uwage od istotnych informacii;

» wykresy, w ktérych uzyto zbyt matej czcionki lub nieczytelnych koloréw, co utrudnia odczytanie wartosci.

Wykresy chaotyczne, podobnie jak te zbyt fadne, moga utrudnia¢ odbiorcy wyciagniecie prawidtowych wnioskéw.
W gaszczu informacji tatwo jest przeoczy¢ istotne szczegoty lub btednie zinterpretowac¢ powigzania miedzy
danymi. Nalezy pamietac, ze celem wykresu jest utatwienie zrozumienia danych, a nie utrudnienie tego. Zaréwno
nadmierne upiekszanie, jak i nadmiar informacji moga prowadzi¢ do powstania mylacych wizualizacji, ktére
zamiast pomagac, wprowadzajg odbiorce w biad.

Manipulacja osiag pionowa

Os pionowa, prezentujgca skale wartosci na wykresie, jest kluczowym

elementem wizualizacji danych, szczeg6lnie w kontekScie analizy zmian

i porownywania wielkos$ci. Poprzez odpowiednie operacje na tej osi autorzy

wykreséw mogg znaczgco wptyngé na odbior dynamiki prezentowanych

zjawisk. Wykresy, na przyktad kolumnowe i liniowe, pozwalajg na Sledzenie

zmian wartosci jednej lub wiecej zmiennych. Mogg to by¢ zmiany cen

akcji, wahania temperatury, trendy demograficzne, kursy walut albo wyniki

glosowan. Spos6b ustawienia osi pionowej ma fundamentalne znaczenie

dla interpretacji tych zmian. Jedng z form manipulacji osig jest zmiana

parametru minimum, co skutkuje rozpoczeciem osi od wartosci innej niz 0.

Taki zabieg moze optycznie powiekszy¢ réznice miedzy stupkami lub liniami,

sugerujgc bardziej dynamiczny wzrost, spadek lub wiekszg roéznice, niz ma Tabela 1. Liczba nakretek zebranych
to miejsce w rzeczywisto$ci®. przez uczniow

Przyktadowa tabela przedstawia kilkoro uczniéw z klasy, ktérzy mieli za zadanie w okreslonym czasie dostarczy¢
nauczycielowi jak najwiecej plastikowych zakretek na zbiérke (Tabela 1).

W oparciu o te dane mozna stworzy¢ czytelny wykres kolumnowy, zawierajgcy informacje umozliwiajgce prawidtowe
zinterpretowanie go przez odbiorcéw. OS pionowa zaczyna sie od wartosci 0, zatem wykres przedstawia rzetelne

4 jezykdanych.pl, Wykresy, ktére mogq wprowadzic cie w btqd, https://tinyurl.com/yu8y96pr
5 Manipulacja danymi na wykresach, cognity.pl, https://tinyurl.com/34f27ukw
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poréwnanie wszystkich uczniéw. Zgodnie z danymi zawartymi w tabeli najwiecej nakretek dostarczyt Bartek,
najmniej Gniewomir, a pozostali uczniowie oscylowali w okolicach 90 sztuk (llustracja 3).

Formatowanie osi T %
Opcjeosi ¥ Opeje tekstu
O O ool
4 Opcje osi
Granice
Minimum 0.0 Resetuj
Maksimum 100,0 Resetuj
Jednostki .
Gléwne 10,0 Automatyczne
Pomocnicze 0 Automatyczne

Przecigcie z osia pozioma
@ Automatyczne
Wartos€ osi
Wartoi¢ maksymalna osi
Jednostki wyswietlania Brak -

Pokat jednosthi wydwietlania na wykres

Skala logarytmiczna Podstawa
Wartodci w kolejnoici odwrotnej
I Inaczniki osi
I Etykiety
b Liczby
llustracja 3. Liczba nakretek zebranych llustracja 4. Panel formatowania osi
przez poszczegoélnych uczniéw

Aby uwydatni¢ réznice pomiedzy liczba nakretek zebrang przez Bartka i Gniewomira, ale tez innymi uczniami,
mozna zastosowac pewien zabieg. Po dwukrotnym kliknieciu lewym przyciskiem myszy na 0$ pionowg uzyskuje
sie dostep do panelu formatowania, w ktérym istnieje mozliwo$¢ zmiany, miedzy innymi minimum (llustracja 4).

Po zwiekszeniu tego parametru wykres ulega zauwazalnej zmianie (llustracja 5). Pomimo faktu, iz réznica
pomiedzy uczniem z najwieksza i najmniejsza liczbg zebranych nakretek wynosi 20 sztuk, wysoko$¢ stupkow
sugeruje teraz zebranie dwukrotnie wiekszej ich liczby przez Bartka.
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llustracja 5. Wykres kolumnowy z ustawionym minimum osi pionowej na warto$¢ 60

W dalszym ciggu odbiorca takiego wykresu ma wglad do elementéw, ktére pomoga prawidtowo zinterpretowac
przedstawione dane — w tym przypadku jest to widoczna warto$¢ minimum. Aby utrudni¢ te czynnosé, mozna
ukry€ lub usung¢ o$ pionowa, a dodatkowo pozby¢ sie réwniez poziomych linii pomocniczych. Ich brak wptynie
na btedng percepcje i wizualnie utrudni poréwnanie danych (llustracja 6).
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llustracja 6. Wykres kolumnowy ze zwiekszonym minimum, ukrytg osig pionowa oraz liniami pomocniczymi

Opisane powyzej zabiegi, cho¢ z pozoru niewinne, moga mieé istotny wplyw na interpretacje danych przez
odbiorce. Przykltadowo na wykresie prezentujgcym wyniki wyboréw manipulacja osig pionowg moze optycznie
zwiekszy€ réznice poparcia miedzy kandydatami, sugerujac bardziej zdecydowane zwyciestwo jednego z nich.
W raporcie finansowym firmy podobne zabiegi moga by¢ uzyte do uwydatnienia wzrostu zyskéw lub ukrycia
spadku sprzedazy. W prezentacji osiggnie¢ pracownika manipulacja osig pionowg moze sprawi¢, ze jego wyniki
beda wyglagdac¢ imponujgco na tle zespotu. Warto pamietac, ze tego typu manipulacje nie zawsze sg wynikiem
zlej woli. Czasami mogg wynika¢ z braku $wiadomosci lub nieodpowiedniego uzycia narzedzi do wizualizacji
danych. Niemniej jednak, niezaleznie od intencji, skutek jest ten sam — odbiorca otrzymuje znieksztalcony obraz
rzeczywistosci.

Zbyt kolorowe stupki

Kolory sg jednym z podstawowych elementéw jezyka wizualnego. Moga by¢ uzywane do rozrézniania kategorii,
kodowania wartosci, podkreslania waznych informacji lub wywotywania emocji. W kontekscie wykreséw kolory
moga znaczaco wptyngé na odbiér prezentowanych danych. W nawigzaniu do ostatniego wykresu, jezeli
istnieje potrzeba lub che¢, aby jeszcze bardziej uwydatni¢ réznice miedzy Bartkiem, uczniem ktéry zebrat
najwiecej nakretek, a Gniewomirem, ktory zebrat ich najmniej, mozna to zrobi¢ nie tylko poprzez manipulacje
osig pionowa, ale réwniez przez zastosowanie odpowiednich barw. W przypadku, gdy stupki reprezentujace
Bartka i Gniewomira pokolorowane zostang odcieniami jaskrawymi lub wyrazistymi, a kolumny symbolizujgce
pozostatych uczniéw beda stonowane, osiggniety zostanie gtéwny cel. Wzrok odbiorcy zostanie skierowany na
wyréznione stupki, a réznica miedzy Bartkiem a Gniewomirem zostanie optycznie powiekszona. Kontrast miedzy
jaskrawymi i stonowanymi kolorami sprawi, ze réznica w wysokosci stupkéw wyda sie bardziej znaczaca, niz
jest w rzeczywistosci. Uzycie intensywnych koloréw moze podswiadomie sugerowac, ze dane dotyczgce tych
ucznibéw sg wazniejsze lub bardziej istotne niz dane pozostatych oséb (llustracja 7).
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llustracja 7. Zastosowanie koloréw na wykresie kolumnowym
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Warto zauwazy¢, ze tego typu manipulacja kolorami moze by¢ stosowana nie tylko w celu uwydatnienia réznic, ale
réwniez ich ukrycia. Jesli na przyktad chcielibySmy zminimalizowa¢ r6znice miedzy wynikami uczniéw, mozemy
uzy¢ dla wszystkich stupkéw podobnych, stonowanych koloréw. W ten sposéb réznice wizualne zostatyby
zredukowane, a odbiorca moégtby nie zwréci¢ na nie wiekszej uwagi. Nalezy pamietac, ze kolor jest poteznym
narzedziem, ktére moze wptywac na odbidr informacji, a w nieodpowiednich rekach moze sta¢ sie narzedziem
manipulaciji.

llustracja 8. Poréwnanie wykreséw po modyfikacji

Podréze w czasie

Wizualizacje danych czesto przedstawiajg zmiany zachodzace w czasie. Sposéb, w jaki odpowiadajaca za to
0$ jest odwzorowana na wykresie, ma kluczowe znaczenie dla interpretacji tych zmian. Niestety, manipulacje
osig czasu moga prowadzi¢ do znieksztalcenia perspektywy i btednych wnioskéw. Dodatkowym problemem
w przypadku danych prezentowanych na przestrzeni wielu lat sg rokowania i prognozy, z natury obarczone
niepewnoscia. Im dalej siegajg w przysztos¢, tym wieksze jest ryzyko, ze nie uwzgledniajg wszystkich czynnikéw,
ktére moga wpltyna¢ na prezentowane zjawisko.
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Przyktadem tego moze by¢ wykres reprezentujacy fikcyjna liczbe uczniow
klas 4 na przestrzeni lat (llustracja 9). Na pierwszy rzut oka wykres wydaje
sie przedstawiaé prosty trend spadkowy, jednak blizsza analiza ujawnia
pewne cechy. Pierwsza potowa wykresu, w ktérej mozna zauwazy¢ lekka
tendencje spadkowa wsrdd liczby uczniéw, ukazuje dane z lat 2000-2002.
W przypadku gdy autor artykutu lub wykresu chce udowodni¢ swojg teze
badz teorie, moze zastosowac prognoze, ktéra ze wzgledu na odlegly
termin nierzadko jest obarczona btedem.

Na wykresie 0$ pozioma zostata przerwana w roku 2002 i wznowiona

w 2040. Tego typu zabieg moze sprawi¢, ze hipotetyczne spadki w latach

2040-2042 wydajg sie duzo bardziej drastyczne, chociaz wcale nie musi

by¢ takiej sytuacji. Warto zwréci¢ uwage na fakt, ze dane po roku 2002

sg oznaczone jako ,prognoza”. Trudno przewidzie¢, w jaki sposéb zmiany Tabela 2. Liczba uczniow w klasach 4
spoteczne lub gospodarcze moga wptynaé na liczbe uczniéw w szkole za w poszczego6lnych latach

20, 30 czy 40 lat.

W efekcie odbiorca moze odnie$¢ wrazenie, ze spadek liczby dzieci jest bardziej gwaltowny i pewny, niz jest
w rzeczywistosci. Takie przedstawienie danych, cho¢ nie zawsze celowe, moze prowadzi¢ do btednych ocen
sytuacji i podejmowania nieodpowiednich decyzji. Dlatego tak wazne jest, aby krytycznie analizowa¢ sposéb
przedstawienia osi czasu na wykresach, zwraca¢ uwage na ewentualne nieprawidtowosci oraz podchodzi¢
z rezerwg do prognoz prezentowanych na zbyt diugi okres czasu.
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Liczba uczniow
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llustracja 9. Wykres liniowy prognozujacy liczbe uczniéw klas 4

Piekno i potencjat 3D

Dodanie trzeciego wymiaru do wykresu otwiera nowe mozliwosci w zakresie prezentacji danych, pozwalajgc
na tworzenie bardziej dynamicznych wizualizacji. Niestety potencjat estetyczny wykreséw 3D czesto idzie
w parze z problemami zwigzanymi z ich czytelnoscig i interpretacja. Jednym z gtéwnych probleméw zwigzanych
z takimi wykresami jest znieksztalcenie perspektywy. Trojwymiarowe stupki lub fragmenty wykresu kotowego
3D znajdujace sie blizej odbiorcy, moga wydawac sie wieksze niz w rzeczywistoéci, a te znajdujgce sie dalej —
mniejsze. To zjawisko, cho¢ naturalne dla ludzkiego oka, moze prowadzi¢ do btednych odczytéw danych na
wykresie.

W oparciu o dane dotyczace procentowego udziatu uczniéw w projekcie
klasowym przedstawione w tabeli 3, mozna wygenerowac przejrzysty, dwu-
wymiarowy wykres kotowy, na ktérym widac proporcje pomiedzy poszczegol-
nymi fragmentami. Jezeli natomiast zostanie przygotowany tréjwymiarowy
odpowiednik — na pierwszy rzut oka trudno jest doktadnie oceni¢ r6znice w
wielkosci poszczegblnych czesci (llustracja 10). Fragmenty znajdujgce sie
z przodu wydajg sie wieksze niz te z tytu, co utrudnia poréwnanie ich warto-
Sci. Przykladowo na wykresie 3D btekitna cze$¢ wyznaczajgca 7% udziatu
Gniewomira wyglada z danej perspektywy na wiekszg niz z6ly fragment
odpowiadajgcy 8% Penelopy.
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Tabela 3. Procentowy udziat uczniéw
w projekcie klasowym

mBonifacy ®Penelopa M Adelajda WBartek ®Swictostawa B Gniewomir ®Bonifacy @ Penclopa @ Adelajda  MBartek  WSwigtostawa 8 Gniewomir

llustracja 10. Dane z tabeli przedstawione na wykresie kotowym 2D i 3D

Wykresy 3D czesto wymagaja od odbiorcy wiekszego wysitku poznawczego niz wykresy 2D. Przetwarzanie
tréjwymiarowych informacji wizualnych jest dla mézgu bardziej skomplikowane niz przetwarzanie danych w dwéch
wymiarach. To oznacza, ze odbiorca musi poswieci¢ wiecej czasu i uwagi, aby poprawnie odczyta¢ i zrozumiec
wykres 3D, co zwieksza ryzyko popetnienia btedu.
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Podsumowanie

Zyjemy w czasach, w ktérych dane sg wszechobecne, a ich wizualizacje odgrywaja kluczowa role w komunikagcii
i podejmowaniu decyzji. Niestety wraz z rosnaca popularnoscig wykreséw rosnie rowniez ryzyko, ze zostang one
uzyte w spos6b nieuczciwy lub nieprawidtowy. Od manipulacji skalg i osiami, przez nieodpowiednie uzycie koloréw
i efektéw 3D, po celowe pomijanie istotnych informacji — twércy wykreséw dysponujg szerokim wachlarzem
narzedzi, ktére moga znieksztalci¢ obraz rzeczywistosci. Bez wzgledu na to, z jakim rodzajem manipulacji mamy
do czynienia, istnieje kilka uniwersalnych zasad, ktére pozwola nam zwiekszy¢ czujnos¢ i krytyczne myslenie.

Przede wszystkim nalezy zachowaé ostroznos¢ i zdrowy rozsadek. Nie wolno bezkrytycznie przyjmowac
wszystkiego, co wida¢ na wykresie. Zawsze warto zada¢ sobie pytanie o zrodto danych, metodologie ich
pozyskania i ewentualne ograniczenia. Wazne jest rowniez, aby zwraca¢ uwage na konstrukcje wykresu:

e Czy osie sg odpowiednio skalowane?

» Czy kolory nie sugeruja nieistniejacych réznic?

» Czy perspektywa 3D nie utrudnia odczytania wartosci?

» Czy nie brakuje istotnych informacji, ktére mogtyby zmienic¢ interpretacje danych?

Podsumowujac — prawdopodobienistwo natkniecia sie na mylacy wykres jest realne, jednak stosujgc proste zasady
krytycznego myslenia mozna znacznie zmniejszy¢ ryzyko stania sie ofiarg dezinformacji. Nalezy pamietac¢, ze
czujnos¢ i dociekliwos¢ sg najlepsza bronig w walce z manipulacjg danymi.

@©
o
©

4
>

O
)
©
=
@)
S
Y
>
O

W cyfrowej szkole



Fraktale w Inkscape

Agnieszka Borowiecka

.Piekne, piekielnie trudne, coraz bardziej potrzebne.
To wfasnie fraktale”.

Benoit Mandelbrot

Problem samopodobienstwa pojawiat sie juz w XVII wieku w pracach matematyka i filozofa Gottfrieda Wilhelma
Leibniza. Pierwsze zbiory uwazane za fraktale zaprezentowat w 1883 roku Georg Cantor. Wiele oséb kojarzy inne
nazwiska zwigzane z teorig fraktali, takie jak Helge von Koch’, Gaston Julia? czy Wactaw Sierpinski®. Jednak czy
dzi$ teoria fraktali jest nam do czego$ potrzebna?
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100 lat temu w Warszawie w rodzinie litewskich Zydéw urodzit sie Benedykt, znany pézniej jako Benoit
B. Mandelbrot — ojciec geometrii fraktalnej. W roku 1967 opublikowat prace How Long is the Coast of Britain?
Selfsimilarity and Fractal Dimension, ktdrg zainicjowat teorie fraktali. We wstepie do jego ksigzki Fractal Geometry
of Nature mozemy przeczyta¢ ,Clouds are not spheres, mountains are not cones, coastlines are not circles, and
bark is not smooth, nor does lightning travel in a straight line”. Fraktale mozemy znalez¢ w swoim otoczeniu
przygladajgc sie deltom rzek, lisSciom paproci lub ptatkom $niegu, a nawet budowie biatek czy neuronéw. Wedtug
niektérych naukowcow fraktale moga w przysztosci pomoc w przewidywaniu pogody, a juz dzis w telefonach
komorkowych znajdziemy anteny fraktalne, ktére dzieki skomplikowanym krzywym wypehiajacym przestrzen
moga mie¢ mniejsze rozmiary, charakteryzujac sie przy tym wielozakresowoscig lub szerokopasmowoscig. Zanim
jednak przejdziemy do tych bardziej skomplikowanych zastosowan, warto zapoznac¢ uczniéw z samym pojeciem

1 H.von Koch Une méthode géométrique élémentaire pour I'étude de certaines questions de la théorie des courbes plane,
,Acta Mathematica”30 (1906).

2 G. M. Julia Mémoire sur l'itération des fonctions rationnelles, Mémoire sur l'itération des fonctions rationnelles.
Journal de Mathématiques Pures et Appliquées’, t. 8, nr 1/1918, s. 47-245.

3 W. Sierpinski Sur une courbe dont tout point est un point de ramification,,C. R. Acad. Sci. Paris” 160 (1915), 302-305.
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fraktala oraz przyblizy¢ jego wyglad. Proponujemy podejs¢ do tego w sposéb nieco nietypowy, wykorzystujac
program do tworzenia grafiki wektorowej — Inkscape®.

Tworzymy mape w Inscape

Przypusémy, ze naszym celem jest przygotowanie szkicu abstrakcyjnej wyspy o bardzo urozmaicone;j linii brze-
gowej. Mozemy oczywiscie prébowac recznie rysowa¢ odpowiedni ksztalt, warto jednak skorzysta¢ z gotowego
narzedzia. Wsrod roznych efektow dostepnych w programie uzyjemy jednego ze sposobow modyfikowania
Sciezki (Efekty|Modyfikuj $ciezke|Generuj fraktale...). Rozszerzenie to zmienia odcinek na krzywa, znajdujgc
jego srodek i dodajgc w tym punkcie nowy wezet, a nastepnie przesuwajac dodany wezet o losowa odlegtosé
prostopadle do pierwotnego kierunku Sciezki. Procedura podziatu jest wywotywana rekurencyjnie tyle razy, ile
wynosi parametr Podpodziaty. Drugi parametr Wygtadzanie pozwala okresli¢ maksymalna warto$¢ prostopa-
diego przesuniecia wezla, zgodnie z wyrazeniem: (dtugos¢ odcinka)/(1 + wygtadzanie). Przyktadowe
efekty uzycia rozszerzenia Generuj fraktale przedstawia ilustracja 1. Ze wzgledu na wykorzystanie losowosci
uzyskujemy rézne efekty — ksztatty krzywych.
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llustracja 1. Elipsa po zastosowaniu rozszerzenia Generuj fraktale
dla wartosci parametru Podpodziaty rownej 2, 3 oraz 5

Program pozwala uzy¢ maksymalnie 10 wywotan rekurencyjnych, jednak $ciezke mozemy modyfikowaé
wielokrotnie. Poczatkowy ksztatt krzywej moze by¢ dowolny, nalezy jedynie pamietac, ze rozszerzenie dziata
na Sciezkach, zatem w przypadku korzystania z jednego z dostepnych w programie ksztattéw, nalezy najpierw
skorzystac z opcji Obiekt w Sciezke.

llustracja 2. Ksztalty uzyskane z pieciokgta foremnego i czteroramiennej gwiazdy
dla parametru Podpodziaty réwnego 7

Otrzymane ksztalty mozna nastepnie recznie modyfikowaé, powiela¢ lub naktadac, az do uzyskania satysfak-
cjonujgcego efektu. Pamietajmy, ze zastosowanie rozszerzenia Generuj fraktale z wysokg wartoscig parametru
Podpodziaty dodaje do krzywej duzg liczbe nowych weztéw, co moze nieco utrudni¢ modyfikacje otrzymanego
ksztaltu. Rozwigzaniem moze by¢ skorzystanie z opcji Sciezka|Upro$é, ktéra pozwala zmniejszy¢ liczbe weztéw,
zachowujgc w znacznym stopniu ksztalt krzywej.

4 https://inkscape.org
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llustracja 3. Poziomice wygenerowane z krzywej (czteroramienna gwiazda)
po zastosowaniu kopiowania i skalowania

Rysujemy metoda ,,na Kocha”

Interesujace rysunki pozwala uzyska¢ efekt sciezki o nazwie Fraktal VonKocha. Zaczynamy z parametrem
Liczba pokolen ustawionym na warto$¢ 1. Po zastosowaniu efektu do wybranego obiektu dodawane sg dwie
nowe $ciezki kontrolne, ktére okreslajg strukture tworzonego fraktala. Na ilustracji 4 przedstawiono zielona krzywa,
wygenerowane kopie (oznaczone na z6éto) oraz Sciezki kontrolne. Gérna granatowa linia oznacza domysiny
segment odniesienia, za$ dwie czerwone dolne — Sciezke generowania. Przy standardowych ustawieniach
efektu VonKoch segment odniesienia tworzony jest tak, by dzielit prostokat ograniczajacy krzywa pionowo
na pot. Sciezka generowania jest ztozona z dwéch segmentéw o dtugosci rownej 1/3 szerokoéci prostokata
ograniczajgcego krzywa.
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llustracja 4. Domysine Sciezki kontrolne

Obiektem, na podstawie ktérego tworzony jest fraktal, nie musi by¢ odcinek czy krzywa. Mozemy przeksztatca¢
dowolnie ztozone Sciezki, np. w ksztalcie okregu lub diamentu. Po wybraniu opcji Edytuj w obszarze roboczym
Sciezki kontrolne mozna modyfikowac¢ w taki sam sposéb, jak normalne Sciezki. Przesuniecie, obrét oraz zmiana
dtugosci segmentow sciezki generowania pozwala uzyskac np. ksztatt drzewa lub liscia paproci. Rysunek drzewa
binarnego lub drzewa Pitagorasa o brgzowych gateziach i zielonych liSciach otrzymamy nakladajac na siebie
dwie kopie fraktala z wigczong i wylaczong opcja Rysuj wszystkie posrednie (generacje). Przy zbyt duzej
ztozonosci rysunku moze okazac sie konieczne zwiekszenie wartosci parametru Maksymalna ztozonos$¢é.

llustracja 5. Kolejne kroki przeksztatcania segmentow Sciezki generowania
prowadzace do otrzymania rysunku drzewa

nr 83/2025



Agnieszka Borowiecka

Mozliwa jest réwniez zmiana liczby segmentéw Sciezki generowania, dzieki czemu uzyskamy fraktale oparte
0 wiekszg liczbe wywotan rekurencyjnych. W przewodniku po programie Inkscape znajdziemy opis krok po kroku,
jak uzyskac krzywa Kocha®.

llustracja 6. Krzywa Kocha otrzymana za pomoca efektu Fraktal VonKocha z liczbg pokolen réwna 4

L-system - generujemy zgodnie z regutami

Wegierski biolog Astrid Lindenmayer opracowat rodzaj jezykéw formalnych®, za pomocg ktorych modelowat
zachowanie komorek roslin (drozdzy, plesni oraz alg). Opracowane przez niego modele zostaty nazwane
LL-systemami”. Pierwotnie mialy stuzy¢ do formalnego opisu prostych organizmoéw wielokomérkowych, pézniej
rozszerzono je w taki sposo6b, by mogly opisywac rosliny wyzsze i ztozone struktury rozgateziajgce sie.

L-systemy sg wykorzystywane w grafice komputerowej do generowania fraktali i modelowania roslin. Zestaw
symboli uzywanych w L-systemie nazywamy alfabetem, poczatkowy stan systemu opisujemy za pomocg ciggu
symboli nazywanego aksjomatem. Do opisania sposobu iteracyjnego tworzenia kolejnych ciggéw symboli
uzywamy zestawu reguf. Przyktadowy L-system stuzacy do opisu alg”:

+ alfabet: AB
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» aksjomat: A
* reguly: (A—AB), (B~ A)

Otrzymamy wowczas nastepujace ciagi:

iteracja wyjasnienie
n=0:A Aksjomat
n=1:AB A-AB
n=2:ABA A-ABiB—-A
n=3:ABAAB A-ABiB—-AiA—-AB

Dodatkowo do opisu regut mozemy wykorzystywac state, np. + - [ ]. W Wikipedii® znajdziemy przyktady L-systemow
opisujacych drzewo binarne, zbiér Cantora, krzywa Kocha, tréjkat Sierpinskiego oraz inne fraktale.

Wsrod wielu rozszerzeh programu Inkscape dostepne jest rozszerzenie L-system (Efekty|Renderowanie|
L-system...). Mozemy skorzysta¢ z domyslnie podanych parametréw lub zdefiniowaé wiasne reguty. W definicji
stosujemy odpowiednie litery oznaczajace: rysowanie (od A do F) lub przechodzenie do przodu (od G do L), obrot
w lewo (+) lub w prawo (-) o podany kat, obrét o 180 stopni (|), zapamietanie okreslonej pozycji ([) oraz powr6t
do niej (]). Parametr Dlugo$¢ kroku okresla dtugosé linii kreslonej w ostatnim kroku iteracji, Kolejnos¢ zas
liczbe krokow iteracji. Mozliwe jest réwniez dodanie elementéw losowosci do stosowanych dtugosci odcinkéw
i miar katow.

5 https://tiny.pl/5739c9mr

6 A.Lindenmayer, Mathematical models for cellular interactions in development Il. Simple and branching filaments with two-sided inputs,
,Journal of Theoretical Biology’, t. 18, nr 3/1968, s. 300-315.

7 https://en.wikipedia.org/wiki/L-system

8 Tamze
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llustracja 7. Domyslne parametry rozszerzenia L-system i otrzymany efekt

Aby otrzymaé rysunek drzewa binarnego za pomoca rozszerzenia L-system nalezy wprowadzi¢ nastepujgce

ustawienia:
« aksjomat: A
» reguly: A=B[+A]-A; B=BB
» kat obrotu w lewo: 45
» kat obrotu w prawo: 45.
Parametry dla krzywej Kocha:
« aksjomat: A
o reguly: A=A+A-A+A
» kat obrotu w lewo: 60

» kat obrotu w prawo: 120.

Parametry dla tréjkata Sierpiriskiego:

» aksjomat: A-B-B

» reguly: A=A-B+A+B-A; B=BB

» kat obrotu w lewo: 120

» kat obrotu w prawo: 120.
Python rysuje fraktale

llustracja 8. Trojkat Sierpinskiego otrzymany za pomoca
rozszerzenia L-system

W numerze 1/2025 kwartalnika ,W cyfrowej szkole™ pisaliSmy o rozszerzeniu Simple Inkscape Scripting,
pozwalajgcym tworzy¢ rysunki w programie Inkscape za pomoca skryptu w jezyku Python. Prezentowany byt
réwniez fragment kodu rysujacy fraktal ztozony z nachodzacych na siebie czesciowo przezroczystych czerwonych

okregow.

Podczas rysowania fraktali zwykle wykorzystujemy rekurencje. Musimy rozumiec reguty, wedtug ktérych powstaje
rysunek oraz umie¢ wyliczy¢ wzajemne potozenie poszczegélnych jego elementow. W przypadku dywanu
Sierpinskiego postepujemy w nastepujacy sposob: rysujemy kwadrat, dzielimy go na 9 mniejszych kwadratéw
i usuwamy $rodkowy z nich. W kolejnym kroku stosujemy te sama procedure do kazdego z 8 mniejszych
kwadratow. Piszgc funkcje rysuj_dywan () uzyjemy zatem 8 wywotan rekurencyjnych. Parametrami funkcji beda
stopien ztozonosci figury, dlugo$¢ boku kwadratu oraz wspétrzedne jednego z jego wierzchotkw.

9 A.Borowiecka Python pomaga rysowac w Inkscape, W cyfrowej szkole” nr 1/2025, s. 38-44, https://tiny.pl/27nzw15g

nr 83/2025

E
>
)
@©
S
-
@)
Y
=
z
-
@©
N
&)
)
@
Z




Agnieszka Borowiecka

def rysuj_dywan(n, a, X, y):

if n ==
rect((x, y), (x + a, y + a))

else:
rysuj_dywan(n
rysuj_dywan(n -
rysuj_dywan(n -
rysuj_dywan(n -
rysuj_dywan(n -
rysuj_dywan(n -
rysuj_dywan(n -
rysuj_dywan(n -

X, ¥y, a/ 3)

x+a/3,y, al/ 3)
X+2*a/3,y,al/3)

X, y+a/3,al/3)

X+2*a /3, y+a/3, al/3)

X, y+2*a/3,al/3)

Xx+a/3, y+2*a/3,al/3)
X+2*a/3,y+2*a/3,al/3)
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llustracja 9. Dywan Sierpinskiego stopnia 4 z ustalonym kolorem krawedzi i wypetnienia

W wyniku wywotania przez rozszerzenie SIS powyzszego kodu z parametrem n réwnym 4 otrzymamy rysunek
ztozony z 512 niezaleznych kwadratéw. Kazdy z nich mozemy osobno edytowacé albo je zgrupowac i wykonywac
operacje na wszystkich rownoczesnie. Grupowanie elementdéw rysunku mozna przeprowadzi¢ programistycznie
za pomoca funkcji group (), tak jak to opisywalismy wczesniej'°.

llustracja 10. Dywan Sierpinskiego po zgrupowaniu, zmianie koloréw i pochyleniu

W przypadku czesci fraktali wyliczenie wspétrzednych wierzchotkdw dla kolejnych krokéw iteracji moze by¢
trudne i wymaga¢ m.in. znajomosci trygonometrii. Stosunkowo prosto mozna natomiast uzyska¢ odpowiedni
efekt odwotujac sie do geometrii zétwia. Skorzystamy w tym celu z inkex — specjalnego pakietu, umozliwiajagcego
korzystanie z rozszerzen Inkscape, a doktadniej z jego modutu obstugujgcego grafike zétwia. Ograniczymy sie do

10 Tamze
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podstawowych polecen sterujgcych zétwiem (naprzéd, wstecz, w prawo, w lewo, podnies$ i opus¢ pisak). Nastepnie
za pomocg polecenia path() narysujemy otrzymany zapis Sciezki przebytej przez z6twia. Warto zauwazy¢, ze
cho¢ w wyniku otrzymamy jedng Sciezke, to bedzie sie ona skladata z wielu segmentéw o pieciu wierzchotkach
tworzacych kwadraty. Zastosowanie opcji Sciezka]Suma w programie Inkscape pozwoli ,zamkna¢” segmenty,
sklejajac pierwszy wierzchotek z ostatnim w kazdym kwadracie.

from inkex.turtle import PathTurtle
from math import sqrt

t = PathTurtle()
def kwadrat(a):
t.pd()
for i in range(4):
t.fd(a)
t.1t(90)
t.pu()

def drzewo_pitagorasa(n, a):

kwadrat(a)

if n == 0:
return 0

else:
t.1t(90); t.fd(a); t.rt(45)
drzewo_pitagorasa (n - 1, a / sqrt(2))
t.fd(a / sqrt(2)); t.rt(99)
drzewo_pitagorasa (n - 1, a / sqrt(2))
t.1t(90); t.bk(a / sqrt(2)); t.1t(45); t.bk(a); t.rt(99)

style(stroke = 'red', stroke_width = 0.2)

a = 30
n=4
t.rt(90)

drzewo_pitagorasa(n, a)
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path(t.getPath(), transform=f'translate(o, {a})"')

llustracja 11. Drzewo Pitagorasa stopnia 4 uzyskane za pomoca grafiki z6lwia

Kolejna metoda tworzenia fraktali jest wykorzystanie przeksztatcen afinicznych. Po wybraniu punktu poczatkowego
losujemy jedno ze zdefiniowanych przeksztalcen afinicznych do wyliczenia wspoétrzednych kolejnego punktu
rysunku. Kazde z przeksztalcen wybierane jest z odpowiednim prawdopodobienstwem. Po wyliczeniu nowych
wspoirzednych punktu powtarzamy proces losowania przeksztalcenia. Przykladem bardzo znanego fraktala
otrzymywanego w ten sposéb jest papro¢ Barnsleya, spopularyzowana przez angielskiego matematyka Michaela
F. Barsleya'. W Inkscape do jej rysowania mozemy wykorzysta¢ kota o matej Srednicy. Wspébtrzedne Srodka
rysowanego kota zostaty odpowiednio przeskalowane i przesuniete, by rysunek pojawit sie na srodku obszaru
rysowania.

11 https://pl.wikipedia.org/wiki/Papro¢_Barnsleya
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from random import randint

def paprotka(r, x, y):
for i in range(4000):
numer = randint(1, 100)
if numer <= 85:
X, y=0.85*x +0.04 *y, -0.04 * x + 0.85 *y + 1.6
elif numer <= 92:
X, Yy =-0.15 * x + 0.28 * y, 0.26 * x + 0.24 * y + 0.44
elif numer <= 99:
X, y =0.20 * x - 0.26 *y, 0.22 * x + 0.22 *y + 1.6
else:
X, y =0, 0.16 * y
circle((10 * x + 100, -10 * y + 200), r)

X, y =60, 0

r=20.4

style(fill = 'darkgreen', stroke_width = @, fill opacity = 0.3)
paprotka(r, x, y)

llustracja 12. Papro¢ Barnsleya utworzona z okregéw

Podsumowanie

Fraktale sg wyjatkowo wdziecznym obiektem do ogladania, stanowigc jednoczes$nie potezne narzedzie stosowane
w wielu dziedzinach. Warto przyblizy¢ ich piekno naszym uczniom, prezentujgc zaréwno r6znorodnos¢, jak i wiele
réznych sposobdw rysowania fraktali. Znajomo$¢ metod tworzenia figur samopodobnych, w tym rekurencji, moze
rozbudzi¢ kreatywnos¢ uczniéw i zacheci¢ do zgtebiania wiedzy, nie tylko informatyczne;.
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Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA

Maciej Borowiecki, Agnieszka Samulska

Artykut jest poszerzonag wersjg pracy pt. Mazowiecki Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA — wczoraj
i dzis?.

Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA ma swoje poczatki w latach 90. XX wieku. Pierwszy konkurs
informatyczny dla uczniéw warszawskich szkét podstawowych odbyt sie w roku 1994/1995 (I Warszawski
Konkurs Informatyczny). W roku szkolnym 1999/2000, po reformie administracyjnej, konkurs objat uczniéw szkét
podstawowych wojewo6dztwa mazowieckiego (Mazowiecki Konkurs Informatyczny). Po reformie o$wiaty wdrozonej
w 2000 roku odbyta sie pierwsza edycja Mazowieckiego Konkursu Informatycznego dla gimnazjalistow LOGIA.
W reakcji na potrzeby spoteczno$ci szkolnej w roku szkolnym 2002/2003 do konkursu Logia dotaczyt Konkurs
Informatyczny dla ucznidw szescioklasowych szkét podstawowych miniLOGIA. Konkurs ten byt rozgrywany
jako konkurs przedmiotowy w latach 2006-2018, podobnie jak konkurs dla gimnazjalistéw. W zwigzku z kolejng
reforma osSwiaty w roku szkolnym 2018/2019 odbyly sie réwnolegle dwa konkursy: po raz ostatni przedmiotowy
konkurs informatyczny dla uczniéw gimnazjéw (LOGIA G) oraz przedmiotowy konkurs informatyczny dla uczniéw
nowoutworzonych 8-klasowych szkét podstawowych (LOGIA SP). Po wygaszeniu gimnazjéw od roku szkolnego
2019/2020 odbywa sie przedmiotowy konkurs informatyczny dla uczniéw klas IV-VIII szkét podstawowych.
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reforma administracyjna reforma o$wiaty

W ponad 30-letniej historii zmieniaty sie nie tylko nazwy i poziomy edukacyjne, ale réwniez jezyk programowania.
W latach 90. XX wieku i na poczatku XXI wieku byt to jezyk Logo, w roku 2013 pioniersko zostat wprowadzony
jezyk Python. Warto zwrdci¢ uwage, ze mozliwo$¢ wyboru jezyka Python na maturze pojawita sie w roku 2019.

Formuta konkursu

Obecnie LOGIA to Przedmiotowy Konkurs Informatyczny dla uczniéw klas IV-VIII szkét podstawowych woje-
wodztwa mazowieckiego, powotywany przez Mazowieckiego Kuratora Os$wiaty, a organizowany przez Osrodek
Edukaciji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie.

W roku szkolnym 2024/2025 odbyta sie 31. edycja konkursu, ktéry — jak wspomniano wczes$niej, miat swoje
poczatki w roku szkolnym 1994/95 jako Warszawski Konkurs Informatyczny. Konkurs polega na samodzielnym
rozwigzywaniu testu dotyczgcego tresci zawartych w podstawie programowej przedmiotu informatyka w szkole

1 M. Borowiecki, A. Samulska, Mazowiecki Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA — wczoraj i dzis, IWE 2025.
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podstawowej i zadan algorytmicznych z zakresu grafiki oraz przetwarzania napisow i list w jezyku programowania
Python.

Stronainternetowa https://logia.oeiizk.waw.pl zawiera wszystkie informacje dotyczgce konkursu oraz archiwalne
zasoby. Wsrod nich znajdujg sie m.in. omoOwienia zadan z ostatnich siedmiu lat oraz tresci zadan wszystkich
poprzednich konkurséw. Stanowi to doskonaly zbiér zadan dla nauczycieli informatyki.

Troche statystyki

W konkursie w roku szkolnym 2024/25 wzieto udziat 380 uczniéw ze 181 szkét. Do Il etapu konkursu zakwalifikowato
sie 231 uczniéw ze 135 szkét. W trzecim etapie konkursu zadania rozwigzywato 94 uczestnikéw. Komisja
Wojewddzka Konkursu wytonita 25 laureatéw i 47 finalistéw. Dla poréwnania w tabeli znajdujg sie informacje
z szesciu ostatnich konkursow.

| etap Il etap Il etap Laureaci Finalisci
Logia25 380 231 94 25 47
Logia24 365 227 56 15 33
Logia23 394 229 59 26 30
Logia22 475 263 68 17 49
Logia21 384 252 63 22 39
Logia20 362 205 48 17 30

Wielu laureatéw konkursu Logia kontynuuje swojg przygode z algorytmikg i programowaniem w szkole
ponadpodstawowej. Ws$rdd laureatow Olimpiady Informatycznej znajduja sie uczniowie, ktorzy wielokrotnie
uczestniczyli w konkursie LOGIA.

Organizacja konkursu

Konkurs LOGIA rozgrywany jest na platformie pod adresem https://konkursy.oeiizk.edu.pl. Spos6b rejestracji
do konkursu jest opisany na stronie https://logia.oeiizk.edu.pl.

Konkurs jest trzyetapowy. Podczas wszystkich etapow konkursu srodowiskiem pracy jest 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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Pierwszy etap odbywa sie zazwyczaj w listopadzie. Uczniowie rozwigzujg zadania graficzne, obliczeniowe oraz
test obejmujgcy zagadnienia z podstawy programowej informatyki w szkole podstawowe;j.

Drugi etap organizowany jest w styczniu i odbywa sie w macierzystej szkole ucznia lub w miejscu wyznaczonym
przez organizatora konkursu. Zawody drugiego etapu polegajg na samodzielnym rozwigzywaniu w warunkach
kontrolowanej samodzielnos$ci czterech zadan konkursowych z zakresu grafiki, definiowania funkcji, przetwarzania
stow oraz przetwarzania list jednopoziomowych w Pythonie.

Trzeci etap odbywa sie w marcu w pracowniach komputerowych Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie. Zawody trzeciego etapu polegaja na samodzielnym rozwigzywaniu czterech zadan
konkursowych z zakresu grafiki, definiowania funkcji, przetwarzania stow oraz przetwarzania list wielopoziomowych
w Pythonie. Podobnie jak na drugim etapie, praca odbywa sie w warunkach kontrolowanej samodzielnosci.

Ocenianie zadan

Komisja Wojewddzka Konkursu do kazdego etapu konkursu opracowuje i publikuje model odpowiedzi i kryteria
oceny zadan. We wszystkich etapach zadania sg sprawdzane pod katem zgodnosci 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 zakresu podanego w tresci zadania. W trakcie
trwania zawoddw uczestnicy wysytajg rozwigzania zadan na serwer.

Zadania niegraficzne sg automatycznie sprawdzane w czasie rzeczywistym jedynie na podstawie przyktadéw
z tresci zadan. Testy te nie sg brane pod uwage przy ostatecznej ocenie zadania. Wiasciwa ocena zadania
nastepuje na podstawie testow zgrupowanych, wykonanych po zakonczeniu danego etapu. Do oceny brane
jest ostatnie przestane rozwigzanie. Uczen otrzymuje punkty, jesli wyniki wszystkich testéw w danej grupie sa
prawidtowe. W przypadku btedu w jednym z testéw w danej grupie, nie sg przyznawane punkty czgstkowe.

Rozwigzania zadan graficznych pierwszego etapu sg oceniane przez nauczycieli w szkole macierzystej ucznia lub
przez Komisje Wojewddzka Konkursu. Podczas drugiego i trzeciego etapu zadania graficzne sprawdza Komisja
Wojewddzka Konkursu. Sprawdzana jest zgodnos$¢ rysunku ze wzorcem. Ocenie podlegajg réwniez wymagania
opisane w tresci zadania. Moga to by¢ np.: umieszczenie rysunku na $rodku ekranu, skalowanie do podanej
szerokosci/wysokosci, sposéb kolorowania itp.
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Ostatnie z zadan pierwszego etapu to test, sktadajgcy sie z 20 losowych pytan z r6znych dziatéw, obejmujacych
podstawe programowg 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.

We wszystkich etapach po ogtoszeniu wynikéw punktowych kazdy uczestnik moze zapoznac sie z liczbg punktdw,
ktére otrzymat za rozwigzania poszczeg6lnych zadan na platformie https://konkursy.oeiizk.edu.pl. Uczestnik
lub jego rodzice (prawni opiekunowie) moga zgtosi¢ uwagi co do liczby otrzymanych punktéw, wysylajac e-mail
do komisji.

Przyktadowe zadania

Od samego poczatku sitg konkursu byly zadania wykorzystujgce grafike zo6lwia. Pierwotnie uczniowie
implementowali zadania graficzne w jezyku Logo. Od 2013 roku réwnolegle pojawit sie drugi jezyk programowania
Python. Jednym z powoddéw wyboru tego jezyka byt modut turtle, oferujacy narzedzia do rysowania, znane
z jezyka Logo. Umozliwito to w miare ptynne przejscie z programowania w Logo do programowania w Pythonie.
Okres przejsciowy, w ktérym obowiazywaly dwa jezyki programowania, trwat 6 lat (2013/2014-2018/2019).

Oméwimy kilka przykltadowych zadan z ostatniego konkursu. Rozwigzania i tresci wszystkich zadan tej edycji
konkursu znajdujg sie na stronie konkursu w sekcji ,Bank zadan” https://logia.oeiizk.waw.pl/bankzadan.
Zachecamy do lektury.

Program merytoryczny konkursu obejmuje m.in. umiejetno$¢ wykorzystania wiedzy matematycznej do
rozwigzywania zadan: kwadrat i jego przekatna, tréjkat rownoboczny i jego wysokos¢, inne wielokaty, podziat
kata na n-réwnych czesci i inne. Brane jest rowniez pod uwage wyznaczanie proporcji elementéw i skalowanie
rysunkow oraz odnajdywanie elementow podobnych.

Zadanie Rozeta (I etap konkursu)

Napisz funkcje rozeta(), po wywotaniu ktdrej powstanie na Srodku ekranu rysunek taki, jak ponizej. Dtugosci
bokéw trojkatow, kwadratdw i rombow wynoszg 50.
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Zadanie mozna rozwigzac tworzac wiatrak o dwunastu fopatach. Pojedyncza topata sktada sie z trzonka i czterech
trojkgtéw réwnobocznych:

def rozeta():
X = 12
a = 50
for i in range(x):
lopata(a); rt(360/x)
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Diugosci bokow trojkatow i trzonka sa jednakowe. Rysujac topate warto poruszac sie po bokach trojkatow dodajac
stosowne obroty. Zeby mozna bylo wykorzysta¢ mechanizm tworzenia wiatraka, nalezy zadba¢ o powr6t do
punktu, z ktérego rozpoczeliSmy rysowanie:

def lopata(a):
fd(a)
1t(30)
tr(a, "tomato")
fd(a); rt(6e)
tr(a, "olive")
fd(a); 1t(30)
tr(a, "orange")
1t(60)
tr(a, "orange")
rt(90); bk(a); 1t(60); bk(a); rt(30); bk(a)

Do rysowania réznokolorowych tréjkatow moze postuzy¢ funkcja tr(), ktérej parametrem bedzie kolor wypetnienia.

def tr(a, kolor):
fillcolor(kolor)
begin_fill()
for i in range(3):
fd(a); rt(120)
end_fill()

W jezyku Python, aby przyspieszy¢ tworzenie rysunku przez zotwia, stosujemy wywotanie ztozone z funkcji
tracer() — rysowanie w pamieci, wiasciwego wywotania funkcji i na koricu odéwiezamy ekran za pomoca funkcji
update().
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tracer(0); rozeta(); update()

Od wielu lat na pierwszym etapie konkursu pojawia sie zadanie obliczeniowe. Uczen startujgcy z powodzeniem
w konkursie legitymuje sie znajomoscia podstawowych konstrukcji jezyka Python. Do budowania programu
wykorzystuje instrukcje wejscia i wyjscia, operacje arytmetyczne i logiczne, instrukcje przypisania, instrukcje
warunkowe, petle o okreslonej liczbie powtorzen i z warunkiem oraz zmienne.

Zadanie Dzien roku (I etap konkursu)

USU USU LI USSU USU USU
"!!%!!I ‘Ii;ii;|| Ii‘%%iil “'iiiii\ Ii‘%%i‘l\ |i‘%%i'|

W Logolandii obowigzuje wtasny kalendarz — jest 20 miesiecy, w pierwszej potowie roku miesigce o numerach
nieparzystych majg po 11 dni, pozostate 13, w drugiej potowie roku jest odwrotnie. Nie ma lat przestepnych.
Napisz program, ktdry wczyta numer miesigca i numer dnia oraz wypisze, ktdry to dzien roku.

Wejscie

dwie liczby catkowite dodatnie oddzielone spacja, pierwsza okreslajgca numer miesigca z zakresu od 1 do 20,
druga okreslajgca dzien miesigca z zakresu od 1 do 13

Wyjscie

liczba catkowita dodatnia — dzieri roku w Logolandii
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Przyktady:
Wejscie 35 55 1110
Wyjscie 29 53 130

Rozwigzanie zadania opiera sie na spostrzezeniach:
» wynik zalezy od liczby dni w ostatnim miesigcu;
» nalezy ustali¢ liczbe dni w miesigcach poprzedzajgcych ostatni miesiac:

— miesigce mozna podzieli¢ na dwumiesieczne bloki (1-2, 3-4 itd.); w kazdym bloku sg 24 dni, przy czym
w pierwszej potowie odpowiada to sumie 11+13 a w drugiej 13+11;

— po podziale na petne dwumiesieczne bloki moze zosta¢ miesigc bez pary; w pierwszej potowie roku ten
miesigc ma 11 dni a w drugiej potowie 13 dni.

Do okreslenia dnia roku mozna zastosowa¢ algorytm:

wynik « dzien miesigca

miesigc « miesigc - 1

wynik < wynik + 24 . liczba peinych par miesiecy

jezeli zostat miesigc bez pary i znajduje sie w pierwszej potowie roku
wynik < wynik + 11

W przeciwnym razie
wynik < wynik + 13

Program w jezyku Python:

m, d = input().split()

m, d = int(m), int(d)

# dodajemy dni biezgcego miesigca
wynik = d

m=m-1

# liczba petnych par miesiecy przed m
wynik += 24 * (m // 2)
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# jesli zostal miesigc bez pary, dodajemy dni

ifm% 2 ==
if m < 10:
wynik += 11
else:
wynik += 13
print(wynik)

Alternatywnym podejsciem jest sumowanie dni kolejnych miesiecy, uwzgledniajac, czy dany miesigc nalezy
do pierwszej, czy drugiej potowy roku oraz czy jest parzysty, czy nieparzysty. Na koncu dodajemy liczbe dni
biezgcego miesiaca.

Drugi etap obejmuje takze zadanie graficzne, ale zwykle polega ono na utworzeniu rysunku na podstawie analizy
danych, ktére moga by¢ napisem badz listg stéw lub liczb. Popularne sg takze zadania dotyczgce szyfrowania.
Program merytoryczny obejmuje m. in. zagadnienia zwigzane z kodowaniem obrazéw za pomoca liczb, napiséw
i list oraz z szyfrowaniem.

Zadanie Tarasy (Il etap konkursu)

Karol uprawia na zboczach géry dwa rodzaje roslin: gatunki wymagajace wiecej swiatta
opisuje za pomoca cyfr 2, 4, 6, 8, za$ gatunki rosngce w cieniu oznacza cyframi 1, 3, 5, 7,
9. Zapisat rosliny zaplanowane do posadzenia w najblizszym roku jako cyfry pewnej liczby.
Nastepnie przygotowuje tréjkatny przekrdj gory z tarasami, dla cyfr parzystych po lewej
stronie, dla nieparzystych po prawej. Kazda cyfra oznacza rosline uprawiang na osobnym
tarasie. Nad ostatnim tarasem zostawia fragment zbocza o wysokosci réwnej szerokosci
tarasu.

Pomoz Karolowi i napisz jednoparametrowg funkcje tarasy(), po wywotaniu ktérej

powstanie rysunek przekroju gory z tarasami. Parametrem funkcji jest liczba catkowita

dodatnia maksymalnie 10-cyfrowa nie zawierajaca cyfr 0. Wysoko$¢ rysunku wynosi 300, a szerokos$¢ 600.
Kazdy taras po danej stronie géry ma takg sama wysokos¢ i szerokosé, ktora zalezy od liczby tarasdw. Rysunek
powinien by¢ na srodku ekranu.
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Drugi i trzeci etap wymaga juz od ucznia znajomosci pewnych technik algorytmicznych i stosowania struktur
danych. Czesto na konkursie wystepujg zadania dotyczace napiséw, program merytoryczny konkursu obejmuje
m.in. przetwarzanie napiséw wedtug okreslonej reguty, palindromy i anagramy, permutacje i kombinacje.

Zadanie Palindrom (Il etap konkursu)

AniaiJolalubig zabawy z napisami. Jola podaje Ani zestaw liter (mogg sie powtarzac), a Ania prébuje z podanych
liter zbudowac najdtuzszy mozliwy palindrom. Palindrom to napis, ktory czytany od lewej do prawej i od prawe;j
do lewej jest identyczny, na przyktad: oko, kajak, abba. Pomdz Ani i napisz program, ktéry wczyta zestaw liter
Joli i znajdzie pierwszy w kolejnosci alfabetycznej, najdtuzszy mozliwy palindrom zbudowany z liter Joli.
Wejscie

Niepusty napis ztozony z matych liter alfabetu tacinskiego o dtugosci nie wiekszej niz 1 000.
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Wyjscie
Napis ztozony z liter z wejscia bedacy pierwszym w kolejnosci alfabetycznej najdtuzszym palindromem.
Przyktady:

Wejscie abba abrakadabrahokuspokus kajak

Wyjscie abba aabkorsuausrokbaa akjka

Zadania nie tylko obejmuja, ale tez poszerzaja treSci podstawy programowej z informatyki w szkole podstawowej.
Program merytoryczny konkursu zawiera m. in. badanie relacji miedzy elementami, struktury drzewiaste i grafowe,
zadania zwigzane z labiryntem.

Zadanie Gra (lll etap konkursu)

Jas i Matgosia graja w gre planszowa. Plansza do gry jest kwadratowa i zakodowana w postaci napisu. Znak X
oznacza pole zabronione, a znak S pole dostepne. Kazde z dzieci dysponuje jednym pionkiem. Pionek Matgosi
oznaczony jest literg M, a Jasia literg J. Pionek moze by¢ przestawiony o jedno pole w gére (G), w dét (D),
w prawo (P) lub w lewo (L) — ale tylko w przypadku, jesli to pole jest dostepne. Jas i Matgosia wykonujg ruchy
naprzemiennie, kazde z nich wykona co najmniej jeden ruch. Zawsze rozgrywke zaczyna Matgosia. Dzieciom
zalezy na jak najszybszym spotkaniu sie obu pionkéw na tym samym polu.

Napisz program, ktéry poda sekwencje ruchéw Matgosi i Jasia. Jesli rozgrywka nie moze sie zakonczy¢, to
wynikiem jest stowo BRAK, w przeciwnym przypadku mozesz zatozy¢, ze jest tylko jedno rozwigzanie spetniajgce
warunki zadania.

Wejscie

Jedyny wiersz wejscia zawiera napis ztozony z wielkich liter S, X oraz jednej litery J i M, okreslajgcy plansze
wierszami od gory do dotu, od lewej do prawej. Dtugos¢ napisu jest kwadratem liczby catkowitej z zakresu od
2 do 80.

Wyjscie

Pierwszy wiersz wyjscia zawiera napis ztozony z wielkich liter D, G, L, P, okreslajgcy ruchy Matgosi lub napis
BRAK, jesli pionki nie spotkaja sie;
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Jesli istnieje rozwigzanie drugi wiersz wyjscia zawiera napis ztozony z wielkich liter D, G, L, P, okreslajacy ruchy
Jasia.

Podsumowanie
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Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA ma bogatg tradycje. Przez lata jego formuta ewaluowata dopaso-
wujgc sie do zmian zachodzacych w edukacji, jednak przestanie konkursu jest ponadczasowe. Naszym celem
jest wplywanie na rozwoj uczniéw, motywowanie ich do mierzenia sie z interesujacymi problemami informatycz-
nymi oraz poszerzania wiedzy i rozwijania umiejetnosci przydatnych w cyfrowym swiecie. Zachecamy wszystkich
nauczycieli i ucznidw wojewddztwa mazowieckiego do zapoznania sie z materiatami dostepnymi na stronach
internetowych oraz do udziatu w konkursie w roku szkolnym 2025/26. Przypominamy przydatne adresy:

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

e-mail logia@oeiizk.edu.pl
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Odlotowe programowanie - czesc 1.
Wstep do pracy z dronami edukacyjnymi

Barttomiej Krowiak

O
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Wspoitczesny Swiat dynamicznie zmierza w kierunku innowacji technologicznych, a drony — niegdys kojarzone
gtéwnie z wojskowoscig czy specjalistycznymi zastosowaniami — stajg sie coraz bardziej powszechnym elemen-
tem naszej rzeczywistosci. Ich rosngca obecnos¢ otwiera nowe perspektywy w wielu dziedzinach, a edukacja
nie stanowi tu wyjatku. Wiasnie dlatego drony zyskujg na znaczeniu jako interaktywne narzedzia dydaktyczne,
ktére maja potencjat, by zrewolucjonizowac spos6b nauczania i uczenia sie. Fascynujg one uczniéw, stanowigc
nowoczesny i angazujacy gadzet, ktory intuicyjnie tgczy teorie z praktyka. Wykorzystanie dronéw w szkole to nie
tylko podazanie za trendami, ale przede wszystkim inwestycja w rozwoj réznorodnych kompetencji mtodych ludzi,
przygotowujgca ich do funkcjonowania w Swiecie, w ktdrym technologia odgrywa coraz wiekszg role.
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Spojrzenie z géry — wprowadzenie do $Swiata dronéw

Zanim zagtebimy sie w edukacyjny potencjat drondw warto wyjasnic¢, czym wtasciwie jest to urzadzenie. Dron, czyli
Bezzalogowy Statek Powietrzny (BSP), znany réwniez pod angielskim skrétem UAV (Unmanned Aerial Vehicle),
to maszyna latajaca, ktéra nie wymaga obecnosci pilota na poktadzie, a jest sterowana zdalnie lub wykonuje loty
autonomicznie, bazujgc na wczesniej zaprogramowanej trasie lub danych z systeméw nawigacyjnych. Jego nazwa
wywodzi sie z jezyka angielskiego i jest niezwykle trafna. Cho¢ ,drone” moze kojarzy¢ sie z trutniem, czyli meskim
osobnikiem pszczoty, to w szerszym kontekscie termin ten oznacza takze miedzy innymi brzeczenie, buczenie,
warkot. To whasnie ten charakterystyczny monotonny szum, wydawany przez wirujgce Smigta urzadzenia, byt
pierwotng inspiracjg dla nadania tej klasie pojazdéw nazwy ,dron”.

Wsrod nich wymieni¢é mozna rézne typy, jednak w edukacji najczesciej spotykamy sie z multikopterami. Sg to
urzadzenia posiadajace wiele wirnikéw (cztery — kwadrokoptery, szes¢ — heksakoptery lub osiem — oktokoptery),
€0 zapewnia im stabilnos¢ i precyzje lotu, a takze zdolno$¢ do pionowego startu i lgdowania oraz zawisu w powie-
trzu. Drony edukacyjne, cho¢ czesto mniejsze i Izejsze, posiadaja kluczowe elementy niezbedne do lotu i inte-
rakcji. Sg to przede wszystkim silniki i $migta, ktére generujg site nosna. Niezbedna jest takze bateria, bedaca
zrodtem zasilania. Ponadto czesto wyposazone sg w kamere, pozwalajaca na rejestrowanie obrazu z powietrza
oraz zestaw sensorow (takich jak zyroskop czy akcelerometr), ktore zbierajg dane o potozeniu i ruchu drona
w przestrzeni, umozliwiajgc jego stabilne i kontrolowane sterowanie. To wiasnie ta prostota konstrukcji w potg-
czeniu z zaawansowang technologig sprawia, ze drony edukacyjne stajg sie doskonatym narzedziem do nauki
programowania i zrozumienia podstaw robotyki oraz mechaniki lotu.

Od wojskowosci po sport — szerokie zastosowania dronéw

Chociaz w ostatnich latach drony zyskaty ogromng popularnosé¢ w sferze cywilnej, ich historia i rozwoéj sa niero-
zerwalnie zwigzane z wojskowoscia. To wlasnie potrzeby obronne i zwiadowcze byty pierwszym motorem nape-
dowym dla projektowania i udoskonalania BSP. Drony wojskowe sg wykorzystywane do rozpoznania terenu,
monitorowania granic, zbierania danych wywiadowczych, a takze do precyzyjnych dziatan bojowych. Jednak ich
ewolucja pozwolita na adaptacje tej technologii do szerokiego spektrum zastosowarn cywilnych, ktére dzi$ rewo-
lucjonizujg wiele branz.

W rolnictwie drony staly sie nieocenionym narzedziem precyzyjnym. Umozliwiajg monitorowanie stanu upraw,
wykrywanie z niezwykta doktadnoscig obszaréw niedoboru wody czy choréb roslin. Mogg by¢ rowniez wykorzy-
stywane do precyzyjnego opryskiwania pél, co minimalizuje zuzycie chemikaliéw i optymalizuje plony.
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llustracja 1. DJI Agras T50'

W transporcie natomiast, cho¢ wcigz na wczesnym etapie rozwoju, drony sa testowane do dostarczania prze-
sytek, zwtaszcza w trudno dostepnych terenach lub w sytuacjach wymagajgcych szybkiej interwencji, takich jak
dostawa medykamentow. Perspektywy autonomicznych dostaw kurierskich i transportu medycznego? stajg sie
coraz bardziej realne.
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llustracja 2. DJI FlyCart 303

Niezwykle wazne sg rowniez zastosowania dronéw w stuzbach mundurowych. Policja wykorzystuje je do monito-
rowania duzych zgromadzen, poszukiwan zaginionych oséb, dokumentowania miejsc wypadkéw czy obserwacji
trudno dostepnych terenéw*. Straz pozarna i stuzby ratunkowe uzywajg dronéw do oceny sytuacji na miejscu
pozar6w, powodzi czy katastrof, pomagajac w lokalizowaniu poszkodowanych i planowaniu akcji ratunkowych
w warunkach, ktére bylyby zbyt niebezpieczne dla czlowieka. Ich zdolnos¢ do szybkiego przemieszczania sie
i dostarczania obrazu w czasie rzeczywistym jest nieoceniona w sytuacjach kryzysowych?®.

Poza zastosowaniami profesjonalnymi, drony znalazly swoje miejsce takze w rekreacji i rozrywce. Sg popular-
nymi gadzetami dla hobbystow, ktdrzy cenig sobie mozliwo$¢ podziwiania Swiata z nowej perspektywy. Kamery
zamontowane na dronach otworzyly nowe mozliwosci dla twércow reklam i filmowcow, pozwalajgc na realizacje
dynamicznych ujec z lotu ptaka, ktére wczesniej bylyby niemozliwe lub wymagatyby znacznie wiekszych nakta-
doéw finansowych. Drony staly sie integralnag czescig zawodéw sportowych, zaréwno jako narzedzia do filmowania
akcji z unikalnych perspektyw, ale rowniez jako gtéwni bohaterowie —w dynamicznie rozwijajgcych sie wyscigach
dronéw. Sa to widowiskowe zmagania, podczas ktorych piloci sterujg maszynami z predkosciami siegajgcymi
nawet 150 km/h, przyciggajac coraz wieksze rzesze fanéw.

1 DJI Agras T50 Agriculture - rolniczy dron opryskowy, https://tinyurl.com/3w4m47p3

2 P.Wrobel, Nad Polskq latajq drony transportujqce prébki krwi ze szpitali, https://tinyurl.com/ymfnvxh8

3 DJIFLYCART 30 - Dynamic Aerial Delivery, https://www.dji.com/pl/flycart-30

4 D. Niezdropa, Drony w obstudze zgtoszeni i policyjnych patrolach, https://tinyurl.com/muz9x6xw

5 Drony w akcji — poszukiwanie zaginionych z wykorzystaniem nowoczesnej technologii, https://tinyurl.com/2p9kt5pn
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llustracja 3. Mistrzostwa $wiata w wy$cigach dronow®

Warto rowniez wspomniec o spektakularnych pokazach dronéw w trybie roju. Polegajg one na synchronicznym
sterowaniu setkami, a nawet tysigcami dronéw jednoczesnie. Kazdy dron wyposazony jest w diody LED, a zapro-
gramowane algorytmy sprawiajg, ze w powietrzu tworzg one ruchome, tréjwymiarowe obrazy i animacje, stano-
wigc alternatywe dla tradycyjnych pokazéw fajerwerkéw. To pokazuje potencjat dronéw nie tylko jako narzedzi,
ale i jako formy sztuki i innowacyjnej rozrywki. R6znorodnos¢ zastosowan swiadczy o uniwersalnosci i przyszio-
Sciowym potencjale tej technologii, co czyni jg niezwykle atrakcyjng dla edukaciji.
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llustracja 4. Pokaz zaprogramowanych dronéw’

BezpieczeiAstwo i przepisy — odpowiedzialne latanie

Wzrost popularnosci dronéw zaréwno w zastosowaniach profesjonalnych, jak i rekreacyjnych, niesie ze soba
konieczno$¢ Scistego przestrzegania zasad bezpieczenstwa oraz obowigzujacych przepiséw prawnych.
Odpowiedzialne korzystanie z BSP jest kluczowe, aby zapewnic¢ bezpieczenstwo zaréwno operatorowi, jak i 0so-
bom trzecim oraz innym uzytkownikom przestrzeni powietrznej. Przede wszystkim zawsze nalezy sie upewni¢, ze
dron jest w petni sprawny technicznie, a jego bateria natadowana. Startowa¢ powinno sie zawsze z dala od ludzi,
zwierzat, budynkéw i pojazdow, a takze unikaé latania nad zgromadzeniami, drogami publicznymi czy terenami
prywatnymi bez zgody wtasciciela. Niezbedne jest utrzymywanie drona w zasiegu wzroku, co pozwala na szybka
reakcje w przypadku nieprzewidzianych sytuaciji.

Kwestie prawne dotyczace latania dronami w Polsce regulowane sg przez przepisy europejskie i krajowe, a ich
znajomosé jest absolutng podstawag dla pilotéw tych maszyn. W kontekscie wykorzystania dronéw w szkole,
zwlaszcza podczas programowania z uczniami, kluczowe sg wymagania dotyczgce uprawnien, ktére zalezg
gtéwnie od masy drona. Dla dronéw o masie ponizej 250 gramow (Klasa CO0), do ktérych zalicza sie wiele popu-
larnych modeli edukacyjnych, nie sa wymagane zadne formalne dokumenty pilota drona. Nalezy jednak zawsze

6 Drone Racing League - Mistrzostwa Swiata DRL Algorand po raz pierwszy w Polsce, https://tinyurl.com/3mae3e69
7 1000 dronéw na 1000-lecie koronacji Chrobrego — wywiad z Astranate, https://tinyurl.com/yc5z6u5s
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doktadnie zapoznaé sie z instrukcja obstugi urzadzenia. Wskazana jest takze rejestracja operatora na stronie

Krajowego Systemu Informacji Dronowej®.

llustracja 5. Strona gtéwna Krajowego Systemu Informacji Dronowe;j

Proces ten jest bezptatny, a uzyskany numer operatora nalezy umiesci¢ na dronie. Nawet jesli uprawnienia nie
sg formalnie wymagane, zawsze zaleca sie ukoriczenie darmowego szkolenia online i zdanie testu w kategoriach
A1/A3, dostepnego na tej samej stronie. Pozwala to zdoby¢ niezbedng wiedze o zasadach bezpieczenstwa

i przepisach, co jest niezwykle cenne w pracy z mtodzieza.

Kluczowym narzedziem wspierajgcym odpowiedzialne latanie
w Polsce jest aplikacja DroneTower®. Jest to bezptatne i ciekawe roz-
wigzanie mobilne oraz platforma webowa, ktéra umozliwia operato-
rom dronéw weryfikacje aktualnego statusu przestrzeni powietrznej.
Dzieki niej mozna sprawdzi¢, czy dany obszar jest objety ogranicze-
niami lotéw (np. strefy zakazane, strefy kontrolowane przez lotni-
ska), zgtosi¢ planowany lot do odpowiednich stuzb oraz otrzymywaé
wazne komunikaty. Korzystanie z DroneTower znaczgco podnosi bez-
pieczenstwo operacji i pozwala dziata¢ w petni zgodnie z prawem.
Edukacja w zakresie bezpiecznego i zgodnego z przepisami uzytko-
wania dronéw jest fundamentem ich odpowiedzialnego wprowadzania
do szkolnego srodowiska.

Drony w klasie — nowe horyzonty nauczania

Whprowadzenie dronéw do $rodowiska szkolnego otwiera przed
nauczycielami i uczniami zupetnie nowe perspektywy edukacyjne,
wykraczajgce poza tradycyjne metody nauczania. Drony stajg sie
atrakcyjnym narzedziem, ktére z powodzeniem moze by¢ wykorzy-
stywane zaréwno podczas regularnych lekcji, jak i w ramach zajeé
dodatkowych lub két zainteresowan. Ich obecnos¢ w klasie czy sali
gimnastycznej natychmiast budzi ciekawos$¢ i entuzjazm ucznidw,
poniewaz drony sg dla nich interaktywnym i namacalnym odzwiercie-
dleniem technologii przysztosci.

Wykorzystanie BSP w procesie dydaktycznym to znacznie wiecej
niz tylko prezentacja nowinek technicznych. To przede wszystkim
doskonaly spos6b na rozwijanie kluczowych kompetenciji,
niezbednych w XXI wieku. Sterujgc dronami i programujgc ich loty
uczniowie w naturalny sposéb rozwijaja myslenie przestrzenne, uczac
sie nawigacji w tréjwymiarowej przestrzeni. Intensywnie ksztattuje
sie takze ich myslenie logiczne oraz umiejetno$¢ rozwigzywania
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llustracja 6. Widok w aplikacji DroneTower
(zrédto wiasne)

probleméw, gdyz kazde zaprogramowane zadanie wymaga precyzyjnego planowania. Praca z dronami czesto
odbywa sie w zespotach, co sprzyja rozwojowi umiejetnosci pracy grupowej i komunikacji. Ponadto drony stanowig
Swietne laboratorium do zrozumienia podstaw fizyki lotu, zasad aerodynamiki i mechaniki, pokazujac w praktyce,

jak sity dziatajg na obiekty w ruchu.

Kolejnym argumentem przemawiajacym za witaczeniem dronéw do szkolnej rzeczywistosci jest ich coraz
wieksza dostepnos$¢ cenowa. Rynek oferuje wiele modeli dronéw edukacyjnych, ktére sg przystepne finansowo
dla placowek oswiatowych, co sprawia, ze ta innowacyjna technologia staje sie realna opcjg dla wielu szkot.
W$réd programowalnych dronéw popularnych w edukacji wymieni¢ mozna miedzy innymi Ryze Tello EDU oraz

8 Krajowy System Informacji Dronowej, https://drony.gov.pl
9 https://tiny.pl/9nstss8c
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Barttomiej Krowiak

CoDrone EDU', cenione za tatwo$¢é programowania i solidnos¢ konstrukcji czy drona do samodzielnego ztozenia
i programowania Airwood CUBEE z dedykowanym modutem programowania.

. .

llustracja 7. Robolink CoDrone EDU

Warto zaznaczy¢, ze w obszarze edukacyjnych technologii cyfrowych, w tym dronéw, co chwile pojawiajag sie nowi
producenci, oferujacy coraz to ciekawsze i bardziej zaawansowane rozwigzania. Dzieki temu drony edukacyjne
stajg sie nie tylko symbolem nowoczesnej szkoty, ale przede wszystkim skutecznym narzedziem w ksztattowaniu
przysztych inzynieréw i programistéw.

Metody programowania dronéw edukacyjnych

Drony edukacyjne, poza swoimi zastosowaniami na lekcjach fizyki czy techniki, stanowig przede wszystkim
narzedzie do nauki programowania na informatyce. To wkasnie mozliwos¢ wydawania maszynie komend i obser-
wowania, jak precyzyjnie wykonuje zaprogramowane sekwencje lotu, najbardziej fascynuje uczniéw. Proces ten
jest zaskakujgco prosty i intuicyjny, a jego podstawg jest komunikacja bezprzewodowa. Kiedy dron edukacyjny
zostaje wigczony, tworzy wiasng sie¢ Wi-Fi, ktora dziata niezaleznie od dostepu do internetu. Po nawigzaniu
potaczenia z tg siecig za pomoca tabletu, telefonu komérkowego lub laptopa, uzytkownik moze wysytaé¢ dronowi
komunikaty sterujgce i nim zarzadzac.
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Do programowania dronéw edukacyjnych wykorzystuje sie r6znorodne metody i Srodowiska, ktore sa dostoso-
wane do réznych pozioméw zaawansowania uzytkownikéw. Mozna sterowaé nimi za posrednictwem dedyko-
wanych aplikacji mobilnych, ktére czesto oferujg zaréwno tryby manualnego pilotazu, jak i proste interfejsy do
uktadania sekwencji lotu. Dla poczatkujgcych programistéw idealne sg Srodowiska wizualne, takie jak Blockly czy
popularny Scratch. Bardziej zaawansowani uzytkownicy moga siegnac¢ po tekstowe jezyki programowania, takie
jak Python czy Swift, otwierajace droge do tworzenia bardziej skomplikowanych zachowan drona. Omdéwienie
poszczegdlnych metod programowania, konkretnych aplikacji mobilnych oraz Srodowisk programistycznych
zostanie przedstawione w kolejnych czesciach artykutu, ktére ukaza sie w nastepnych numerach W cyfrowej
szkole”. Bedziemy w nich krok po kroku odkrywagé, jak efektywnie wykorzystac te narzedzia, aby nauczy¢ uczniéw
podstaw programowania w $wiecie dronéw.

Podsumowanie

Drony, cho¢ wywodzace sie z zastosowarn specjalistycznych, dynamicznie wkroczyly w nasza codziennosé, sta-
jac sie nie tylko narzedziem dla profesjonalistow, ale i atrakcyjnym elementem rozrywki czy sportu. Ich obecnos¢
w przestrzeni edukacyjnej otwiera drzwi do zupetnie nowych mozliwosci nauczania i uczenia sie. Od zrozumienia
podstaw konstrukcji i mechaniki, przez Swiadomos¢ ich wszechstronnych zastosowan w r6znych branzach, az po
kluczowe aspekty bezpieczenstwa i przestrzegania przepisow — kazdy z tych elementéw stanowi fundament dla
odpowiedzialnego i efektywnego wprowadzania dronéw do szkolnej praktyki.

Drony edukacyjne to znacznie wiecej niz tylko nowinka technologiczna. To interaktywne narzedzie, ktére anga-
Zuje uczniéw, rozwija myslenie przestrzenne, logiczne, umiejetnosci rozwiazywania probleméw i pracy zespoto-
wej. Stajg sie one namacalnym punktem wyjscia do zrozumienia ztozonych zagadnien z zakresu fizyki, mechaniki
czy informatyki. Co najwazniejsze, dostepne dzi§ modele edukacyjne umozliwiajg uczniom bezposrednie wejscie
w Swiat programowania, czesto za pomoca prostych i intuicyjnych srodowisk, co stanowi pierwszy krok do ksztat-
towania kompetencji cyfrowych przysztosci.

10 CoDrone EDU. A drone made for learning, https://tinyurl.com/2sz4fxz6
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Jak skutecznie wdrozyc¢ ocenianie
ksztattujace w szkole?
Praktyczne doswiadczenia nauczyciela

Renata Rudnicka

Emocje, prawo i codziennos¢ szkolna — o tym, dlaczego warto ,ugryZ¢” ocenianie ksztaftujace.
Gdy ocena budzi strach zamiast motywowacé¢

Wyobrazmy sobie sytuacje: nauczyciel ogtasza klasie kartkébwke. Co dzieje sie w glowach uczniéw? Strach,
panika, zdenerwowanie, a czasem — cho€ rzadziej — rados$¢ czy spokdj. Te emocje, ktére towarzysza kazdemu
sprawdzianowi, projektowi czy odpowiedzi ustnej, sga pierwszym sygnatem tego, jak uczniowie postrzegajg
ocenianie.

Po otrzymaniu oceny pojawiaja sie kolejne mysli: ,Jestem nieukiem, nic nie umiem” (przy jedynce), ,Uff, jakos
zaliczytem, tata daruje” (przy tréjce) czy ,Yes, bede mogta pogra¢ na telefonie” (przy piatce). Tymczasem
nauczyciel zastanawia sie:

llustracja 1. Mysli przyktadowego nauczyciela

Czy mysli ucznia i nauczyciela ida w tym samym kierunku? Czy ocena spetnia swoje prawdziwe cele? Co mowi
prawo o ocenianiu?

Ustawa o systemie o$wiaty jasno okresla, ze ocenianie ma na celu m.in.:
 informowanie ucznia o poziomie jego osiagniec,
* udzielanie pomocy w nauce poprzez przekazanie informacji o tym, co zrobit dobrze,
« motywowanie do dalszych postepow,
 dostarczanie rodzicom i nauczycielom informacji o postepach i trudnosciach.

To nic innego jak zatozenia oceniania ksztattujgcego. Prawo jest jasne, ale czy praktyka szkolna je odzwierciedla?
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Renata Rudnicka

Droga do oceniania ksztattujacego - od teorii do praktyki

Moja przygoda z ocenianiem ksztattujgcym (OK) rozpoczeta sie ponad 13 lat temu w Szkole Podstawowej nr 112
im. Marii Kownackiej w Warszawie. Dzieki wsparciu 6wczesnej dyrektor pani Alicji Was, mogtam od poczatku
pracy rozwija¢ sie w tym kierunku.

Pierwszym krokiem byta zmiana wewnetrznego systemu oceniania — zamiast ocen cyfrowych w klasach I-111
wprowadzono oceny stowne. To byt dopiero poczatek prawdziwej zmiany myslenia o ocenianiu.

Mate kroki, duze efekty

Jako miody, peten ambicji i energii nauczyciel od razu wesztam w tryb oceniania ksztattujgcego. Poniewaz nigdy
wczesniej nie pracowatam tg metoda, robitam to matymi kroczkami, na zasadzie préb i bteddw.

Pierwszy etap: Podstawy. Na poczgtku skupitam sie na fundamentach OK. Do kazdej lekcji pisatam cele
i kryteria sukcesu, przy ktdrych od razu zbieratam informacje zwrotng od uczniéw. Brzmi prosto? W praktyce
oznaczato to catkowite przebudowanie sposobu przygotowywania sie do zajec.

llustracja 2. Wklejka do zeszytu pierwszoklasisty

Wyzwanie ciagtych zmian. Kazdy nauczyciel klas I-11l wie, ze co trzy lata moze nastapi¢ zmiana podrecznikow.
Dla mnie oznaczato to, ze nie mogtam korzystac¢ z poprzednich materiatow, jesli zespét zdecydowat sie na zmiane
wydawnictwa czy serii podrecznikow — inne tytuly, inaczej dobrane zadania, inne cele. Kazdy rocznik wymagat
przygotowania nowych wklejek, nowych kryteriéw, nowych narzedzi. Czy mnie to zniechecato? Przeciwnie!

Nieoczekiwane korzysci. Ten pozorny problem okazat sie blogostawienstwem. Dzieki ciggtemu udoskonalaniu
warsztatu, dzi$ moge iS¢ na zastepstwo i — zerkajac tylko do tematu lekcji, éwiczen i podrecznika uczniéw — na
biezgco ustali¢ cel lekcji, a uczniom od razu, w ich jezyku, stworzy¢ zrozumiate cele i kryteria.

Drugi etap: Rozszerzanie narzedzi. Po opanowaniu podstaw zaczetam wprowadzac kolejne elementy:
» Ocene kolezenska — uczniowie uczyli sie wzajemnego wspierania i konstruktywnej krytyki.
« Pytania kluczowe pomagajgce uczniom w refleksji nad wiasnym uczeniem sie.
» Szczegobtowe informacje zwrotne przy ocenach w dzienniku.
» Materiaty bazujace na szablonach z projektéw wspoéffinansowanych przez Unie Europejska.

Ciagte doskonalenie. Cho¢ mam juz sporg baze wtasnych materiatéw, do kazdego prowadzonego przeze mnie
rocznika lubie je tworzy¢ i modyfikowac na nowo. Dlaczego? Bo OK to interakcja miedzy nauczycielem a uczniem.
Pozyskuje informacje na temat procesu uczenia sie mojego konkretnego ucznia i dzieki temu moge modyfikowaé
nauczanie wtasnie pod niego. A uczen zostaje doceniony, wsparty w procesie doskonalenia i ukierunkowany na
odpowiednie zmiany.

W cyfrowej szkole



Jak skutecznie wdrozy¢ ocenianie ksztaftujgce w szkole? Praktyczne doswiadczenia nauczyciela

Dlaczego ocenianie ksztattujace dziata?
Po 13 latach pracy z OK zauwazytam kilka kluczowych korzysci:
1. Bardziej Swiadome planowanie

W czasach gotowych przewodnikéw metodycznych nauczyciel stosujgcy OK nie idzie ,jak baranek po
sznurku”, ale Swiadomie planuje efektywne lekcje.

2. Pozytywne oddziatywanie emocjonalne

Motywacja ucznidéw staje sie wewnetrzna. Zamiast ,chce mie¢ pigtke z matematyki” stysze ,chce szybko
nauczyc¢ sie liczy¢ w pamieci, aby radzi¢ sobie bez pomocy w sklepie na wycieczce”.

3. Otwieranie na zmiany

Ocena cyfrowa jest zamykajgca — ,dostateczny z czytania” daje poczucie bycia sSredniakiem. Ocena
ksztattujgca, ktora rozktada umiejetnosé na elementy sktadowe, pokazuje doktadnie, w jakim zakresie uczen
musi poc¢wiczy¢.

4. Sprawiedliwo$¢ oceniania

Stosujgc kryteria sukcesu, uczniowie wiedza ,na co bede zwraca¢ uwage” i co muszg zawrze¢ w swojej
pracy. To daje im poczucie bezpieczerstwa i sprawiedliwosci.

Przeszkody na drodze do zmiany

Kazda zmiana w edukacji napotyka na opér. Ocenianie ksztattujgce, mimo swoich niewatpliwych zalet, nie jest
wyjatkiem. Po latach doswiadczern moge wskaza¢ gtowne przeszkody, ktore stoja na drodze do wdrozenia
tej metody. Co charakterystyczne, za kazda z tych przeszkdd stoi jedna wspdélna emocja: obawa. Obawa
przed nieznanym, przed porazka, przed krytyka, przed zwiekszonym obcigzeniem pracg. Przyjrzyjmy sie tym
przeszkodom blizej:

Ja sam/sama

Czy jestem gotowy podja¢ wysitek zmiany? Na poczatku to spory wysitek i duzo poswieconego czasu. Pracuje tg
metoda od 13 lat i wcigz szukam mozliwosci samorozwoju.

Inni nauczyciele
W zespole razniej, ale trzeba walczy¢ z przekonaniami (,stary system sie sprawdza”) i niecheciag do wysitku.
Dyrektor

Moze by¢ przeszkoda, ale tez najwiekszym wsparciem. W naszej szkole udato sie zorganizowac¢ kontynuacje OK
w klasie 4 — to byt prawdziwy wyczyn organizacyjny.

Uczniowie i rodzice

Uczniowie moga sie lenié, gdy pojawi sie poréwnywanie miedzy klasami. Rodzice majg obawy — znajg system
cyfrowy i zastanawiajg sie, jak OK przelozy sie na ,czerwony pasek” potrzebny do dostania sie do prestizowego
liceum.

llustracja 3. Rodzic — jedna z przeszkdd na drodze OK
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Recepta na sukces

Aby ocenianie miato realny wplyw, musza do siebie pasowac¢ wszystkie elementy uktadanki: dyrektor, nauczyciel,
uczen, rodzic. Wszyscy musza mie¢ wspoélng misje i wsparcie.

llustracja 4. Wspotpraca szkota — rodzic — uczen

Jak to osiagnac¢?

» Wprowadzac¢ elementy OK matymi kroczkami.

» Pracowac w zespotach przy wspétpracy z dyrektorem.

» Edukowac rodzicéw i opracowywac rozwigzania na ich obawy.

« Doksztatcaé sie i wymienia¢ doswiadczeniami z innymi szkotami.

» Zapraszac specjalistéw na spotkania z nauczycielami, ale takze z rodzicami.

* Przeprowadzac ewaluacje w celu udoskonalenia, a nie tylko oceny.
Technologia wspiera ocenianie ksztattujgce

We wspétczesnej szkole nie mozna juz ignorowac roli technologii. Szczesliwie szybko rozwijajgce sie narze-
dzia cyfrowe, w tym sztuczna inteligencja, stajg sie coraz bardziej przyjazne dla nauczycieli stosujgcych ocenia-
nie ksztattujgce. Zamiast dodatkowego obcigzenia, moga one znacznie utatwi¢ codzienng prace i zwiekszy¢€ jej
efektywnosc¢.

Oto kilka narzedzi, ktére sprawdzity sie w mojej praktyce:
« Chaty Al pomagajg tworzy¢ kryteria sukcesu do lekgciji.
* Quizizz zapewnia szybka informacje zwrotna.
» Akceleratory nauki Microsoftu uczg uczniow samodzielnego ksztatcenia sie.
» Aplikacje edukacyjne dajg zadania do doszkalania z minimalnym naktadem pracy nauczyciela.

Ocenianie ksztattujgce to nie tylko metoda — to filozofia pracy, ktéra stawia ucznia w centrum procesu nauczania.
Wymaga wysitku, czasu i zaangazowania catej spotecznosci szkolnej, ale efekty sg tego warte.

W mojej szkole innowacja ,Doceniaj, nie oceniaj” trwa juz trzeci rok i wciaz sie udoskonala. To dow6d, ze zmiana
jest mozliwa, trzeba tylko odwagi, by postawi¢ pierwszy krok.

W cyfrowej szkole



Kreatywnosc w erze Al

Dorota Janczak, Renata Rudnicka

Tekst ukazat sie w materiatach XX Konferencji ,Informatyka w Edukac;ji”, UMK Torun 2024.

Wspoiczesny Swiat stawia przed nami wyzwania, ktére wymagajg nie tylko wiedzy, ale takze umiejetnosci kre-
atywnego myslenia. W obliczu dynamicznych zmian technologicznych, spotecznych i gospodarczych, zdolnos¢
do innowacyjnego podejscia i tworczego rozwigzywania problemow staje sie nieoceniona. Jest to szczegdlnie
istotne w kontekscie edukacji, gdzie rozwijanie kreatywnosci uczniow staje sie jednym z kluczowych zadan
nauczycieli. Wspieranie tej umiejetnosci przygotowuje mtodych ludzi do radzenia sobie z nieprzewidywalna przy-
sztoscig, w ktérej sztuczna inteligencja (Al) odgrywa coraz wieksza role.

Czym jest kreatywno$¢?

O tym, ze wspieranie kreatywnosci uczniéw w szkotach jest jednym z wazniejszych zadan nauczycieli, nie trzeba
nikogo przekonywa¢. Zastanawiajac sie jednak, czym tak na prawde jest kreatywnosé natkniemy sie na wiele
definicji tego pojecia. Rozumiana bedzie jako “proces powstawania oryginalnych pomystéw, ktére majg warto$é,
czy tez jako ,zdolnos¢ cztowieka do tworzenia wytworéw nowych i wartosciowych, tzn. cenniejszych pod jakims$
wzgledem od tego, co bylo do tej pory”? lub tez ,wyobraznia wykorzystywana w sposob odpowiedzialny™.
Bez wzgledu na to, jaka definicje przyjmiemy, a mozna bytoby ich przytoczy¢ duzo wiecej, we wszystkich pojawiaja
sie hasta zwiazane z tworzeniem, pomystowoscia i odpowiedzialnoscig. W tym, jak rozumiana jest kreatywnos¢,
widac¢ wyraznie wigzanie jej ze sztuka i/lub z rozwigzywaniem problemow w sposéb twérczy.

Dlaczego wspieranie kreatywnosci jest takie wazne?

W $wiecie, w ktérym widzimy coraz wiecej sposobéw wykorzystywania sztucznej inteligencji do tzw. kreatywnych
zadan i zawoddéw, musimy jg szczegOlnie pielegnowac u uczniéw. To ona pozwala im na nieustanne poszukiwanie
innowacyjnych rozwigzan i adaptacje do nowych wyzwan. Wiemy juz, ze sztuczna inteligencja potrafi generowac
pomysty i rozwigzywac¢ problemy w oparciu o analize ogromnych zbioréw danych. Brakuje jej jednak ludzkiej
zdolnosci do tworzenia unikalnych, nieoczekiwanych rozwigzan, ktore jednoczesnie sg mozliwe do zrealizowania
i wartosciowe dla obiorcy.

W przysztosci od naszych uczniéw wymagac sie bedzie generowania nowych pomystow, myslenia krytycznego
i podejmowania skomplikowanych decyzji, ktérych Al nie jest w stanie podja¢. Kreatywnos¢ staje sie wiec nie
tylko cenng umiejetnoscia, ale wrecz koniecznoscia dla przysztych lideréw i innowatoréw.

Uczniowie z rozwinietg kreatywno$cig bedg w stanie wykorzystywaé Al jako narzedzie, ktére wspomaga ich
tworcze procesy, a nie zastepuje wtasnej pomystowosci. Dodatkowo wspieranie kreatywnosci ucznidéw sprzyja
ich rozwojowi emocjonalnemu i spotecznemu. Proces twérczy, niezaleznie od dziedziny, wymaga empatii, wspot-
pracy i komunikacji, co rozwija umiejetnosci interpersonalne i buduje zdolnos¢ do pracy w zespole. W Swiecie,
gdzie technologie moga sprzyjac izolacji, umiejetnosci te sg nieocenione.

Wreszcie pielegnowanie kreatywnosci w edukacji promuje zdolno$¢ do adaptacji i elastycznosc¢, cechy niezwy-
kle istotne w obliczu dynamicznie zmieniajacej sie rzeczywistosci. Uczniowie bedg mogli nabywaé umiejetnos¢
radzenia sobie z niepewnoscia, eksperymentowac i uczy¢ sie na btedach, co przygotowuje ich do zycia w Swiecie,
gdzie jedyng stalg jest zmiana.

1 K.Robinson, L. Aronica, Kreatywne szkoty: oddolna rewolucja, ktéra zmienia edukacje, Krakdéw 2015

2 KJ.Szmidt KJ,, Kreatywnos¢ a standaryzacja. Pedagogika twdrczosci i jej postulaty pod adresem wspotczesnej szkoty, [w:] S.M. Kwiatkowski (red.),
Kompetencje przysztosci, Warszawa 2018

3 S.R.Kung, Creativity and imagination. Private communication, Imperial College London, London 2009
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Przyktad wykorzystania narzedzi Al

W erze sztucznej inteligencji (Al) kreatywnos¢ nabiera takze nowego znaczenia, oferujac niezliczone mozliwosci
i narzedzia do tworzenia opowiesci, ktorych wczesniej nie byto. Jak wykorzystywaé te nowe zasoby i metody
w sposoéb efektywny i inspirujgcy?

Jednym z przyktadéw wspierajgcych kreatywnos$¢ jest wykorzystanie narzedzi, takich jak ,story dice” (kostki
opowiesci). To proste ale skuteczne narzedzie pomaga w generowaniu pomystéw na historie poprzez losowe
zestawy obrazkéw, symboli czy stéw, ktére mogg inspirowac twdrcéw do snucia niebanalnych opowiesci.

Po przygotowaniu historii zainspirowanej symbolami wylosowanymi z pomocg kostek opowiesci, uczniowie moga
przenie$¢ swojg historie na nowy poziom — tworzac komiksy. Do tego celu moga wybra¢ zaawansowane narze-
dzia wykorzystujace Al do przygotowania komikséw. Jednym z nich jest aplikacja, ktéra na podstawie dostarczo-
nego opisu historii automatycznie generuje komiksy.

Aby skorzystac z takiej aktywnos$ci, mozemy zaproponowac uczniom wykonanie nastepujacych krokéw:

1. Generowanie historii za pomoca ,story dice”

Roll! 9 Dice
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llustracja 1. ,Rzucanie” kostkami

* Rzu¢ kostkami opowiesci i zapamietaj wszystkie symbole, ktére zostaly wylosowane. Jesli na przyktad
wypadng symbole, takie jak smok, zamek i ksiezniczka, moze to by¢ inspiracjg do stworzenia historii
0 odwaznej ksiezniczce, ktoéra ratuje swoje krélestwo przed smokiem.

» Na podstawie symboli napisz krétkg fabute przysziego komiksu. Mozesz zdecydowaé o miejscu akcji,
bohaterach oraz gtéwnych watkach.

llustracja 2. Przyktadowe wylosowane kostki
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Kreatywnosc¢ w erze Al

2. Przygotowanie opisu historii do aplikacji komiksowej

» Zredaguj swoja historie w kilku zwieztych zdaniach, zawierajgc w niej kluczowe wydarzenia i opisy postaci,
np.: ,Nieznany numer dzwoni na telefon Andrzeja. Zaspany Andrzej odbiera telefon. Kto$ kaze mu szybko
pojawi¢ sie pod ratuszem zanim wybije pétnoc, bo inaczej Andrzej co$ straci. Czy Andrzej podejmie
wyzwanie?”.

3. Uzycie narzedzia do tworzenia komikséw ze wsparciem Al

» Otworz aplikacje do generowania komikséw, np. ,Al-comic-faktory”.

% huggingfac
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llustracja 3.Tworzenie historii w Al-comic-faktory

» Wprowadz swojg historie do interfejsu aplikacji. Upewnij sie, ze podajesz najwazniejsze szczegoty doty-
czgce postaci i scen. Najlepiej, jesli zrobisz to w jezyku angielskim (zawsze do ttumaczenia mozesz uzy¢
translatora).

* Wybierz styl graficzny komiksu, uktad klatek, nagtéwki.

% Spaces @ bilcke-hl ai-comic-factoxry © ke 4 * Bunning on CPU UPGRADE
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llustracja 4. Elementy komiksu

4. Generowanie i dostosowywanie komiksu
« KIliknij na przycisk generowania komiksu ,GO”. Al przetworzy opis i stworzy wstepng wersje komiksu.

* Przejrzyj wygenerowany komiks i wprowadz ewentualne poprawki. Dodawaj tekst lub modyfikuj obrazy.

Wygeneruj obraz
wklatce jeszcze

Napisz promt do
tej klatki komiksu.

7 § Mapisz narracje do
] [a obrazka,

llustracja 5. Modyfikowanie obrazow i tekstu w dymkach
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5. Zakonczenie pracy i publikacja
* Po zatwierdzeniu ostatecznej wersji komiksu, zapisz plik na swoim urzgdzeniu.

» Mozesz teraz podzieli¢ sie swoim komiksem z innymi.

RODZINA SMITH WYBRAIA Sie NA SPACER DO LASU. il
e WG .. PN - T %

LT -y S el
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WEOROWAIA PO LESIE | PODZIWIANA BUDZACA Slg
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S| PO INTENSYWNYM SPACERZE, CAIA RODZINA
0DPOCZYWAIA W LESNICZOWC

L S SRR e
NAWET ZAZWYCZAJ MARUDNA MAMA CHETNIE
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llustracja 6. Gotowy komiks

Dzieki integracji narzedzi wspierajacych kreatywnosg, takich jak ,story dice” i nowoczesnych technologii wykorzy-
stujgcych sztuczng inteligencje, tworzenie komiksOw staje sie bardziej dostepne i fascynujace, otwierajac drzwi
do nieskonczonych mozliwosci narracyjnych.

Podsumowanie

Wspieranie kreatywnos$ci w edukacji przygotowuje mtodych ludzi do przysztosci, w ktorej Al odgrywa coraz wiek-
szg role. Uczniowie uczg sie wykorzystywacé nowoczesne technologie jako narzedzia wspomagajgce ich wlasng
pomystowos$¢, co pozwala im rozwigzywaé problemy bardziej efektywne i kreatywne. Ponadto rozwijanie kre-
atywnosci sprzyja rozwojowi emocjonalnemu i spotecznemu, budujgc umiejetnosci niezbedne do pracy w zespole
i radzenia sobie z niepewnoscia.

W ten sposo6b edukacja skoncentrowana na kreatywno$ci nie tylko przygotowuje uczniéw do przysztych wyzwan
zawodowych, ale takze wzbogaca ich zycie osobiste, czynigc ich bardziej wszechstronnymi i odpornymi jednost-
kami. To podejscie promuje adaptacje, elastycznos¢ oraz zdolnos¢ do twérczego myslenia, ktére sg kluczowe
w obliczu nieustannych zmian w dzisiejszym $wiecie.
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Ciemna strona sztucznej inteligencji — grafika

Barttomiej Krowiak, Anna Kucharzewska

Bo sztuka to magia, a magia nie zawsze jest biata

Stephen King', Reka mistrza

Artykut jest kontynuacjg tekstu o mrocznych aspektach sztucznej inteligencji?.
Sztuka i artysta

Bardzo trudno jest jednoznacznie zdefiniowa¢ zaréwno pojecie sztuki, jak i artysty. Za sztuke mozemy uznaé
szeroko rozumiany dorobek kulturowy ludzkosci, przezycia estetyczne, a takze kazdy Swiadomy wytwor
dzialalnosci twérczej czlowieka. Kim zas jest artysta i czy w dobie sztucznej inteligencji to okreslenie nadal
zarezerwowane jest wytgcznie dla ludzi? Granice powoli, lecz wyraznie zaczynajg sie zacierac.

Dylematy te nabierajg szczegélnego znaczenia, gdy spojrzymy na przykiad, jakim jest humanoidalny robot Ai-Da.
Ta niezwykta maszyna zdotata sprzedac¢ stworzony przez siebie obraz przedstawiajgcy Alana Turinga — pioniera
informatyki, za ponad milion dolaréw na aukcji Sotheby’s®. Mozna powiedzie¢, ze historia zatoczyta tu symboliczne
koto. To wtasnie Turing w latach 50. ubiegtego wieku zastanawiat sie, czy mozliwe jest skonstruowanie maszyn
(komputeréw), ktére mogtyby mysle¢ i symulowac ludzkie zachowania. Urzadzenia do tego zdolne zdatyby tzw.
test Turinga. Kluczowe dla pomys$inego przejscia tego testu byto umiejetne postugiwanie sie przez maszyne
jezykiem naturalnym.
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llustracja 1. Robot-artysta Ai-Da wraz ze swoimi dzietami*

1 Stephen Edwin King — amerykanski pisarz specjalizujacy sie w literaturze grozy

2 B.Krowiak, A. Kucharzewska, Ciemna strona sztucznej inteligencji — chatboty, W cyfrowej szkole"nr 1/2025, 5.72-78,
https://tinyurl.com/awvm8n3x

3 The Guardian, First artwork painted by humanoid robot to sell at auction fetches $1m, https://tinyurl.com/422ttzp8

4 Zrodto: Copyright 2025 © Ai-Da Robot Studios, www.ai-darobot.com
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Obecnie modele jezykowe nie majg z tym najmniejszego problemu. Ludzie moga swobodnie porozumiewac
sie z systemami sztucznej inteligencji. Za pomoca prostych promptéw (zgdan tekstowych) mozemy wydawac
polecenia dotyczace stworzenia konkretnych obrazéw za pomoca Al. Czy zatem arty$ci straca kiedys prace,
a galerie sztuki wypetnia¢ beda wytacznie dzieta sztucznej inteligenciji?

Tylko w ciggu jednego dnia generatory grafiki Al ,produkujg” setki miliondw obrazéw. To gigantyczna skala,
niewyobrazalna dla ludzkiego tworcy. Dla poréwnania, Pablo Picasso stworzyt w catym swoim zyciu okoto
30 tysiecy dziel, obejmujgcych obrazy, rzezby i ceramike. Generatory grafiki Al potrafig tworzy¢ zapierajgce dech
w piersiach wizualizacje. Ale czy to wcigz sztuka w tradycyjnym rozumieniu, czy juz tylko niezwykle zaawansowana
iluzja techniczna, ktéra budzi pytania o jej prawdziwg wartos¢ i konsekwencje? Niniejszy artykut poswiecony jest
wihasnie tej drugiej, mroczniejszej stronie cyfrowej kreatywnosci.

Od kreatywnosci do przestepstw

Sztuczna inteligencja, w tym zaawansowane generatory i edytory grafiki, otworzyta przed nami niemal
nieograniczone mozliwosci twércze. Od tworzenia zupetnie nowych, fantastycznych Swiatéw, po ulepszanie
istniejgcych fotografii — potencjat Al w dziedzinie wizualnej jest zdumiewajgcy. Jak kazda potezna technologia,
réwniez i ta ma swoja ,ciemng strone”, ktéra w niewtasciwych rekach moze sta¢ sie narzedziem do szkodliwych,
a nawet przestepczych dziatan.

Nie chodzi tu wylgcznie o wyrafinowane cyberprzestepstwa na wielkg skale, cho€ i takie zagrozenia istnieja.
Dzieki swojej zdolnosci generowania przekonujacych obrazéw, sztuczna inteligencja bywa juz wykorzystywana do
tworzenia fatszywych zaswiadczen, dokumentow czy tozsamosci, co stanowi powazne wyzwanie dla systemow
bezpieczenstwa®. Firmy moga generowaé zmyslone wizualizacje produktow, nieruchomosci czy miejsc, aby
wprowadzi¢ potencjalnych klientéw w btad, tworzac iluzje nierealnej oferty. W ten sposéb konsumenci mogg stac
sie ofiarami oszustw, a ich decyzje zakupowe beda oparte na nieistniejacej rzeczywistosci.

Jednakze znacznie bardziej niepokojgcym i groznym zjawiskiem, majacym bezposrednie przelozenie na zycie
dzieci i mtodziezy, sa sytuacje, w ktérych cziowiek — czesto niestety osoba mioda, uczeszczajgca do szkoty —
wykorzystuje narzedzia Al do przerabiania zdje¢ innych ludzi. Motywy takich dziatan bywajg r6zne: od niewinnej
poczatkowo ,zabawy”, przez chec¢ zemsty, az po Swiadome dazenie do zaszkodzenia drugiej osobie, naruszenia
jej prywatnosci lub reputacji. tatwos¢, z jakg mozna dzi§ manipulowaé wizerunkiem, dodajgc elementy lub
usuwajac odziez sprawia, ze takie praktyki stajg sie alarmujgco powszechne. Niestety, tego typu wygenerowane
lub zmanipulowane grafiki niezwykle szybko rozprzestrzeniajg sie w mediach spotecznosciowych, gdzie
wielu uzytkownikéw bezkrytycznie traktuje je jako autentyczne. Konsekwencje dla ofiar sa czesto druzgocace
i prowadzace do ogromnego stresu, utraty dobrego imienia, a w skrajnych przypadkach — tragedii.

Krétka historia manipulacji fotografia
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Wspotczesne generatory i edytory grafiki oparte na sztucznej inteligencji potrafia zdziata¢ cuda, tworzac
przepiekne wizualizacje lub modyfikujac istniejace zdjecia z niesamowitg fatwoscig. Mozna pomysle¢, ze to wtasnie
Al wprowadzita manipulacje obrazem do naszej rzeczywistosci — nic bardziej mylnego! Proby znieksztatcania
wizualnej prawdy sg niemal tak stare, jak sama fotografia, jednak to wlasnie obecne narzedzia sprawiajg, ze
problem ten nabiera zupetnie nowej skali i powszechnosci.

llustracja 2. Pierwsza, udokumentowna w historii modyfikacja fotografii é

5 Entrust, Are you ready for Al-generated fake IDs?, https://tinyurl.com/mwm9ffjt
6 Zrodto: Wikimedia Commons, https://tiny.pl/7kpgtq78
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Ciemna strona sztucznej inteligencji — grafika

Jeszcze nie tak dawno, aby przerobi¢ zdjecie w celu oszukania opinii publicznej, potrzebne byly trzy kluczowe
elementy: czas, umiejetnosci oraz odpowiednie warunki pracy. Fotografowie, retuszerzy i graficy spedzali
godziny w ciemniach, pracujac nad negatywami lub z niezwykta precyzja recznie retuszujac odbitki. Byt to proces
pracochtonny, wymagajacy specjalistycznej wiedzy, technicznego zaplecza i artystycznego zmystu. Takie dziatania
byly domeng nielicznych, co w pewnym stopniu ograniczato zasieg i czestotliwos¢ wystepowania manipulaciji.

Jednym z najstynniejszych wczesnych przyktadéw ingerencji w fotografie, ktory to ilustruje, jest fotografia
Abrahama Lincolna. Znany portret przedstawiajgcy prezydenta Stanéw Zjednoczonych, pozornie emanujgcego
godnoscia i sita, jest w rzeczywistosci fotomontazem?. Gtowa Lincolna zostata doklejona do ciata polityka Johna
C. Calhouna, co miato na celu stworzenie idealistycznego, a zarazem fatszywego wizerunku przywédcy. To, co
dzi$ jest banalnie proste dzieki edytorom Al, wymagato woéwczas mistrzowskiej precyzji i sprytu.

Na przestrzeni wiekéw takich przykladow byto wiele. Od politykéw usuwajacych niechciane osoby ze zdje¢
grupowych (jak to bywato w czasach stalinowskich), przez celebrytow poprawiajgcych swojg urode na potrzeby
mediow, po subtelne zmiany kontekstu wydarzen w propagandzie.
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llustracja 3. Wyretuszowanie Jezowa ze wspolnej fotografii z Woroszytowem, Mototowem i Stalinem?®

Bezp

Manipulacja fotografig zawsze stuzyta r6znym celom — od humorystycznych, przez wizerunkowe, po polityczne.
Kluczowa réznica polega na tym, ze dawniej stworzenie przekonujgcej fatszywki byto wyzwaniem, wymagajgcym
rzadkich umiejetnosci i zasobéw. Dzisiaj dzieki sztucznej inteligencji wystarczy zaledwie kilka stow promptu lub
kilka kliknie¢, aby wygenerowac¢ catkowicie nowe obrazy lub edytowac istniejgce w sposéb niemal niemozliwy do
odrdznienia od rzeczywistosci. Ta tatwos¢ i powszechnos$¢ dostepu do zaawansowanych narzedzi sprawia, ze
manipulacja wizualna staje sie dostepna dla kazdego, kto posiada smartfon i dostep do internetu, co znaczaco
poteguje jej potencjalnie negatywne konsekwencje.

Mroczne przypadki wykorzystania Al do edyciji zdje¢ ludzi

Mimo ze sztuczna inteligencja w dziedzinie generowania i edycji grafiki otwiera nowe horyzonty kreatywnosci,
niestety staje sie tez narzedziem wykorzystywanym do powaznych naduzy¢. Szczegdlnie alarmujace sa przypadki
manipulacji wizerunkiem dzieci, ktére maja druzgocace konsekwencje dla ofiar. Co istotne, za takimi dziataniami
stojg nie tylko dorosli z niezdrowymi intencjami, wykorzystujacy Al do generowania pornografii® czy tworzenia
tresci zaspokajajgcych ich fetysze. Rownie czesto sprawcami sg sami rowiesnicy, ktorzy z motywéw ,zabawy”,
zemsty, zazdro$ci lub w ramach cyberprzemocy, manipulujg zdjeciami swoich kolegow i kolezanek ze szkoty'.

Problem ten nabrat globalnego rozgtosu juz kilka lat temu, kiedy w 2019 roku pojawita sie aplikacja DeepNude'.
Jej dziatanie bylto proste, a jednoczes$nie przerazajace: algorytmy Al potrafity automatycznie ,rozebra¢” osobe na
zdjeciu, tworzgc fatszywe, nagie ujecie. Chociaz szybko zostata wycofana z obiegu przez jej tworcéw ze wzgledu
na masowe oburzenie i obawy etyczne, pokazata niestety, ze taka technologia jest mozliwa do stworzenia
i stala sie prekursorem dla calej fali podobnych aplikacji. Mimo znikniecia oryginatu, w sieci szybko pojawity sie
jego kopie oraz nowe narzedzia, ktére oferowaly podobne funkcje. Wkrétce potem zaczely pojawiac sie liczne
doniesienia o wykorzystywaniu tych narzedzi w kontekscie szkét i mtodziezy.

Glosny stat sie przypadek z hiszpanskiego miasteczka Almendralejo, gdzie uczniowie wykorzystali narzedzia Al
do tworzenia falszywych, nagich zdje¢ swoich kolezanek ze szkoly. Obrazy te byty nastepnie udostepniane wsréd

7 F. Macdonald, How a 19th-Century portrait of Abraham Lincoln was later revealed to be a fake, https://tinyurl.com/yd93wmsp

8 Zrodho: Wikimedia Commons, https://tiny.pl/pcdpwt02 oraz https:/tiny.pl/gdrh9mhk

9 Paedophiles create nude Al images of children to extort from them, says charity, https://tinyurl.com/43mb759n

10 Children are using Al to create nudes, warns new report from the Department for Science, Innovation and Technology,
https://tinyurl.com/yye46h8a

11 K. Zebrun, Rozbieranie ludzi w sieci przez Al. Jak dziata DeepNude i jak z tym walczy¢?, https://tinyurl.com/7utrtpza
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rowiesnikdw, wywotujac fale oburzenia i powazne interwencje ze strony wiadz i opinii publicznej'2. Podobne
incydenty miaty miejsce rowniez w Stanach Zjednoczonych. Przyktadem moze by¢ szkota Srednia w New Jersey,
gdzie w styczniu 2024 roku doszio do masowego tworzenia i rozpowszechniania wygenerowanych przez Al
nieprzyzwoitych zdje¢ uczennic'®. W obu przypadkach sprawcy zostali namierzeni oraz skazani w wyrokach
sadowych.

Niestety problem ten nie omija réwniez Polski'. W 2024 roku prezes Urzedu Ochrony Danych Osobowych
zawiadomit policje o mozliwosci popetnienia przestepstwa, ktérego mieli dopusci¢ sie uczniowie jednej
z podwarszawskich szkét podstawowych. Za pomocg sztucznej inteligencji mieli wygenerowac fatlszywe, nagie
zdjecie jednej ze swoich kolezanek, a nastepnie zachecac do jego udostepniania w mediach spotecznosciowych.
Prezes UODO podkreslit wysokie prawdopodobienistwo identyfikacji dziewczynki oraz fakt, ze postepowanie jej
kolegéw naruszyto nie tylko jej prywatnos¢, ale zagrozito rowniez jej elementarnym interesom zyciowym. Organy
Scigania zostaty powiadomione o mozliwosci naruszenia przepiséw ustawy o ochronie danych osobowych oraz
art. 202 Kodeksu Karnego, ktory dotyczy produkowania, posiadania i rozpowszechniania tresci pornograficznych
Z udziatem matoletnich.

Te konkretne przypadki sg jedynie wierzchotkiem goéry lodowej. Niestety podobne sytuacje, w ktérych fatszywe
obrazy sa tworzone i rozpowszechniane w celach cyberprzemocy, szantazu czy zwyklego upokorzenia, maja
miejsce na catym Swiecie — od Europy, przez Ameryke, az po Azje. Korea Potudniowa jest przyktadem kraju, ktéry
mierzy sie z masowym problemem pornografii typu deepfake, a rzad podjat juz surowe kroki prawne w odpowiedzi
na to zjawisko'.

Najtragiczniejszym z mozliwych scenariuszy, ktory niestety staje sie realnoscia, sg przypadki, w ktérych ofiary
manipulacji zdjeciami doprowadzane sg do skrajnosci. Na przyktad w USA odnotowano tragiczng historie
nastolatka, ktéry byt szantazowany wygenerowanymi przez Al, rozbieranymi zdjeciami, co doprowadzito go
do samobdjstwa’®. To dramatyczne wydarzenie pokazuje, jak ogromne pietno psychiczne niosa ze sobg takie
doswiadczenia i jak pilnie potrzebna jest edukacja oraz prewencja w obliczu tych nowych zagrozen.

Zmien wyglad lub rozbierz w sekunde

W dzisiejszych czasach media spotecznosciowe staly sie
nieodtgcznym elementem zycia wielu oso6b, szczegodlnie )
miodziezy. Ludzie publikuja setki zdje¢ przedstawiajacych |
siebie samych, swoich bliskich, przyjaciét, a takze miej-
sca i wydarzenia z ich zycia. Ta niespotykana wczesniej
tatwos¢ dzielenia sie wizerunkiem, cho¢ z pozoru nie-
winna, stworzyla niestety idealne srodowisko dla rozwoju [Tt
nowych form naduzy¢. Dostep do fotografii przedstawia- s
jacych twarze i sylwetki praktycznie kazdej osoby, ktora [EEEEEr=Es
aktywnie dziata w sieci, jest niezwykle tatwy. To wtasnie ta ot set
powszechno$¢ i fatwos¢ pozyskiwania materiatu stata sie [
pozywka dla generatorow i edytorow grafiki Al, ktére moga
postuzy¢ do szkodliwej manipulacji wizerunkiem.

3 HUMAN GEMERATOR
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Narzedzia Al do edycji i generowania grafiki mozna podzie- FHLEE

li¢ na r6zne kategorie, w zaleznosci od ich przeznaczenia. [EEEEEE

Wiele z nich oferuje funkcje, ktére na pierwszy rzut oka Bosch

wydaja sie zabawne i nieszkodliwe. Przykladem moga by¢ [=Ess

witryny, takie jak DeepAl'? czy Glif.app'®, a takze Human Long hair
Generator'®, pozwalajgce uzytkownikom na kreatywna |[eGcG—Gs
interakcje z wgranymi zdjeciami. Za ich pomocg mozna @ 900
z tatwoscig zmieni¢ komus$ kolor wtoséw, doda¢ humory-
styczny nos klauna lub krélewska korone, a nawet zmienic¢ it L, Downlosd
pte¢ osoby na fotografii. Sg to narzedzia, ktére zdaja sie
stuzy¢ jedynie do artystycznych eksperymentow czy nie-
winnej rozrywki, umozliwiajgc tworzenie przeSmiewczych,
lecz pozornie nieszkodliwych wizualizaciji.

GENERATED PHOTOS—t

llustracja 4. Obraz utworzony w Human Generator
na podstawie wgranego zdjecia twarzy podczas
webinarium: ,Sztuczna inteligencja a grafika2°

2 P.Czajkowski, Przerabiali zdjecia i ,rozbierali” kolezanki z klasy. Potem je szantazowali, https://tinyurl.com/522ymhz2

3 T. McNicholas, New Jersey teen victimized by Al porn attends ,Take it Down Act” signing at White House, https://tinyurl.com/4acu85s2

4 Skandal w podstawdwce. Uczniowie wygenerowali zdjecie nagiej kolezanki, https://tinyurl.com/a2kbzn6e

5 Plaga deepfake’owej pornografii. Setki kobiet padly jej ofiarg, https.//tinyurl.com/4px32x3j

6 N.Valdes, K. Breen, A teen died after being blackmailed with A.l.-generated nudes. His family is fighting for change, https://tinyurl.com/57ur32ks
7 B.Krowiak, DeepAl i przydatne narzedzia, Meritum’ nr 4/2024, s.65-71, https://tinyurl.com/2y8yu3j9

8 B.Krowiak, Gliff.app - wiasne generatory oparte na sztucznej inteligencji, \W cyfrowej szkole"nr 1/2025, 5.19-25, https://tiny.pl/27nzw15g

9 https://generated.photos/human-generator

20 https://tiny.pl/z0x82_7y

1
1
1
1
1
1
1
1

W cyfrowej szkole



Ciemna strona sztucznej inteligencji — grafika

Obok tych stron istnieje caty wachlarz narzedzi, ktérych cel jest znacznie bardziej mroczny i szkodliwy. To witryny
nastawione na tworzenie i edycje fotografii o charakterze erotycznym, czesto bez zgody i wiedzy przedstawianych
0sOb. Niektére z tych ustug specjalizujg sie w automatycznym ,rozbieraniu” oséb na wgranych zdjeciach.
Dzieki zaawansowanym algorytmom sztucznej inteligencji narzedzia te potrafia z niezwyktg precyzjg usunac
ubranie z osoby na fotografii, generujac fatszywe, nagie obrazy, ktére na pierwszy rzut oka moga wydawac sie
autentyczne. Czesto intuicyjny interfejs sprawia, ze proces ten jest dostepny nawet dla oséb bez specjalistycznej
wiedzy technicznej, co znaczaco obniza prég wejscia dla potencjalnych manipulatoréw.

Inne aktywne i budzace powazne obawy platformy poszty o krok dalej, niz proste usuwanie odziezy. Umozliwiajg
one nie tylko generowanie pojedynczych ,rozbieranych” zdje¢ na podstawie wgranych fotografii, ale tez w ich
obrebie uzytkownicy majg mozliwos¢ tworzenia i udostepniania catych albuméw, z ktérych wiele zawiera
wygenerowane obrazy celebrytow, ale rowniez fotografie zwyktych oséb. Co wiecej, aby jeszcze bardziej utatwic
korzystanie z narzedzia, niektére platformy dostarczajg szczeg6towe samouczki wideo, ktore krok po kroku
wyjasniajg proces generowania — od wgrania zdjecia, przez wybor opcji, az po uzyskanie finalnego obrazu.
Taka polityka platform promujgca masowg produkcje i dystrybucje nieautoryzowanych, fatszywych wizerunkéw
Swiadczy o niezwykle agresywnym podejsciu do problemu prywatnosci i etyki.
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llustracja 5. Ranking najpopularniejszych tagéw oraz aktorek, ktorych zdjecia przerobiono
na jednej ze stron oferujgcych takie ustugi

Sa tez niebezpieczne narzedzia oferujgce zaawansowane mozliwosci manipulacji wizerunkiem, wykraczajace
poza samo usuwanie ubran. Umozliwiajg one tzw. faceswap, czyli precyzyjne podmienianie twarzy na zdjeciach
— uzytkownik moze wgrac twarz dowolnej osoby i umiescic jg na ciele modelki lub modela. Ponadto platformy tego
typu daja kontrole nad ubiorem postaci na zdjeciu, pozwalajgc na wybranie konkretnych ubran lub, co bardziej
niepokojgce, umieszczanie w pozach o charakterze seksualnym.

Podobnie jak w przypadku erotycznych chatbotéw, dostep do petnej funkcjonalnosci tych narzedzi czesto wigze sie
z koniecznoscig uiszczenia optaty. Uzytkownicy stajg przed tzw. paywallem i musza zaptaci¢ za wygenerowanie
wysokiej jakosci zdjecia lub dostep do wiekszej liczby opcji. Wiele z tych stron oferuje mozliwos¢ bezptatnego
wygenerowania kilku zdje¢ w ramach promocji, co ma zacheci¢ do skorzystania z ptatnych ustug.

Dla osoéb, ktére kierujg sie checia zemsty, uprzykrzenia komu$ zycia czy po prostu zaspokojenia dewiacyjnych
potrzeb, uiszczenie nawet kilku dolaréw za mozliwos¢ tworzenia nieprzyzwoitych lub odmieszajacych zdjeé nie
stanowi zadnej przeszkody.

tatwos¢ dostepu do fotografii, potaczona z niesamowita prostotg obstugi tych narzedzi, stwarza ogromne
zagrozenie, a konsekwencje dla ofiar, ktorych wizerunek zostat w ten spos6b zmanipulowany, sa czesto
dlugotrwate, stresujgce i pozostawiajg gtebokg traume.
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Barttomiej Krowiak, Anna Kucharzewska

Generatory i edytory grafiki w kontekscie prawa

Rozwoj sztucznej inteligencji, a w szczegdlnosci jej mozliwosci w zakresie tworzenia i edycji wizualizacji, stawia
przed wspotczesnym spoteczenstwem ogromne wyzwania nie tylko technologiczne, ale przede wszystkim etyczne
i prawne. Technologia rozwija sie w tempie, ktdre czesto wyprzedza mozliwosci adaptacji norm spotecznych
i przepiséw prawnych. W kontekscie grafik generowanych przez Al, szczegdlnie tych manipulujacych wizerunkiem
cztowieka, pojawiajg sie fundamentalne dylematy.

W obliczu lawinowo rosnacej liczby przypadkéw manipulaciji wizerunkiem, niezwykle wazng inicjatywa jest projekt
,Take It Down”?'. Jest to narzedzie stworzone z mysla o mtodych ludziach (w wieku 18 lat i mtodszych), ktore
pomaga usuna¢ intymne zdjecia i filmy z internetu. Wystarczy, ze ofiara (lub jej opiekun prawny) przesle zdjecie
lub film do systemu, a specjalne algorytmy wygeneruja dla niego unikalny hash, czyli cyfrowy odcisk palca. Jest
on nastepnie udostepniany partnerskim platformom internetowym (takim jak Facebook, Instagram, TikTok, Reddit
i inne), ktére moga go wykorzysta¢ do wyszukania i usunigecia identycznych kopii lub przer6bek danego materiatu
z ich serwiséw. To praktyczne narzedzie stanowi realne wsparcie w walce o prywatnosg¢.
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llustracja 6. Fragment strony gtownej Take It Down

W odpowiedzi na rosngcg liczbe naduzy¢, systemy prawne na Swiecie probujg nadazy¢ za dynamicznym
rozwojem technologii, wprowadzajgc nowe regulacje lub adaptujgc istniejgce przepisy. Polskie prawo przewiduje
szereg sankcji za dziatania zwigzane z nieautoryzowang manipulacjg wizerunkiem, zwiaszcza gdy dotyczy to
tresci o charakterze seksualnym lub godzgcych w dobre imie. Przede wszystkim rozpowszechnianie wizerunku
osoby bez jej zgody, jesli jest to czyn szkodzacy, moze podlega¢ odpowiedzialnosci cywilnej oraz karnej. Artykut
191a kodeksu karnego okresla utrwalanie lub rozpowszechnianie wizerunku nagiej osoby lub osoby w czynnosci
seksualnej bez jej zgody. Co wiecej, w przypadkach, gdy zmanipulowany wizerunek przedstawia maitoletniego
w scenach o charakterze pornograficznym, zastosowanie ma artykut 202 k.k. Przewiduje on surowe kary
pozbawienia wolnosci za produkowanie, posiadanie oraz rozpowszechnianie tresci pornograficznych z udzialem
matoletnich. Dodatkowo ustawa o ochronie danych osobowych oraz ogélne rozporzadzenie o ochronie danych
(RODO) zapewniajg ochrone danych biometrycznych i wizerunku jako danych osobowych, a ich nieuprawnione
przetwarzanie jest karane.

Inne kraje réwniez intensywnie pracujg nad odpowiedziami prawnymi na wyzwania zwigzane ze zmanipulowanymi
zdjeciami 0s6b. Korea Potudniowa jest tu czesto podawana jako przyktad panstwa, ktére przyjeto jedne
z najbardziej rygorystycznych przepiséw. Tamtejsze prawo uznaje tworzenie i rozpowszechnianie deepfake’éw
pornograficznych za przestepstwo seksualne, zagrozone wysokimi karami pozbawienia wolnosci. Takie
zdecydowane podejscie ma na celu odstraszenie potencjalnych sprawcéw i zwiekszenie ochrony ewentualnych
ofiar. W Stanach Zjednoczonych dyskusje toczg sie wokot ustaw federalnych i stanowych, ktére miatyby
penalizowa¢ tworzenie oraz udostepnianie wygenerowanych i manipulujacych grafik bez zgody, zwlaszcza tych
o charakterze seksualnym lub politycznym. W Wielkiej Brytanii réwniez trwaja prace nad regulacjami dotyczacymi
przestepstw online, ktére obejmuja problem deepfake'dw. Z kolei Unia Europejska w ramach kompleksowego
aktu o sztucznej inteligencji (Al Act) dgzy do wprowadzenia regulacji dotyczacych transparentnosci, a takze
oznaczania tresci generowanych przez Al, co ma poméc w odrdznieniu ich od rzeczywistosci i ograniczy¢ skale
dezinformacji i naduzyc¢?2.

21 https://takeitdown.ncmec.org/pl
22 Europejski Al Act opublikowany, https://tinyurl.com/4ed9by6b
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Ciemna strona sztucznej inteligencji — grafika

Wyzwanie polega na tym, by prawo bylo na tyle elastyczne, aby nadgzac¢ za innowacjami technologicznymi,
jednoczesnie skutecznie chronigc podstawowe prawa i wolno$¢ obywateli. Edukacja w zakresie tych zagrozen,
potaczona z odpowiednimi ramami prawnymi i narzedziami wsparcia dla ofiar, jest kluczowa dla budowania
bezpiecznego $rodowiska cyfrowego.

Podsumowanie

Wspétczesny, wirtualny Swiat ksztattowany przez dynamiczny rozwoéj sztucznej inteligencji jawi sie jako
przestrzenh petna zaréwno niezwyklych mozliwosci, jak i powaznych zagrozen. Generatory i edytory grafiki oparte
na Al to narzedzia o poteznym potencjale tworczym, ktére otwierajg zupetnie nowe perspektywy artystyczne
i komunikacyjne. Jednakze jak kazda rewolucyjna technologia, réwniez i ta ma swoje ,ciemne oblicze”. Opisane
w artykule mroczne przypadki dobitnie Swiadczg o tym, ze Al w rekach oséb o ztych intencjach staje sie narzedziem
do oszustw, cyberprzemocy i naruszenia podstawowych praw cziowieka.

Latwos¢ i szybkosé, z jaka dzis mozna generowac fatlszywe dokumenty, zmyslone wizualizacje czy, co najbardziej
niepokojace, manipulowac wizerunkiem ludzi, jest bezsprzeczna. To, co w przeszto$ci wymagato specjalistycznych
umiejetnosci, czasu i sprzetu, dzis jest kwestig kilku kliknie¢ myszka lub wpisania prostego polecenia. Powszechna
dostepnos¢ zdje¢ w mediach spotecznosciowych, w potgczeniu z tatwoscig obstugi zaawansowanych narzedzi
Al tworzy $rodowisko, w ktérym ryzyko naduzy¢ jest bardzo wysokie. Konsekwencje dla ofiar: od zniszczonej
reputacji i glebokiego stresu, po przypadki szantazu prowadzace do tragicznych samobojstw, pokazuja jak realne
jest to zagrozenie.

W obliczutychwyzwan kluczowag role odgrywa edukacja. Na nauczycielach, opiekunachiwychowawcach spoczywa
szczegOlna odpowiedzialnos¢ za przygotowanie mtodych ludzi do bezpiecznego i Swiadomego funkcjonowania
w cyfrowym Swiecie. Niezbedne sg otwarte i regularne rozmowy z uczniami na temat odpowiedzialnego i etycznego
korzystania z narzedzi sztucznej inteligencji, w tym generatoréw i edytoréw grafiki. Musimy jasno uswiadamiac,
ze wykorzystywanie czyjego$ wizerunku bez jego zgody (lub zgody opiekuna prawnego w przypadku nieletnich)
jest nie tylko gteboko nieetyczne i krzywdzgce, ale przede wszystkim zabronione i karalne.

Nauczyciele, rodzice i opiekunowie powinni uwrazliwia¢ dzieci i mtodziez, ze to, ze w ich mniemaniu niewinny
wzart” czy ,zabawa”, w rzeczywistosci moze mie¢ dtugotrwale i tragiczne skutki dla ofiary, a dla sprawcy powazne
konsekwencje. Istotne jest takze ksztattowanie umiejetnosci krytycznego myslenia i oceny tresci wizualnych
w internecie, poniewaz zmanipulowane obrazy czesto bywaja mylone z rzeczywistoscia.

Budowanie bezpiecznego i etycznego srodowiska cyfrowego to wspoélne zadanie, ktére wymaga zaangazowania
zarébwno wprowadzajacych odpowiednie regulacje prawodawcéw, jak i calego spoteczenstwa. Tylko poprzez
Swiadomos$¢, edukacje i odpowiedzialne dziatanie mozemy sprawi¢, ze sztuczna inteligencja bedzie stuzyc
kreatywnosci i postepowi, nie stajgc sie narzedziem do wyrzadzania krzywdy.
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Techniki rozpoznawania internetowych

oszustw — jak chronic sie przed scamem?
Adam Majchrzak

i prawo

Kuszg obietnicg szybkich zarobkow, oferuja prezenty, podsycajg skandale, a czasem prébuja wywota¢ strach —
tak dziatajg dzis internetowi oszusci (tzw. scammerzy). Wspolnym mianownikiem ich dziatan jest wywotywanie
silnych emaocji i — przede wszystkim — kradziez. Whasciwie celem ataku moze by¢ kazdy — nastolatek, student,
senior, pracownik firmy czy administracji. W ostatnich latach obserwujemy rosnaca aktywnos¢ cyberprzestep-
céw — tylko w 2024 roku odnotowano ponad 600 tys. zgtoszonych incydentow’, a to i tak tylko te, ktére
udato sie wykryé. Jednym z najczestszych rodzajow zagrozen byt tzw. phishing (az 94,7% zgtoszen)?. To tech-
nika oszustwa, ktéra polega na podszywaniu sie pod znane osoby lub instytucje w celu wytudzenia danych lub
pieniedzy3.

)
Z
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leczens

Z informacji udzielanych przez NASK wynika, ze cyberprzestepcy sa coraz aktywniejsi, ale jednoczesnie wzra-
sta tez $wiadomo$¢ naszego spoteczenstwa®. Z drugiej strony trzeba zauwazy¢, ze zagrozenia stale ewoluujg —
wielu oszustéw odchodzi od klasycznych atakéw na nasze urzadzenia; niekoniecznie musimy spodziewac sie
ataku hakerskiego czy tez instalacji ztosliwego oprogramowania. Zamiast tego oszusci coraz chetniej zaczynajg
stosowaé tzw. socjotechniki, by zbudowa¢ zaufanie i sktoni¢ swoje ofiary do samodzielnego przekazywania
danych i pieniedzy®. Wyglada to juz bardziej, jak atak hakerski nie na komputer, a na nasze umysty — powinnismy
by¢ na to gotowi.

Bezp

Tylko wtasciwie jak sie przed tym broni¢? Jak by¢ gotowym? Czy prosta porada — powtarzana zresztg juz tysigce
razy — o tresci ,nie klikaj w podejrzane linki” wystarczy, by ustrzec sie przed oszustwem? Sprébujmy podjac reka-
wice — w tym tekscie poznasz metody identyfikacji internetowych oszustw i dowiesz sie, jak mozna je szczego-
towo przeanalizowaé. Jesli jeste$ nauczycielem, to warto zna¢ ponizsze techniki. Kompleksowa wiedza na temat
obrony przed oszustwem moze przydac sie tobie, jak i twoim uczniom — dzi$, a takze w ich dorostym zyciu.

Jak wiasciwie wyglada internetowe oszustwo i jak sie bronié?

Nie ma jednego uniwersalnego wzoru czy rodzaju oszustwa, ale pewne schematy sg powtarzalne i stosowane od
wielu lat — zaréwno w sferze offline, jak i online. Metody internetowych oszustéw moga by¢ podobne, ale z upty-
wem czasu stajg sie coraz bardziej wyrafinowane. Jesli poznamy jeden przyktad dziatania scammeréw, to zwykle
mozna spodziewac sie, ze z czasem uzyjg oni swojej metody ponownie, ale w nieco zmodyfikowanej formie®.

Wiegkszos¢ z nas zapewne cho€ raz styszala o klasycznym oszustwie ,ha policjanta”. Internetowe oszustwa
bywajg podobne do takich konwencjonalnych dziatarn — chodzi o wykorzystanie wizerunku lub funkcji osoby,
ktéra z jakiego$ powodu wzbudza nasze zaufanie. Tylko w 2024 roku zespét CERT Polska wykryt, ze scamme-
rzy wykorzystywali wizerunek ponad 130 os6b publicznych, w tym politykéw, dziennikarzy oraz lekarzy’.
Podobnie wskazuje KNF CSIRT — w 2024 roku oszusci czesto podszywali sie m.in. pod politykéw, celebry-
tow czy spotki skarbu panstwa®. Wedlug specijalistéw jednym z najczesciej wystepujacych wspétczesnie typow
oszustw sg fatszywe inwestycje®. Z ustalen ekspertow wynika, ze w przypadku takich oszustw przestepcy budujg
nieprawdziwe strony internetowe, ktére charakteryzuja sie profesjonalnym wygladem, sfatszowanymi historiami
transakcji, fatlszywymi opiniami czy tez systemami uwierzytelniania, ktore nasladujg prawdziwe platformy?.

1 NASK, 300 incydentéw dziennie — premiera raportu CERT Polska za 2024 rok, https://tiny.pl/d4b-smsv [dostep: 01.06.2025]
2 CSIRT NASK, Analiza bezpieczeristwa polskiego internetu w 2024 roku, https://tiny.pl/r8dw_x49 [dostep: 01.06.2025]

3 A Rylski, Phishing — czym jest i jak nie da¢ sie ztowic oszustom, https://tiny.pl/mjdw99_5 [dostep: 01.06.2025]

4 NASK, 300 incydentéw dziennie... dz. cyt, https://tiny.pl/d4b-smsv [dostep: 01.06.2025]

5 Tamze

6 T.Braun, The Evolution Of Fraud: New Platforms, Old Tricks, https://tiny.pl/m30ybp-p [dostep: 05.06.2025]

7 NASK, Raport roczny z dziatalnosci CERT Polska w 2024 roku, https://tiny.pl/w0fjwsz2 [dostep: 05.06.2025]

8 CSIRT KNF, Raport Roczny CSIRT KNF 2024, https://tiny.pl/zh_ntsrn [dostep: 05.06.2025]

9 Tamze

10 Tamze
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Techniki rozpoznawania internetowych oszustw — jak chronic sie przed scamem

Internetowy oszust moze podszy¢é sie praktycz-
nie pod kazdego - twéj ulubiony sklep, instytucje,

aidogo - & el r¢orwonz swoy & -
bank, kuriera czy znajomego. Zwykle bedzie prébowat : '
tez zachecié cie do klikniecia w jaki$ link. Niezaleznie BONUS I ODBIERZ

od rodzaju scamu eksperci CERT Polska polecajg, aby
kazdorazowo sprawdzaé¢ adres strony internetowej,
co mozna zrobi¢ w bardzo prosty sposob'. W wielu
przypadkach do nabrania pierwszych podejrzen wystar-

czy najechanie kursorem na link przed kliknieciem (bez 2abka
klikania). Wéwczas w dolnej czesci okna przegladarki 8 KASYNO

w lewym rogu na pasku stanu ujrzymy rzeczywisty
adres strony. Dzieki tej metodzie mozemy sprawdzi¢,
czy link podany w tekscie jest zgodny ze strong doce-
lowa, na ktérg zostaniemy przekierowani. W przypadku

oszustw adres podany w podejrzanej wiadomosci nie :

zawsze odpowiada stronie, na ktérg trafimy. e 0 e i
By lepiej to zobrazowaé, zwr6¢my uwage na przyktad |
przedstawiony na ilustracji 1 — oszusci przekonywali, ze ZABIERZ SWOJ )

znana siec¢ sklepéw oferuje gre hazardowg, a dotaczony
link z pozoru wskazuje, ze trafimy na strone, ktéra ma
przypominaé znang aplikacje Google Play. Tymczasem
adres internetowy, ktéry wyswietla sie na dole ekranu (6 Lkl bl o i 62 Hidouyre

znaczaco Sle od niego rézni i pr(')buje kierowaé na ?fbclid=Iw2Kh0bgNhZWDCMTEA\’anZBExengteEthBIwVGweXIvSQEei

fikcyjna strone znanej sieci sklepow. llustracja 1. Fatszywa oferta gry hazardowe;

____fFi

Pobierz

Jesli jednak juz klikniemy w adres, to warto doktadnie przeanalizowa¢ wyglad strony internetowej — moze sie
okazac, ze choé€ strona przypomina witryne naszego banku czy ulubionego portalu, to jednak rézni sie pewnymi
detalami (chocby jedna literg w zapisie). Internetowi oszus$ci czesto prébuja wykorzystywaé wyglad znanych
stron internetowych czy inne elementy (np. znane logotypy), aby wzbudzi¢ wieksze zaufanie i uspi¢ nasza
czujnosé. W ponizej zaprezentowanym przypadku (llustracja 2) oszuéci sfatszowali strone portalu Wirtualnej
Polski — jednak juz pobiezny przeglad ujawnia, ze jest to strona duzo bardziej uboga w szczegdty od oryginatu
(ukfad strony jest inny od prawdziwej).

wiadomosci

WIADOMOSC!  SPORT

"Nie wiemy co robié". Rodzice Ani sg zdesperowani, nie
wiedzg co robié. Ich corki nie ma od 3 dni w domul!

PORWANIE m MARCIN BUSEK, 1-06-2022

0d 3 dni prowadzone sq poszukiwania mahe] And. Dzi$ na $wiatlo doenne wyszlo nagranie udosigpnione przez

policis. Na nagraniy widat jak mgzczyzna w wieku ckolo 30-40 lat, zaciaga drewczynikg do swojego samochodu i
w darunbou Razem z prosimy o ¢t o byt moz2e rozpo:

porywacza | w ich j cdeaczii,

NAGRANIE Z MONITORINGU [+18]

A72 B2T wydwieten | 25 minut temu

Nawet jedd nio rozpoznajesz porywacza, prosimy w iméeniu rodzicow Ani - udostppni) ten artykul na swoim profily
i na lokainych grupach swojego miasia, razem nam sij uda znaledé Anig! Dzighujemy!

llustracja 2. Falszywa strona serwisu internetowego

W przypadku sklepow internetowych czy ustug warto sprawdzaé dane sprzedawcy'?. Gdy sprawa dotyczy ope-
racji ptatniczych, to wskazane jest, aby zapoznac sie doktadnie z tre$cig wyskakujacych komunikatéw oraz
sprawdzié, czy zgadzaja sie deklarowane kwoty przelewéw i rodzaj przelewu'3. Jesli ktéras z tych rzeczy nie

11 CERT Polska, Czy ,klikniecie” w link jest niebezpieczne?, https://tiny.pl/c15dg [dostep: 05.06.2025]
12 CSIRT NASK, UWAGA! CSIRT NASK ostrzega przed fatszywymi sklepami internetowymi, https://tiny.pl/hs3rwz_f [dostep: 10.06.2025]
13 NASK, Sprzedajesz cos w internecie? Uwazaj, zeby samemu nie dopftaci¢, https://tiny.pl/tn2t0Ox_v [dostep: 10.06.2025]
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Adam Majchrzak

jest ze soba zgodna, nalezy natychmiast przerwac operacje. Wszystko to moze mie¢ znaczenie, jednak niekiedy
i to oszusci sg w stanie obejs¢. W pewnych przypadkach scammerzy moga przedstawi¢ fatszywy adres przed-
siebiorstwa, fikcyjny regulamin czy nawet sfabrykowaé dziesiatki opinii na swéj temat. Niektore strony fal-
szywych sklepéw potrafig wygladac¢ bardzo profesjonalnie (llustracja 3) — to nie powinno nas jednak pod zadnym
pozorem zniechecaé. Doktadnie sprawdzajmy wszystko to, co tylko jesteSmy w stanie zweryfikowa¢.

L3 V:\\|" [o]: Pospiesz sie!

Marshall Stanmore 1I| -
T VTR T Tea | dostepnych jest (7)

. szt

97t
MARSHALL SWIETUJE 60. ROCZNICE!

llustracja 3. Falszywa oferta sprzedazowa

Najlepsza obrona przed oszustwem - to obserwowanie wtasnych reakcji

W poszukiwaniu odpowiedzi na pytanie, jak wyglada oszustwo, trzeba zda¢ sobie sprawe z tego, ze nie chodzi
tylko o jego forme, ale jeszcze o naszg reakcje. Bardzo skuteczng obrona przed oszustwem jest Swiadome
dostrzeganie i obserwowanie wtasnych emoc;ji'®. To fundamentalna umiejetnosé — jesli wyksztatcimy w sobie
.czerwong lampke”, ktéra zapala sie zawsze, gdy spostrzezemy u siebie m.in. zachwyt, rados¢, gniew czy stres,
to wykonamy pierwszy dobry krok. Im szybciej zdamy sobie sprawe, ze pojawiaja sie w nas silne emocje
przy obcowaniu z informacjami w sieci — czy to pozytywne, czy negatywne - tym fatwiej przyjdzie nam
identyfikacja internetowych scaméw.
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Zaobserwowanie wlasnych emocji moze nas uratowac w wielu przypadkach. Internetowi oszusci czesto kopiuja
metody znane w internetowym marketingu i reklamach'>. Zazwyczaj zachecajg do podjecia jakiego$ dziatania
pod presja czasu, oferujgc cos w zamian, na przyktad prezent, dodatkowe zarobki, udziat w specjalnej loterii czy
tez dostep do ekskluzywnych materiatdow.

Nagroda jest z pozoru bardzo fatwa do zdobycia dla kazdego, nie wymaga wiekszego zaangazowania czy umie-
jetnosci — by ja ,dosta¢” potrzeba jednego klikniecia, podania paru informaciji czy niskiego wkiadu finansowego
(llustracja 4). Zeby jeszcze bardziej zachecié, internetowy oszust moze przekonywaé, ze oferta jest bardzo
ograniczona (np. dostepna tylko dla paru wybranych oséb lub czas na uzyskanie nagrody jest bardzo krotki).

Karta transportu publicznego Torun
1M godz. - O

% Ekskluzywna oferta dla mieszkaricdw Torunia! £f

» Na czes¢ 100-lecia MZK Torun! [ Kup nowg Toruriskq Karte Miejska i ciesz sig
nielimitowanymi podrézami wszystkimi rodzajami transportu przez 6 miesiecy za jedyne 10 zH
Spiesz sig, oferta obowigzuje tylko dla pierwszych 500 klientow!

{5 Oferta wazna przez 7 dni!

“'Wiecej szczegotéw pod linkiem ponizej! &
https://malistudioline.com/kLkhhBdQ

llustracja 4. Falszywa oferta z ogtoszeniem ograniczonym czasowo

14 NASK, 5 pytan o... incydenty bezpieczeristwa, https://tiny.pl/ssxv75bb [dostep: 10.06.2025]
15 Stowarzyszenie Demagog, Metoda ,na walizke” - jak dziatajq oszusci na Facebooku?, https://tiny.pl/fk26q1w3 [dostep: 10.06.2025]

W cyfrowej szkole



Techniki rozpoznawania internetowych oszustw — jak chronic sie przed scamem

Zwykle samo klikniecie w podejrzany link nie bedzie sie jeszcze wigzato z wiekszymi i przykrymi konsekwencjami.
Rzecz w tym, ze oszust internetowy bedzie wszelkimi metodami prébowat w jaki$ podstepny sposéb
naktania¢ nas do dodatkowych dziatar, w tym m.in. podania danych do logowania, numeru telefonu czy
innych wrazliwych informaciji. Niekiedy bedzie zacheca¢ do pobrania oprogramowania, ktére z pozoru nie
bedzie wydawato sie grozne'® — jesli temu nie ulegniemy, to nie padniemy ofiarg scamu.

Wiele oszustw inwestycyjnych lub hazardowych polega na obiecywaniu ogromnych zyskéw w szybkim czasie i to
bez zadnego ryzyka — tu wystarczy odpowiedzie¢ sobie na pytanie: czy w ogdle jest to mozliwe? Czy istnieja
inwestycje bez ryzyka? Dobrym przykladem sa tu oszustwa na ,nigeryjskiego ksiecia”, ktéry nalega na prze-
kazanie wysokich kwot i obiecuje nagrode za pomoc'’. Zdarza sie tez, ze oszusci zachecajg do tzw. pasywnego
inwestowania — rzekomo nie trzeba robi¢ nic, a pienigdze same beda wpadac na konto. W ostatnich latach cze-
stym schematem oszustwa tego rodzaju byly m.in. fatszywe przekazy na ,akcje Orlenu” (llustracja 5).

’_a Management Goal
¥ U 2 sierpnia 010:33 - @

ORLEN otwiera nowe przedsigwziecia i w zwigzku z tym poszukuje nowych inwestorow.
Inwestujgc zaledwie 1000 zt, mozesz zapewnic¢ sobie gwarantowany dochod pasywny w
wysokosci 10 500 zt. Kliknij na link, zt6z wniosek i uzyskaj zaliczke na karcie bankowej juz dzis.
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Kazdy, kto kupi akcje
1000 zt - dostaje nastepnego
dnia na karte bankowa 4 350 z{

gwarantowane przez rzad

HEATHIERMY.COM
Zainwestuj w swojg przysztos¢ juz teraz! Nie przegap Dowiedz si¢ wigcej
swojej szansy!

i

@0s 12 9 komentarzy

llustracja 5. Falszywa oferta inwestycyjna

Internetowi oszusci wykorzystuja tez szereg socjotechnik, czyli technik wptywu, ktére wykorzystuja ludzkie
stabosci®. Jedna z nich jest stosowanie manipulacji w formie spotecznego dowodu stuszno$ci, czyli zasady,
wedtug ktorej ludzie przyjmujg decyzje i poglady wiekszosci grupy'®. By to osiggnaé, naciagacze uzywaja fat-
szywych lub skradzionych kont, ktére zamieszczaja pochlebne komentarze na temat produktu czy ustugi.
Jednoczesnie zaledwie krotka analiza takich komentarzy moze dostarczy¢ cennych wskazéwek (llustracja 6).

16 CERT Polska, Czy ,klikniecie” w link... dz. cyt, https://tiny.pl/c15dg [dostep: 10.06.2025]

17 CERT Polska, Nigeryjski przekret, https://tiny.pl/zghxyz9y [dostep: 10.06.2025]

18 NASK, Socjotechniki to jedno z najpowazniejszych cyberzagrozen. Jak nie da¢ sie zmanipulowac? O tym ECSM 2024,
https://tiny.pl/8zh6hytz [dostep: 10.06.2025]

19 D. Jemioto, Dlaczego ciqgle nabieramy sie na phishing?, https://tiny.pl/mr8xz45p [dostep: 10.06.2025]
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Nie lubie sie chwali¢, ale teraz nie moge sie powstrzymac od dzielenia
sie z ludZmi: w pierwszym tygodniu pracy z tym programem zarobitam
6735 euro. W pracy nie otrzymatam tak duzo nawet za miesiac ! Jestem
absolutnie zachwycona. Polecam wszystkim, kt6... Zobacz wiecej

Lubie to! Odpowiedz 5 dni L 12

ed odpowiedziat - 8 odpowiedzi 23 min

Wow, nie spodziewatem sie oczywiscie:)) Pracuje od tygodnia, ale juz
czwarty raz wyptacam zarobione pieniagdze.

#0D s

llustracja 6. Falszywe komentarze zamieszczane pod ofertg oszustow

Lubie to! Odpowiedz 5 dni

W wielu przypadkach uchroni nas juz podstawowa czujno$¢ — oszusci czesto dziatajg poza granicami naszego
kraju lub w sposéb zautomatyzowany, a w zwigzku z tym uwage moze przykué niegramatyczny jezyk, nie-
typowa forma osobowa adresatéw (np. mylenie zenskich form z meskimi) czy tez btedy interpunkcyjne
w fatszywych komunikatach.

Coraz czesciej zdarza sie tez, ze scammerzy wykorzystuja technologie deepfake i uzywaja cudzego wize-
runku (np. ulubionego aktora czy polityka) do wzmocnienia naszego zaufania?’. Jednym z przyktadéw jest
uzycie wizerunku znanych pitkarzy (llustracja 7). Zwykle takie wygenerowane nagrania nie maja zbyt wysokiej
jakosci, a zdradzaja je: karkotomne ruchy postaci, brak spdjnosci miedzy ruchem ust a wypowiadanymi tresciami
i nienaturalna barwa gtosu?'. Zapewne w przyszito$ci taki rodzaj oszustwa stanie sie coraz czestszy i trudniej-
szy do weryfikacji, ale warto by¢ na to uwrazliwionym.

@)
=
©
| -
o
@)
=
)
7))
-
@
N
&
()
o
N
()]
m

Immediate
Matrix

Stan konta
35 359 zt

Zysk dzisiejszy

1116 zt
Zysk miesieczny

15 398 zt

Metody ptatnosci

¥ REJESTRACIA ¥

llustracja 7. Falszywa oferta z wykorzystaniem wizerunku znanej osoby

W pewnych przypadkach mozemy mierzy¢ sie tez z tzw. spear-phishingiem — czyli jedng z najbardziej nie-
bezpiecznych form oszustw internetowych?2. W tym przypadku mowa o sytuacji, gdy atak jest wymierzony
w konkretna osobe lub firme. Zanim oszust zaatakuje, prowadzi bardzo doktadne rozpoznanie na nasz
temat (np. w mediach spotecznosciowych). Robi to, by pozna¢ zachowania nasze, znajomych czy partnerow

20 J. Gregory, Are successful deepfake scams more common than we realize?, https://tiny.pl/rz_6ts82 [dostep: 15.06.2025]
21 A. Majchrzak, A. Szymkiewicz, Oslepieni deepfake’ami. Jak sprawdzi¢, czy to Al stworzyto obraz?, https://tiny.pl/csffs [dostep: 15.06.2025]
22 CERT Polska, Ataki spear phishing na pracownikdw polskich firm i instytucji publicznych, https://tiny.pl/7tf-dg3p [dostep: 15.06.2025]
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biznesowych. W ten sposéb moze spersonalizowa¢ przesytane do nas wiadomosci i odwotywac sie do znanych
nam sytuacji, by zbudowac swojg wiarygodnos¢. W efekcie moze zdarzy¢ sie, ze pozornie otrzymasz wiadomos¢
od swojego szefa lub znajomego z pracy, cho¢ w istocie bedzie to oszust, ktéry poznat jego zwyczaje, a nawet
sposob, w jaki ta osoba formutuje swoje wypowiedzi.

Nierzadko oszusci majg utatwione zadanie, poniewaz zwykle w sieci udostepniamy o sobie wiele informacii,
w tym imiona i nazwiska, daty urodzenia, adresy, numery, a nawet osobiste informacje, takie jak status w zwigzku.
Do tego chetnie dzielimy sie opiniami na rézne tematy, opowiadamy historie z zycia, udostepniamy miejsca
swojej podrézy i wrzucamy zdjecia, ktére w pewnych przypadkach moga zdradzaé nasze miejsce zamieszkania.
Z powyzszych powodéw tak istotne jest wlasnie zachowanie prywatnosci oraz pilnowanie tego co i komu udo-
stepniamy w sieci.

Koniecznie chcesz sprawdzié link? Jest kilka bezpiecznych mozliwosci

Jedli bardzo zalezy nam na poznaniu zawarto$ci strony, to mamy kilka opcji, ktére nie wymagaja klikania w link lub
gwarantujg wieksze bezpieczenstwo interakcji. Po pierwsze mozemy skorzystaé z oficjalnej listy niebezpiecz-
nych stron rejestrowanych przez CERT Polska?® — jesli jaki$ adres internetowy (lub jemu podobny) sie tam
znalazi, to jest to wazny znak ostrzegawczy. Jak wskazuje NASK, umieszczenie strony na takiej liscie powoduije,
ze strona jest catkowicie blokowana na wiekszosci komputeréw i telefonow?4. Tylko w 2024 roku taka blokada
pozwolita na zatrzymanie 70 min préb wej$é uzytkownikéw na podejrzane adresy internetowe?s.

i prawo

Inne metody obejmuja dziatanie na wtasng reke — ale trzeba tu zachowac ostrozno$é, jesli nie mamy doswiad-
czenia w samodzielnej weryfikacji. Jednym z rozwigzan jest strona internetowa urlscan.io, ktéra umozliwia
skanowanie zawartosci podejrzanych witryn bez koniecznosci narazania naszego urzadzenia®. Innym rozwigza-
niem jest tez browserling.com - program, ktéry uruchamia tzw. wirtualna przegladarke. Dzigki niej mamy
bezpieczny podglad na strone internetowa w czasie rzeczywistym?’ (llustracja 8).

o
Z

ieczens

Bezp

llustracja 8. Podglad na falszywa strone w aplikacji browserling.com

W niektorych przypadkach oszu$ci zdajg sobie sprawe z powyzszych metod i stosujg tzw. cloacking?®, by uniknaé
wykrycia. Polega to na tym, ze sprawdzajg, w jaki sposéb uzytkownik wchodzi na strone (np. z jakiej przegladarki
korzysta, jaka jest jego lokalizacja) i nastepnie wysSwietlajg zupetnie inng strone internetowg, ktéra wydaje sie
niegrozna.

Kazde zaobserwowane oszustwo warto zgtosi¢ rowniez do CSIRT NASK - dzi$ umozliwia to m.in. strona
incydent.cert.pl®®. Zgloszenn mozna dokonywacé réwniez za posrednictwem wiadomosci e-mail, SMS oraz w apli-
kacji mObywatel w sekcji ustug, gdzie znajdziemy zakladke ,Bezpiecznie w sieci”®?. Kazdy moze tam przestac¢
adres strony z oszustwem oraz przedstawi¢ opis zdarzenia. Przestane informacje zostang przeanalizowane,
a w razie wykrycia nieprawidtowosci, strona internetowa trafi na wczesniej wspomniana liste z ostrzeze-
niami. W ten sposo6b potencjalnie pomozemy innym uzytkownikom i uchronimy ich przed dziataniami scammerow.

23 CERT Polska, Lista Ostrzezen przed niebezpiecznymi stronami, https://tiny.pl/53rgmfap [dostep: 15.06.2025]

24 Tamze

25 NASK, 300 incydentéw dziennie... dz. cyt, https:.//tiny.pl/d4b-smsv [dostep: 01.06.2025]

26 URLScan, FAQ - Frequently Asked Questions, https://tiny.pl/nm-syd3s [dostep: 15.06.2025]

27 Browserling, Browser Sandboxing with Browserling, https://tiny.pl/2b7j9013 [dostep: 15.06.2025]

28 CERT Polska, Oszustwa reklamowe na duzych platformach internetowych, https://tiny.pl/ztr5gbcd [dostep: 15.06.2025]

29 CSIRT NASK, Zgtoszenia do CSIRT NASK, https://tiny.pl/c2n3j [dostep: 15.06.2025]

30 Ministerstwo Cyfryzacji, Bezpiecznie w sieci — nowa ustuga do walki z cyberzagrozeniami od dzis dostepna w mObywatelu,
https:/tiny.pl/fk3vkjmm [dostep: 15.06.2025]
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Bezpiecznie w sieci
irs
el J

Uwazaj na oszustwa

W czym jeszcze
pomoze Bezpiecznie
w sieci?

(1) Choes: byt na biedqco 2 aktualmmi
oatrzedeniami o nadulyciach w seci?

Wigts powradomeenia Ty r T
Wiemy, jak bardzo przeciazony

informacjami jest kazdy z nas, codziennie
korzystajac z sieci. Nikt nie ma czasu,

by jeszcze samemu sledzic incydenty

w Internecie. Dlatego tez nowa ustuga
utatwi Ci monitorowanie zagrozen.

W jaki sposcb?

MNa ekranie glownym Uwazaj

na oszustwa znajdz opcje Wiacz
powiadomienia. Maci$nij na nia, aby
Skorzystaj z tej opcji juz teraz wiaczy¢ powiadomienia i na biezaco

i czuj sie Bezpiecznie w sieci! dostawac informacje o naduzyciach w sieci.

MC ©Ol MNASK <ERTPL.

llustracja 9. Ulotka informacyjna Ministerstwa Cyfryzacji
Co jesli zostaniemy oszukani i jak zabezpieczy¢ sie na przyszto$¢?

Jesli nasza ,czerwona lampka” zawiedzie i z jakiego$ powodu klikniemy podejrzany adres internetowy, to
jeszcze nie wszystko stracone. Przede wszystkim trzeba dziata¢ szybko i nie wpada¢ w panike — unikajmy
kontaktowania sie z oszustami i nie dajmy sie im sprowokowac, poniewaz w ten spos6b mozemy tylko stracié
cenny czas. Najpierw warto zmienié hasto i upewnié sig, ze nikt nie podmienit naszych danych na koncie®'.
Niezwlocznie trzeba skontaktowac sie z dostawcg ustug bankowych, a do tego warto przekaza¢ sprawe do
organow Scigania32. Dobrze jest zapamietaé wszelkie szczegoly, a jesli nam sie nie udalo wcze$niej, to mozna
doktadnie przesledzi¢ metode dziatania oszustéw bezpiecznymi sposobami (podanymi wczes$niej w tekscie) — te
informacje moga przydac sie policji oraz w banku.
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Konsekwencje oszustw sg przerézne — niektorzy tracg mate sumy, inni cate majatki. Polscy oszukani ,rekordzisci”
tracili nawet ponad milion ztotych33. W niektorych przypadkach oszusci moga ukrasé tez nasza tozsamosé
czy przejg¢ kontrole nad naszymi kontami w mediach spotecznosciowych, by wykorzystywac je w kolejnych
nielegalnych dziataniach (np. w praniu pieniedzy czy rozsytaniu ztosliwej korespondencji). Do tego dochodzi
tez koszt emocjonalny, w tym stres, a w niektérych przypadkach nawet trauma. Niemniej jezeli zadziatamy
odpowiednio szybko, to najprawdopodobniej odzyskamy skradzione pienigdze lub zabezpieczymy swoje
konto przed niechcianym logowaniem oséb trzecich.

Sprawdz swoja odporno$¢ na oszustwa i fatszywe informacje

By sprawdzi¢ swoja odpornos¢ na internetowe oszustwa, warto skorzysta¢ ze specjalnej gry treningowej
opracowanej przez Google — mowa o Google’s Phishing Quiz3*. Test skiada sie z 8 pytan, ktore przetestujg
nasze umiejetnosci w zakresie weryfikacji oszustw. Natomiast jesli chcesz sprawdzi¢ swojg czujnos¢ w kontakcie
z fatszywymi informacjami w sieci, warto skorzysta¢ z internetowej gry pt. ,Fajnie, ze wiesz!"3.

Adam Majchrzak

Starszy analityk i zastepca szefowej dziatu przeciwdziatania dezinformacji w Stowarzyszeniu Demagog — pierwszej polskiej
organizacji fact-checkingowej. Pracuje jako medioznawca w Instytucie Medidw, Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej na
Uniwersytecie Gdariskim, gdzie badawczo koncentruje sie na obszarze dezinformacji.

31 A Haertle, Co majq zrobic ofiary internetowych oszustéw - instrukcja postepowania, https://tiny.pl/gbm78 [dostep: 15.06.2025]

32 Polska Policja, Oszustwa internetowe — jak sie broni¢? Jak postepowac bedqc pokrzywdzonym?, https://tiny.pl/9pw1s [dostep: 15.06.2025]
33 A. Majchrzak, Poznaj réznice miedzy scamem a inwestowaniem — rady od KNF, https://tiny.pl/kmysbjmn [dostep: 15.06.2025]

34 Google, Phishing Quiz: Jigsaw, https://tiny.pl/tm5rf [dostep: 15.06.2025]

35 Stowarzyszenie Demagog, Fajnie, ze wiesz!, https://tiny.pl/faggzwbpb [dostep: 15.06.2025]
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Konferencja K@SSK 2025: Kompetencje,
Kreatywnosc, Wyzwania

Dorota Janczak, Barttomiej Krowiak

K@SSK, czyli ogoélnopolska Konferencja Administratoréw Szkolnych Sieci Komputerowych, to cykliczne i jedno
z najwazniejszych wydarzen w kalendarzu polskiej o$wiaty. Konferencja organizowana przez Szkote Podstawowag
nr 3 im. Feliksa Szotdrskiego w Nowym Tomyslu' — placowke z bogata tradycjg innowacyjnosci i tytutem Microsoft
Showcase School — stanowi cenione miejsce wymiany doswiadczen i poszukiwania nowoczesnych rozwigzan
dla szkét. Wspétorganizatorami wydarzenia byt Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw
w Warszawie oraz firma PRODATA. Celem konferencji jest wspieranie nauczycieli w madrym wykorzystaniu
technologii, inspirowanie do budowania innowacyjnych proceséw dydaktyczno-wychowawczych i umozliwienie
kontaktu z najnowszymi trendami w edukacji cyfrowej.

Jubileusz w Nowym Tomyslu

Dwudziesta, jubileuszowa edycja Konferencji K@ SSK odbyta sie w dniach 25 i 26 kwietnia 2025 roku. Wydarzenie
przebiegato pod hastem ,Technologia dla edukacji. Kompetencje, kreatywnosé, wyzwania” i zostalo objete
honorowymi patronatami Ministra Edukacji, Wielkopolskiego Kuratora Oswiaty, Starosty Nowotomyskiego oraz
Burmistrza Nowego Tomysla.

2 0 ey

25 - 26 kwietnia 2025 =

llustracja 1. Grafika dotyczaca konferencii?
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Uroczyste otwarcie, ktére nastgpito w piatek 25 kwietnia o godzinie 9:00, zgromadzito wielu znamienitych gosci.
Powitalne stowa wygtosili Beata Baran, dyrektor Nowotomyskiego Osrodka Kultury oraz Dariusz Stachecki, dyrek-
tor szkoly i gtébwny organizator. Symbolicznego otwarcia wraz z dyrektorem szkoty dokonat Burmistrz Nowego
Tomys$la Marcin Brambor. Range wydarzenia podkreslita obecno$¢ Tomasza Kulasy, dyrektora Departamentu
Innowaciji i Rozwoju Ministerstwa Edukacji, ktéry odczytat okolicznosciowy list gratulacyjny od minister Barbary
Nowackiej. Wsrod gosci znalezli sie rowniez Wielkopolska Wicekurator OSwiaty Izabela Liebert-Jedroszkowiak,
Starosta Nowotomyski Andrzej Wilkoriski, wicestarosta Jakub Skrzypczak oraz zastepczyni burmistrza Adrianna
Brzostowska. Liczne grono dyrektorow szkot, przedszkoli, placéwek kulturalno-o$wiatowych oraz dtugoletnich
przyjaciot konferenciji Swiadczyto o jej ugruntowanej pozycji i znaczeniu w srodowisku edukacyjnym.

1 Strona gtéwna Szkoty Podstawowej nr 3 w Nowym Tomyslu: https://sp3nt.pl
2 Strona gtéwna konferendji: https://kassk.pl
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Dorota Janczak, Barttomiej Krowiak

llustracja 2. Otwarcie konferencji K@SSK 20253

Wyktady i inspirujace perspektywy

Konferencja otworzyta przed uczestnikami szerokie spektrum tematéw, koncentrujac sie na dynamicznym wpty-
wie technologii na edukacje. Wyktady prowadzone przez wybitnych specjalistéw?*, dostarczyty zaréwno wiedzy
teoretycznej, jak i praktycznych wskazowek. Inauguracyjny wykiad prof. UAM dr. hab. Jacka Pyzalskiego wpro-
wadzit w Swiat sztucznej inteligenciji, prezentujac wyniki najnowszych badan ukazujacych, w jaki sposéb mtodziez
postrzega Al. Prelegent podkreslit ogromne tempo zmian w funkcjonalnosci Al, jej empatyczno$¢ oraz wplyw na
mtode pokolenie, sktaniajac do refleksji nad jej rola w edukacji. Nastepnie prof. UR dr hab. Wojciech Walat
poruszyt wazny temat analfabetyzmu funkcjonalnego ,homo interneticusa” — ucznia wspoétczesnej szkoty, zwra-
cajac uwage na wyzwania, z jakimi mierzg sie mtodzi ludzie w cyfrowym Swiecie. Po nim gtos zabrata Agnieszka
Borowiecka z O$rodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie, ktéra na przyktadzie
katastrofy Titanica zademonstrowata, jak kreatywnie wykorzysta¢ narzedzia informatyczne do prowadzenia intry-
gujacych lekciji.

Podczas konferencji miata miejsce sympatyczna, urodzinowa niespodzianka — ogromny piecioczesciowy tort.
Przed jego pokrojeniem uczestnicy wspolnie odspiewali ,Sto lat” przy akompaniamencie piosenki dotyczacej
konferencji, a wygenerowanej przez sztuczng inteligencje.
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llustracja 3. Jubileuszowy tort na konferencji

Drugi dzieh konferencji zainaugurowat blok wyktadowy, w ktérym prof. dr hab. Krzysztof Diks przekonywat, ze
programowaé moze kazdy, udowadniajac to na podstawie pilotazu przeprowadzonego w wybranych szkotach.

Cyfrowa transformacja w centrum debaty

Jednym z najbardziej ciekawych punktéw programu konferencji K@ SSK 2025 byta debata ekspercka poswiecona
polityce cyfrowej transformacji edukacji. Panel dyskusyjny poprowadzita Dorota Janczak z Os$rodka Edukacji
Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie, ktéra przyjeta nietypowa (jak na nig) role sceptycznie
nastawionej nauczycielki. Z ugruntowanymi metodami pracy i pewng rezerwg wobec nowych technologii i cyfrowej
edukaciji, postawita przed swoimi rozméwcami wyzwanie: przekonac jg, ze warto zanurzy¢ sie w ten temat.

Panelisci — prof. dr hab. Maciej M. Systo, Tomasz Hodakowski, Tomasz Kulasa i Artur Rudnicki — znakomicie
wywigzali sie ze swojego zadania. Ich argumenty i perspektywy nie tylko przekonaly prowadzaca, ale takze cale
audytorium, podkreslajac kluczowe znaczenie i realne korzysci ptynace z cyfrowej transformacji edukacji. Debata
stala sie zywym przyktadem tego, jak dialog i otwarto$¢ na nowe idee moga przetamywaé bariery i budowac
zrozumienie dla przysztosci edukacji.

3 D. Stachecki, Dwudziesta, jubileuszowa konferencja K@SSK 2025 juz za namil, https://tinyurl.com/4kb6b2w?7
4 Strona konferencji z wymienionymi prelegentami: https://kassk.pl/prelegenci
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Konferencja K@SSK 2025: Kompetencje, Kreatywnos¢, Wyzwania

M

S Szkota Podstawowa nr
im. Feliksa Szotdrskieg

m‘

llustracja 4. Debata ekspertéw® na temat polityki cyfrowej transformacji edukaciji

OEIliZK - praktyczny wkiad w cyfrowa edukacje

Po czesciach wyktadowych nadszedt czas na praktyke, ktéra jest nieodtagcznym elementem kazdej edycji
K@SSK. Konferencja zaoferowata uczestnikom imponujaca liczbe ponad 40 atrakcyjnych warsztatéw, roztozonych
na dwie sesje pierwszego dnia i cztery sesje drugiego dnia. W kazdej z nich nauczyciele mieli do wyboru az
12 réznorodnych propozyciié. Tak szeroka oferta potaczona z wysokim poziomem merytorycznym sprawita, ze
kazdy mégt znalez¢ co$ idealnego dla siebie, by rozwija¢ swoje kompetencje cyfrowe.

Niematy wklad w program warsztatow wniost Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow
w Warszawie, ktérego nauczyciele przygotowali i poprowadzili 15 unikatowych tytutow. Warsztaty dostarczyty
uczestnikom wielu wrazen i byly zrodtem tworczych inspiracji, ukazujac, jak technologia moze realnie wspiera¢
proces dydaktyczno-wychowawczy:

* Wspieranie kreatywnosci z pomoca Al (Dorota Janczak) — na warsztatach pokazano, jak sztuczna
inteligencja moze stac sie narzedziem do rozwijania twrczego myslenia uczniéw.
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« Tworzenie informacji zwrotnej wspieranej TIK i sztuczng inteligencja (Renata Rudnicka) — uczestnicy
uczyli sie efektywnego formutowania feedbacku z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi.

* FreeCAD - modelujemy 3D (Jarostaw Biszczuk) — zajecia stanowity praktyczne wprowadzenie do projekto-
wania tréjwymiarowego, otwierajgce drzwi do innowacyjnych projektow w szkole.

» Kreatywne sterowanie Swiattem z micro:bitem (Jarostaw Biszczuk, Katarzyna Oledzka) — warsztat tgczyt
nauke programowania z elementami twérczymi i fizykg Swiatta.

» Applnventor i tworzenie aplikacji na urzadzenia z Androidem (Barttomiej Krowiak) — uczestnicy zdobywali
umiejetnosci tworzenia wkasnych aplikacji mobilnych bez skomplikowanego kodowania.

* Platforma WIX - tworzenie wiasnych stron internetowych dla ucznia i nauczyciela (Barttomiej Krowiak)
— uczestnicy dowiedzieli sie, jak w prosty spos6b zbudowac funkcjonalne strony internetowe.

« Tworzenie gier 3D w srodowisku Kodu Game Lab (Barttomiej Krowiak) — inspirujace zajecia dla tych,
ktorzy chcieli wprowadzi¢ uczniéw w Swiat przyjemnego i intuicyjnego projektowania gier.

« Sztuczna inteligencja na przedmiotach przyrodniczych (Anna Grzybowska, Justyna Kaminska) —
warsztat pokazat, jak Al moze wzbogaci¢ lekcje biologii, chemii czy fizyki.

» Symulacje w arkuszu kalkulacyjnym (Agnieszka Borowiecka) — praktyczne zastosowanie arkuszy kalku-
lacyjnych do tworzenia roznych symulacji i analizy danych.

» Czy waz rozumie wektory? (Agnieszka Borowiecka) — na zajeciach zaprezentowano wykorzystanie jezyka
Python w Srodowisku Inkscape do tworzenia grafiki wektorowe;.

» Shorts, reels - nagraj i zmontuj film w CapCut (Marcin Pawlik) — warsztat uczyt praktycznych umiejetnosci
tworzenia kroétkich form wideo, popularnych w mediach spotecznosciowych.

» Nagraj i zmontuj swoj instruktaz, film z wykorzystaniem narzedzi Al (Marcin Pawlik) — uczestnicy poznali
tajniki produkcji filmowej z wsparciem sztucznej inteligencji.

* Snucie (nie tylko) cyfrowych opowiesci w czasach Al (Michat Grzeslak, Janusz Wierzbicki) — warsztat
rozwijajacy kreatywnosé i umiejetnosci narracyjne w erze sztucznej inteligencji.

5 Profil Kassk na Facebooku, https://tinyurl.com/56ht7yer
6 Strona konferencji z wymienionymi warsztatami: https://kassk.pl/warsztaty

nr 83/2025



Dorota Janczak, Barttomiej Krowiak

« Sztuczna inteligencja pomaga w tworzeniu zadan, kryteriow oceny oraz ocenianiu prac uczniow...
Czy to dobrze? (Michat Grzeslak, Janusz Wierzbicki) — warsztat sktaniajgcy do refleksji nad etycznymi
i praktycznymi aspektami wykorzystania Al w procesie oceniania.

* Rozwigzywanie zadan z uzyciem Al: Jak nauczac¢, uczy¢ sie i pracowaé¢ z jej uzyciem? (Michat
Grzeslak, Janusz Wierzbicki) — zaprezentowano praktyczne podejscie do integracji Al w codziennej pracy
dydaktycznej.

Poza sala wykltadowa

Konferencja K@SSK to nie tylko wyktady i warsztaty, to rowniez przestrzen do budowania cennych relacji i czer-
pania inspiracji z najnowszych rozwigzan technologicznych. Na uczestnikow czekato prawie 30 wystaw i ekspo-
zycji, ktére zamienity hale widowiskowo-sportowg w tetnigce zyciem centrum innowacji. Goscie mogli zobaczyc¢
i przetestowac najnowoczesniejsze rozwigzania wspomagajgce proces ksztatcenia, angazujace metody pracy,
a takze innowacyjne sposoby na tworzenie projektéw edukacyjnych. Demonstrowano mozliwosci réznego typu
robotéw, rozwiazania VR, druk 3D, koncepcje budowy laboratoriéw przysztosci, pracowni sztucznej inteligencji
czy multimedialnych studiéw nagran i montazu materiatéw cyfrowych. Nie zabrakio rowniez konstrukcji i rozwia-
zah STEAM, makiet inteligentnych miast, interaktywnych podtég, instrumentéw pomiarowych, monitoréw dotyko-
wych oraz ergonomicznych mebli szkolnych, ktére umozliwiajg szybkie i efektywne gospodarowanie przestrzenig
edukacyjng w laboratoriach. Swietnie przygotowane stoiska partneréw konferencji przyciagaty thumy zwiedzaja-
cych, stajgc sie miejscem ozywionych dyskusji i praktycznej prezentaciji mozliwosci.
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llustracja 5. Sala wystawowa konferenciji

Po intensywnym dniu petnym intelektualnych doznan, uczestnicy, goscie i partnerzy K@SSK wzieli udziat
w integracyjnej kolaciji, ktéra odbyta sie w urokliwej Klimkowej Osadzie. Byta to doskonata okazja do odprezenia
sie przy muzyce i dobrym jedzeniu, a takze do kontynuowania kuluarowych rozméw i wymiany doswiadczen
w nieformalnej, sprzyjajacej budowaniu relacji atmosferze. Momenty takie sg nieocenione dla zaciesSniania wiezi
w Srodowisku edukacyjnym i otwierania nowych perspektyw wspotpracy.

Podziekowania i podsumowanie

Jubileuszowa Konferencja K@SSK 2025 w Nowym Tomys$lu zapewnita uczestnikom potezng dawke wiedzy,
inspiracji i nowych kontaktéw. Gtéwne wnioski sg jasne: nowoczesne metody pracy i dynamicznie postepujgca
cyfrowa transformacja to klucz do zwiekszenia efektywnosci proceséw edukacyjnych. Dzieki nim mozliwe jest
rozwijanie kluczowych umiejetnosci uczniéw, w tym kompetencji spotecznych, co bezposrednio przektada sie na
ich kreatywnos¢ i aktywnosé. To z kolei prowadzi do budowania nowoczesnego spoteczenstwa informacyjnego,
ktore jest Swiadome wyzwan i mozliwosci ery cyfrowej. Kluczowa role w tym procesie odgrywa nauczyciel. Jego
zadaniem jest nie tylko przekazywanie wiedzy, ale przede wszystkim przygotowanie uczniéw do $wiadomego
i krytycznego korzystania z ogromu zasobow internetowych oraz do efektywnej selekcji informacji. Aby sprostac
tym wyzwaniom, niezbedny jest staty dostep do nowoczesnych ustug edukacyjnych, a takze ciagty rozwoéj kom-
petencji cyfrowych kadry pedagogicznej.

Refleksje po konferencji sg jednoznacznie pozytywne. Wielu uczestnikdw podkreslato, ze wydarzenie byto dobrze
zaplanowane i niezwykle przyjazne. Zwracano uwage na dbatos¢ o kazdy szczegét, co sprawito, ze uczestnicy
czuli sie komfortowo i mogli w petni skupi¢ sie na programie. Co szczegodlnie wazne, konferencja K@SSK po
raz kolejny udowodnita, ze technologia wcale nie musi dzieli¢, a wrecz przeciwnie — moze wzmacnia¢ relacje
miedzyludzkie.

Na zakonczenie Dariusz Stachecki, dyrektor Szkoty Podstawowej nr 3 w Nowym Tomyslu i gtéwny organizator,
zlozyt serdeczne podziekowania. Stowa uznania skierowane do wszystkich uczestnikéw, gosci, patronéw i part-
neroéw konferencji bylty najlepszym dowodem na to, ze jubileuszowa edycja K@SSK zakonczyta sie petnym suk-
cesem. To wspolny wysitek, zaangazowanie i entuzjazm sprawity, ze tegoroczna konferencja po raz kolejny byta
niezwyktym przezyciem i waznym krokiem w ksztattowaniu przyszitosci polskiej edukacji’.

7 YouTube: SP3 Nowy Tomysl, KASSK 2025, https://tinyurl.com/2cvrmé44a
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Konkurs ,Z technologia w sSwiat nauki” -
relacja z X edycji w roku szkolnym 2024/2025

Renata Sidoruk-Sotoducha

Praca zespofowa
Zebranie sig razem to poczatek.
Trzymanie sie razem to postep.

Wspdina praca to sukces.

Henry Ford

P

Zakonczyta sie jubileuszowa, X edycja konkursu ,Z technologig w $wiat nauki”, organizowanego przez Osrodek
Edukaciji Informatyczneji Zastosowan Komputeréw w Warszawie. Celem konkursu jest wyr6znienie innowacyjnych
projektow edukacyjnych, ktére w nowoczesny sposéb przyblizajg zagadnienia przyrodnicze z wykorzystaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK). Promujemy w ten sposob kulture medialng oraz zachecamy
mitodziez do twérczego i aktywnego dziatania.
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Praca konkursowa ma charakter zespotowy — uczestnicy opracowuja przyrodniczy projekt edukacyjny, ktéry moze
przyjac réznorodne formy multimedialne, takie jak prezentacje, filmy. Taka formuta daje uczniom doskonatg okazje
do rozwijania talentéw, eksplorowania nowych technologii oraz zdobywania cennych doswiadczen w zakresie
projektowania.

28 pazdziernika 2024 roku w OEIiZK odbyto sie seminarium inaugurujace X edycje konkursu. Podczas tego
wydarzenia przedstawiono m.in. gtéwne zalozenia oraz regulamin konkursu. W trakcie seminarium miaty
miejsce merytoryczne wystgpienia nauczycieli konsultantéw OEIiZK oraz zaproszonych gosci, ktére dotyczyly
nastepujgcej tematyki:

» Nasz eksperyment w obiektywie-nagraj, zmontuj film.

* Nowoczesne doswiadczenia przyrodnicze rejestrowane cyfrowo czujnikami PASCO, w wersji tradycyjnej
i STEM.

» Porozmawiajmy o dobrostanie nie tylko cyfrowym.
* Hydrologia z GIS (Systemami Informacji Geograficznej).

Harmonogram X edycji konkursu byt nastepujacy:

01.10.2024 Ogtoszenie regulaminu konkursu na stronie internetowej Pracowni Przedmiotow
Przyrodniczych (https://ppp.oeiizk.waw.pl)

28.10.2024 Seminarium ,Projekty przyrodnicze wspierane TIK” dla nauczycieli przedmiotéw przyrodni-
czych i uczniéw

20.12.2024 Termin zgloszenia szk6t do konkursu

29.10.2024 — | Konsultacje dotyczace metody projektdw oraz stosowania narzedzi TIK w uczeniu sie

24.04.2025 i nauczaniu przedmiotéw przyrodniczych

25.04.2025 Termin nadsytania prac konkursowych

14.05.2025 Ogtoszenie wynikéw konkursu

26.05.2025 Uroczyste zakoriczenie konkursu, prezentacja nagrodzonych projektéw
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Renata Sidoruk-Sotoducha

W ramach konsultacji uczniowie i nauczyciele mogli skorzysta¢ z lekcji otwartych z przedmiotéw przyrodniczych.
Byfa to okazja do pogtebienia wiedzy oraz praktycznego zastosowania nowoczesnych technologii w nauczaniu
biologii, chemii, fizyki i geografii. Dodatkowo uczestnicy konkursu byli zaproszeni na sesje gry edukacyjnej
.Kolonizacja Marsa — wyzwania i rozwigzania”, opracowanej w miedzynarodowym projekcie Future Space przy
wspotudziale OEIiZK. W trakcie zaje¢ wcielali sie w rézne role zwigzane z organizacjg planowanej wyprawy na
Marsa.

Inng propozycja byly zajecia poswiecone przestrzeganiu prawa autorskiego w konteks$cie prac konkursowych.
Podczas zaje¢ uczniowie dowiedzieli sie, jak prawidlowo oznacza¢ wykorzystane Zrédta oraz jak unika¢ btedow
wynikajgcych z braku odpowiednich informac;ji.

Zajecia te stanowily wazny element przygotowania do konkursu ,Z technologig w Swiat nauki”, podkreslajac
znaczenie uczciwosci akademickiej i odpowiedzialnego korzystania z zasobéw cyfrowych.

Nadestane prace konkursowe byly oceniane w kategorii szkét podstawowych. Jury skladajgce sie z nauczycieli
konsultantéw Pracowni Przedmiotéw Przyrodniczych OEIiZK oceniato projekty wedtug nastepujacych kryteriow:
zgodnos$¢ pracy z tematem konkursu, walory informacyjne i promocyjne, pomystowos¢, technika wykonania,
poprawno$¢ merytoryczna oraz wrazenia estetyczne. W 1l etapie konkursu wzieto udziat 20 szkét, w tym
64 uczniéw i 21 nauczycieli. Jury wytonito nastepujacych laureatéw:

I miejsce — projekt ,Zbieram, segreguje, nie marnuje!”. Opieka p. Marta Tkaczuk, Zespét Placéwek Oswiatowych
nr 2, Szkota Podstawowa nr 4 im. Haliny Rudnickiej w Mfawie.
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Il miejsce — projekt ,,Al w stuzbie przyrody: Jak sztuczna inteligencja pomaga madrze dokarmia¢ ptaki’. Opieka
p. Joanna Wielogérska, Szkota Podstawowa nr 307 im. Kréla Jana 1l Sobieskiego w Warszawie.

415

llustracja 2. Zrzut z ekranu filmu projektowego ,Al w stuzbie przyrody:
Jak sztuczna inteligencja pomaga madrze dokarmia¢ ptaki”
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Konkurs ,Z technologig w swiat nauki” — relacja z X edycji w roku szkolnym 2024/2025

11l miejsce ex aequo — projekt ,Strefa bior6znorodnosci w SP 306”. Opieka p. Edyta Mruk, Szkota Podstawowa
nr 306 im. ks. Jana Twardowskiego w Warszawie oraz projekt ,Co pije rzezucha i czy lubi sie opala¢?”. Opieka
p. Beata Siwiec, Szkota Podstawowa z Oddziatami Dwujezycznymi nr 157 im. Adama Mickiewicza w Warszawie.

Inspiracje

Inspiracja do naszego projektu staty
sie strefy bioréznorodnosci

w Warszawie — Park Akcji "Burza"i
Park Pole Mokotowskie.

Postanowitysmy stworzyé naturze
warunki do odbudowy
bioréznorodnosei na fragmencie
szkolnego terenu.

Zedalo 2djed Pariu Abcji Bursa
i puna:

llustracja 3. Zrzut z ekranu prezentacji projektu ,Strefa bior6znorodnosci w SP 306"
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llustracja 4. Zrzut z ekranu prezentacji projektu ,,Co pije rzezucha i czy lubi sie opala¢?”

Laureaci konkursu otrzymali nagrody w postaci kart podarunkowych ufundowanych przez OEIliZK, jako wyraz
uznania dla ich pracy wtozonej w przygotowanie projektow edukacyjnych. Dodatkowo, dla zwycieskiej szkoty
przewidziano nagrode specjalna — czujnik temperatury firmy PASCO. Na podsumowanie konkursu zorganizowane
zostato spotkanie online, w czasie ktérego — oprocz oficjalnego ogtoszenia wynikow i prezentacji prac — zostaly
wygtoszone wykfady:

« Oddychac czy nie oddychac? Oto jest pytanie — projekt edukacyjny Prus4CleanAir
« Sztuczna inteligencja dla uczniéw i uczennic
» Odkrycia polarne — od legendarnych ekspedycji do wspoiczesnych badan

Konkurs ,Z technologig w $wiat nauki” to wyjatkowa inicjatywa, ktéra wyrdznia sie natle innych projektow, stanowigc
istotny krok w kierunku nowoczesnej edukac;ji przyrodniczej. Wpisany do wykazu zawodéw mozliwych do wpisania
na $wiadectwie ukoriczenia szkoty podstawowej — zgodnie z decyzjg Kuratorium Os$wiaty w Warszawie — oraz
objety patronatem Mazowieckiego Kuratora Oswiaty i Marszatka Wojewddztwa Mazowieckiego, jest symbolem
innowacyjnosci i zaangazowania w rozwoj kompetencji cyfrowych mtodziezy.

Jako organizatorzy nieustannie zachecamy uczniéw i nauczycieli do aktywnego uczestnictwa w kolejnych
edycjach, dostrzegajgc w konkursie szanse na rozwijanie pasji naukowych i badawczych. Inicjatywa ta doskonale
odzwierciedla cyfrowa transformacje edukacji przyrodniczej, w ktérej nowoczesne technologie stajag sie elementem
procesu nauczania i poznawania Swiata. Uczestnicy rozwijajg kompetencje przyszitosci (Future Skills) takie jak:
krytyczne my$lenie, rozwigzywanie probleméw, wspotpraca, komunikacija i cyfrowa rezyliencja.
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XX| Konferencja ,Informatyka w Edukacji

Agnieszka Borowiecka

Konferencja ,Informatyka w Edukacji” jest wydarzeniem cyklicznym, organizowanym przez Wydziat Matematyki
i Informatyki UMK w Toruniu oraz Oddziat Kujawsko-Pomorski Polskiego Towarzystwa Informatycznego. Co roku
uczestniczy w niej okoto 250 nauczycieli szkolnych, akademickich, naukowcow, metodykow, przedstawicieli
instytucji edukacyjnych, wtadz oswiatowych i osrodkdw metodycznych oraz firm zainteresowanych rozwojem
edukacjiinformatycznejiksztatceniem kompetenciji cyfrowych. Podczas konferencji szczeg6lna uwaga poswiecona
jest metodyce nauczania przedmiotow informatycznych na uczelniach wyzszych oraz informatyki w szkotach.
Statym elementem konferencji sg bezptatne warsztaty dla nauczycieli z wojewddztwa kujawsko-pomorskiego.

1

...." XXI Konferencja Informatyka w Edukacji
Iwe 2025  1-3 lipca 2025 e

|

XXI edycja konferencji miata miejsce w dniach 1-3 lipca 2025 roku na Wydziale Matematyki i Informatyki UMK
w Toruniu. Temat przewodni IwE2025 to ,Edukacja informatyczna a kompetencje cyfrowe XXI wieku”. Tematy
poruszane podczas konferencji pokrywajg sie z dekalogiem bedacym podstawag Polityki Cyfrowej Transformaciji
Edukacji (PCTE)":

1.

Ewaluacja stanu edukac;ji cyfrowej

Rewizja obowigzujgcej podstawy programowej

Wplyw nowych technologii, w tym sztucznej inteligencji na szkote
Metody ksztalcenia, dydaktyka cyfrowa, cyfrowe zasoby dydaktyczne
Ksztatcenie i doskonalenie nauczycieli

Wyposazenie uczniéw, nauczycieli i szkot

1 Uchwata Rady Ministréw nr 98 z dnia 12 paZzdziernika 2024 roku

W cyfrowej szkole



XXI Konferencja ,Informatyka w Edukacji”

7. Edukacja cyfrowych specjalistow

8. Cyfrowe bezpieczenstwo

9. Zmiana organizacji pracy szkoty

10.Wsparcie nauczycieli i szkét w procesie cyfrowej transformacji.

IwE2025 odbywata sie w nieco zmienionej formule. W pierwszym dniu konferencji odbyly sie m.in. dyskusje
w pokojach tematycznych: ,Sztuczna Inteligencja w edukacji”, ,Cyberbezpieczenstwo szkoly”, ,Wyposazenie
cyfrowe szkél”, ,Podstawa programowa informatyki”, ,Koordynatorzy szkolni”, ,Ksztalcenie i doskonalenie
nauczycieli”. Na ich podstawie zostat opracowany ,Manifest IWE2025 w sprawie cyfrowej transformacji edukacji’?,
zawierajagcy rekomendacje najpilniejszych dziatah, niezbednych do efektywnej realizacji Polityki Cyfrowej
Transformacji Edukaciji. W trakcie konferencji miato miejsce posiedzenie czionkéw Rady ds. Informatyzaciji
Edukaciji, podczas ktérego przedstawiciele firm aktywnych w obszarze edukacji informatycznej przedstawiali
propozycje dziatan, jakie nalezy podja¢ dla stworzenia ekosystemu edukacji cyfrowej. Uczestnicy konferenciji
mogli réwniez wzig¢ udziat w specjalnym Konkursie programistycznym IWE na portalu Szkoput (C++, Python).
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llustracja 1. Wspdlne zdjecie podczas konferencji IwWE2025

Kazdy dzien konferencji zaczynat sie od wyktadéw plenarnych, duza czes¢ z nich dotyczyta bardzo aktualnej dzis
tematyki sztucznej inteligencji oraz jej wykorzystania w edukacji. Dr Joanna Kartowska-Pik w wyktadzie ,Uczenie
maszynowe nadzorowane na przyktadzie drzew klasyfikacyjnych” w prosty sposéb wyjasnita, jak przebiega
uczenie maszynowe. Dr hab. Robert Trypuz, reprezentujacy szwajcarski koncern medyczny F. Hoffmann-La
Roche AG, méwit ,Prosto o Al w 40 min”. Oba wystgpienia wzbudzily duze zainteresowanie uczestnikow
konferencji, szczegélnie ujetych przedstawieniem tematu ,odczarowujacym” skomplikowane zagadnienia
w sposéb zrozumiaty nawet dla laika.

llustracja 2. Wyktad dr Joanny Kartowskiej-Pik
pt. ,Uczenie maszynowe nadzorowane na przyktadzie drzew klasyfikacyjnych”

2 https://tiny.pl/zbvgfgén
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Agnieszka Borowiecka

llustracja 3. Wyktad dr. hab. Robert Trypuz
pt. ,Prosto o Al w 40 min”

Tematyka sztucznej inteligencji pojawita sie rowniez w wystapieniu przedstawiciela Ligi Niezwyktych Umystow
Pawifa Rychlikowskiego ,Zrozumie¢ Al w praktyce” oraz podczas panelu dyskusyjnego ,Czy Al przyspieszy rozwoj
kompetencji cyfrowych?”. Swoiste podsumowanie stanowito wystapienie Dyrektora Departamentu Innowac;ji
i Rozwoju MEN Tomasza Kulasy ,Dlaczego sztuczna inteligencja nie zrewolucjonizuje edukac;ji?”.
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llustracja 4. Panel dyskusyjny ,,Czy Al przy$pieszy rozwdj kompetencji cyfrowych?”

Wiele miejsca w czesci wykladowe] poswiecono réwniez podstawie programowej. Prezes PTI Wiestaw
Paluszynski przedstawit temat ,Przelomowe techniki i technologie a szkota”, natomiast prof. dr hab. Maciej
M. Systo szeroko opisat kontekst edukacji informatycznej na tle roznych teorii pedagogicznych w wystgpieniu
+Edukacja informatyczna na tle teorii nauczania”. Prof. dr hab. Krzysztof Diks opisat zmiany zachodzgce podczas
,20 lat ogélnopolskiej matury z informatyki”, zas kierownik zespotu ds. zmiany podstawy programowej informatyki
Zdzistaw Nowakowski przedstawit proponowane zmiany w podstawie programowej w wystgpieniu ,Mysle¢,
rozumie¢, tworzy¢ — nowa podstawa programowa z informatyki w szkole podstawowej’. Jako podsumowanie
w ostatnim dniu konferencji moglismy wystuchaé interesujacego panelu dyskusyjnego ,Nowa podstawa
programowa — rewolucja czy ewolucja?” prowadzonego przez prof. Anne Beate Kwiatkowska, w ktérym udziat
wzieli: Maciej Borowiecki (OEIliZK), Krzysztof Diks (UW), Zdzistaw Nowakowski (CKPIDN), Maciej M. Systo
(WWSI).

Niezwykle intersujgce byly dwa wystgpienia studentéw prezentujgce ich osiggniecia. Zespoét studentéw WMil
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika przedstawit projekt wykorzystujacy drony w ratownictwie: ,Metoda projektu
w praktyce — Autonomiczne drony z defibrylatorami — przysztos¢ ratownictwa medycznego”, ktéry zwyciezyt
w konkursie miedzywydzialowym. Natomiast studenci WMil Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu
przedstawili sposoby na wykorzystanie grywalizacji: ,Grywalizacja w edukacji informatycznej. Zasady, korzysci
i zastosowania”.

W cyfrowej szkole



XXI Konferencja ,Informatyka w Edukacji”

llustracja 5. Wystagpienie ,Metoda projektu w praktyce — Autonomiczne drony z defibrylatorami —
przyszios¢ ratownictwa medycznego”

Trzy dni konferencji wypetnione byly réznorodnymi aktywnosciami. Oprécz wykladdw plenarnych i paneli
dyskusyjnych mozna byto zapoznac sie z ponad 20 referatami oraz wzia¢ udziat w blisko 30 r6znych warsztatach.
Podobnie jak w poprzednich latach przedstawiciele Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw
w Warszawie brali czynny udziat w konferencji. WSr6d naszych propozycji znalazly sie dwa referaty: ,Mazowiecki
Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA — wczoraj i dzi$” oraz ,PRIMM: nowy sposéb na stare problemy
Zz nauka programowania”. Nauczyciele konsultanci z OEIiZK przeprowadzili réwniez wiele interesujacych
warsztatow:

» Grafika w Pythonie — Czy waz rozumie wektory? (Agnieszka Borowiecka) — podczas zaje¢ pokazano, jak
pisanie programu moze zmieni¢ sposGb widzenia i projektowania grafiki wektorowej.

« Agenciichatboty Al dla kultury (Elzbieta Prytowska-Nowak) — na warsztatach uczestnicy testowali wybrane
narzedzia i zasoby wykorzystujace Al do zastosowania w edukacji humanistycznej o sztuce i dziedzictwie
kulturowym.
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« Symulacje w arkuszu kalkulacyjnym (Agnieszka Borowiecka, Agnieszka Samulska) — podczas warsztatu
szukalismy odpowiedzi na pytanie, jak arkusz kalkulacyjny moze wspiera¢ podejmowanie decyzji.

* Wix - tworzenie wtasnej strony internetowej przez ucznia i nauczyciela (Barttomiej Krowiak) — uczestnicy
dowiedzieli sie, jak w prosty sposéb zbudowaé funkcjonalne strony internetowe.

» Modelowanie 3D w FreeCAD (Jarostaw Biszczuk) — zajecia stanowity praktyczne wprowadzenie do
projektowania tréjwymiarowego, otwierajgce drzwi do innowacyjnych projektéw w szkole.

» Czytojuz koniec haset? (Jarostaw Biszczuk, Barttomiej Krowiak) — podczas warsztatéw uczestnicy éwiczyli
prace z wybranymi metodami uwierzytelniania oraz poznawali mozliwosci menedzeréw haset.

llustracja 6. Slajd z prezentacji ,PRIMM: nowy sposob na stare problemy z nauka programowania”
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Agnieszka Borowiecka

Konferencja IwWE to nie tylko cze$¢ merytoryczna. Podczas przerw mozna bylo zapoznaé sie ze stoiskami
firmowymi, wymieni¢ opiniami na r6zne tematy, porownac¢ doswiadczenia edukacyjne z nauczycielami szkolnymi
i akademickimi, metodykami oraz przedstawicielami instytucji edukacyjnych i osrodkéw metodycznych. Podczas
uroczystej kolacji w pierwszym dniu konferencji kolejny raz zostaly wreczone statuetki Anioty Konferencji IWE,
tym razem za wytrwate merytoryczne i finansowe wspieranie rozwoju edukacji informatycznej w Polsce dla
przedstawicieli Zwigzku Cyfrowa Polska, Learnetic SA oraz Wydawnictwa Helion.

e e

llustracja 7. Stoiska firm edukacyjnych

Wsrod wnioskéw wymienianych przez uczestnikéw konferenciji warto podkresli¢ nastepujace:

» Nalezy dzi$ uczy¢ na temat Al, a nie tylko z jej pomoca.
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* Zmiana roli ucznia — z odbiorcy technologii do jej rozumnego tworcy.

« Edukacja informatyczna wymaga podejscia interdyscyplinarnego.

» Transformacja cyfrowa szkoty to nie digitalizacja starego modelu, lecz zmiana kultury pracy, organizacji
nauczania i rol w edukaciji.

Z tematyka wiekszosci wystgpien mozna zapoznac sie dzieki nagraniom wyktadéw plenarnych udostepnionym na
YouTube? oraz publikacji opisow referatow i warsztatow dostepnych w wersji elektronicznej na stronie konferenciit.

3 Dzien 1: https://tiny.pl/m19syj15, dzier 2: https://tiny.pl/823g41kx, dzierh 3: https://tiny.pl/43n5khx3
4 https/iwe.mat.umk.pl/node/105
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Il edycja Ogdlnopolskiego Projektu Edukacyjnego ,Poznaje technologiczne triki, osiggam swietne wyniki”

11l edycja Ogolnopolskiego Projektu
Edukacyjnego ,Poznaje technologiczne triki,
osiggam swietne wyniki”

Anna Owczarek, Matgorzata Stepnowska

Il edycja projektu ,Poznaje technologiczne triki, osiggam $wietne wyniki” trwata od 16 wrzesnia 2024 roku do
16 maja 2025 roku. Organizatorem przedsiewziecia byla Biblioteka Pedagogiczna w Ostrotece, a autorkami
i koordynatorkami projektu — Anna Owczarek i Malgorzata Stepnowska, nauczyciele-bibliotekarze Biblioteki
Pedagogicznej w Ostrofece.

Patronat honorowy nad inicjatywa objeli: Minister Edukacji, Mazowiecki Kurator Oswiaty, Marszatek Wojewddztwa
Mazowieckiego, Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowari Komputeréw w Warszawie. Patronat medialny
sprawowaly czasopisma ,W cyfrowej szkole” oraz ,TIK w Edukacji”.

Gléwnym celem projektu byto wsparcie edukacji informatycznej i medialnej oraz pomoc szkotom w realizacji
podstawy programowej zgodnie z podstawowymi kierunkami polityki o$wiatowej panstwa w roku szkolnym
2024/2025: ,Wspieranie rozwoju umiejetnosci cyfrowych uczniéw i nauczycieli, ze szczeg6lnym uwzglednieniem
bezpiecznego poruszania sie w sieci oraz krytycznej analizy informacji dostepnych w Internecie. Poprawne
metodycznie wykorzystywanie przez nauczycieli narzedzi i materiatéw dostepnych w sieci, w szczegdélnosci
opartych na sztucznej inteligencji, korzystanie z zasobow Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej”.
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Cele szczeg6towe projektu byty nastepujace:

» wsparcie nauczycieli klas I-VIII szkot podstawowych w rozwijaniu kompetencji cyfrowych ucznidw;
» nabycie przez ucznidéw umiejetnosci wykorzystywania narzedzi multimedialnych i informatycznych;
» wzbogacenie wiedzy uczniéw i zwiekszenie efektywnosci uczenia sie;

» zwiekszenie motywacji ucznidéw do nauki;

e rozwijanie zainteresowan;

e promowanie stosowania aktywizujgcych metod nauczania z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi
cyfrowych;

» wzbogacenie tradycyjnych tresci ksztatcenia i formy przekazu;

» ksztattowanie umiejetnosci krytycznej analizy informacji dostepnych w internecie;

 rozwijanie umiejetnosci bezpiecznego poruszania sie po sieci internetowej;

« promowanie wykorzystywania przez nauczycieli narzedzi i materiatéw dostepnych w sieci, w szczegdélnosci
opartych na sztucznej inteligencji oraz korzystania z zasobéw Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej;

» umozliwienie dzielenia sie dobrymi praktykami miedzy nauczycielami oraz wymiany wiedzy z innymi szkotami.

Do inicjatywy przystgpito 129 szkét podstawowych z catej Polski. Projekt ukonczyto 4238 uczniéw, ktérzy
wykonywali zadania pod kierunkiem 200 nauczycieli.

W ramach realizacji projektu uczniowie wykonywali ré6znorodne aktywnosci przyporzadkowane do czterech
modutow:

1. Wykorzystuje sztuczng inteligencje.

2. Rozwijam umiejetnosci cyfrowe.

3. Jestem bezpieczny w sieci i potrafie dokonaé selekcji informacji dostepnych w internecie.
4

. Sprawdze to sam.
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Anna Owczarek, Matgorzata Stepnowska

Zadania dotyczyty m.in.: generowania obrazéw i muzyki przy pomocy sztucznej inteligencji oraz rozpoznawa-
nia deepfake’6éw; treningu czytania w jezyku obcym z wykorzystaniem nowoczesnych technologii; kodowania
i programowania; odkrywania tajnikdw rzeczywistosci VR i AR; wykonywania fotografii cyfrowych i tworzenia
wirtualnych wystaw; projektowania i drukowania przedmiotéw uzytkowych i dekoracyjnych; tworzenia anima-
cji, e-reportazy, witryn internetowych, prezentacji multimedialnych, projektow graficznych; organizacji wydarzen
z okazji Miedzynarodowego Dnia Bezpiecznego Internetu oraz edukacji z zakresu cyberbezpieczenstwa; zwie-
dzania online; korzystania z wiarygodnych Zrodet informacji w internecie oraz z zasob6w Zintegrowanej Platformy
Edukacyjnej.

Po zrealizowaniu wymaganych zadan nauczyciele otrzymali imienne zaswiadczenia, szkoty — certyfikaty uczest-
nictwa, a uczniowie — dyplomy grupowe.

Dzieki udziatlowi w projekcie nauczyciele mieli mozliwos¢ realizacji treSci podstawy programowej ksztatcenia
ogolnego w efektywny i atrakcyjny sposob — poprzez wykorzystanie narzedzi multimedialnych i informatycznych
oraz odkrywania tajnikéw wspotczesnych technologii.

Projekt sprzyjat rowniez dzieleniu sie dobrymi praktykami miedzy nauczycielami oraz wymianie wiedzy miedzy
szkotami na grupie w serwisie Facebook.
Zachecamy nauczycieli do wziecia udzialu w IV edycji projektu w roku szkolnym 2025/2026. Formularz
zgloszeniowy jest dostepny na stronie: https://tiny.pl/fh369ytk
cHNOLOg,
Biblioteka Ped i SZe A 5 %%’
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Bibliateka Pedagagicona w Dstrelece
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do udziatu w IV edyc"i

"Poznaje technologiczne triki,
osiggam Swietne wyniki"
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