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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 35 lat z pasjg doskonali nauczycieli w zakresie informatyki
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 szdstego
numeru czasopisma W cyfrowej szkole. To szczegdlny numer,
poniewaz zwigzany jest z 35-leciem istnienia Osrodka Edukacji
Informatycznej i Zastosowart Komputeréw w Warszawie. Z tego
wzgledu czes¢ artykutdw poswiecona jest historii wykorzystania
komputeréw i technologii cyfrowych w polskich szkotach, roz-
wojowi edukacji informatycznej oraz dziatalnosci Osrodka na
przestrzeni minionych lat. Teksty zostaty przyporzadkowane do
poszczegodlnych dziatéw, choc¢ niektére z nich majg charakter
przekrojowy i mogtyby znalez¢ sie rowniez w innych czesciach
czasopisma. Zamiast tradycyjnego felietonu proponujemy
w tym numerze spojrzenie na dziatalnos¢ Osrodka z punktu
widzenia administracji. Cho¢ jej praca na co dzier pozostaje
w tle, jest nieoceniona i bez niej Osrodek nie mogtby sprawnie
funkcjonowac.

W dziale Wywiad z ekspertem Grazyna Gregorczyk rozma-
wia tym razem z dyrektorem Osrodka, dr. Janem Aleksandrem
Wierzbickim oraz wicedyrektorem ds. edukacyjnych Maciejem
Borowieckim.

Dziat Cyfrowa edukacja otwierajg osobiste wspomnienia
prof. Macieja M. Systy o osobach, ktére w znaczacy sposéb przy-
czynity sie do rozwoju edukacji informatycznej w Polsce jeszcze
przed powstaniem Osrodka, a nastepnie byty z nim zwigzane
od poczatku jego istnienia. W kolejnych dekadach technologie
cyfrowe zrewolucjonizowaty nauczanie przedmiotéw przyrod-
niczych. O tych zmianach pisza autorki nastepnego artykutu.
Nie zapominamy tez o nauczycielach przedmiotéw humani-
stycznych. Ewolucje nauczania tych przedmiotow w kontekscie
dynamicznego rozwoju technologii cyfrowych przedstawia
autorka kolejnej publikacji. Dziat zamyka artykut pos$wiecony
modelowi 4D w kontekscie nauczania wspomaganego sztuczng
inteligendja.

Czy Al zastapi nauczycieli? Dziat Nauczanie informatyki
otwiera wywiad z systemem sztucznej inteligencji poswie-
cony algorytmom, roli nauczycieli oraz przysztosci szkolnej
informatyki. Autor nastepnego artykutu, réwniez dotyczacego
przysztosci, stawia pytanie, czy w dobie Al warto jeszcze uczy¢
sie programowania. Proponujemy takze kolejny tekst z cyklu
poswieconego programowaniu drondéw edukacyjnych, tym
razem z wykorzystaniem jezyka Python.

Jak najmtodsi uczniowie postrzegaja wykorzystanie narzedzi
technologii cyfrowych w przesztosci? OdpowiedZ na to pytanie
znajdziemy w artykule otwierajacym dziat Edukacja wczesnosz-
kolna. Kolejny tekst pokazuje, jak nauczyciele edukacji wcze-
snoszkolnej moga wykorzysta¢ Canve w swojej pracy.

W dziale Bezpieczeristwo i prawo zapraszamy do lektury
artykutu poruszajacego wazny temat zagrozen zwigzanych z fat-
szywymi informacjami i dezinformacja w sieci oraz sposobdéw
rozmawiania o nich z uczniami, aby skutecznie ogranicza¢ ich
wptyw na mtodych ludzi.

W dziale Wydarzenia i relacje znajdziemy m.in. sprawozdania
z dwdch konferendji szczegdlnie waznych dla edukacji infor-
matycznej i wykorzystania nowoczesnych technologii w edu-
kacji: K@SSK w Nowym Tomyslu oraz ,Informatyka w Edukacji”
w Toruniu.

Nastepny numer W cyfrowej szkole ukaze sie w pierwszym
kwartale 2027 roku.

Przyjemnej lektury!
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Al nie zastapi ludzi. | cegiet

Zwykto sie sadzi¢, ze w epoce informacyjnej, zdo-
minowanej przez technologie chmurowe, im bar-
dziej cos jest nowoczesne, tym lepsze. Wszak
postep oznacza rozwoj, udoskonalenie, przejscie
od nizszego do wyzszego etapu. Jednak w OSrodku
Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw
w Warszawie, co czesto zdarza mi sie powtarzaé, sta-
ramy sie w tej logice nowoczesnosci odnalez¢ zioty
Srodek i zachowaé zdrowy rozsadek. Pomaga nam
w tym odniesienie do miejsc, w ktorych pracujemy:
dwoch budynkéw potozonych blisko siebie w cen-
trum Warszawy, ktorych historia — jak czesto bywa
w naszej poturbowanej dziejami stolicy — przypomina,
ze warto iS¢ naprzéd, ale nie warto traci¢ pamieci.

Siedziba gtéwna OEIiZK przy Raszynskiej 8/10
i Osrodek Szkoleniowy przy Nowogrodzkiej 73 sg
czyms$ wiecej niz adresami w osrodkowym Biuletynie
Informacji Publicznej. To nie tylko miejsca pracy —
pracownie, korytarze, pokoje stuzbowe czy klatki
schodowe, ale takze codzienna administracyjna tro-
ska o instalacje, przeglady i remonty. Jest to rowniez
materialne przypomnienie, ze edukacja — nawet naj-
bardziej cyfrowa — zawsze potrzebuje zakorzenienia.

Mozemy naucza¢ o przysztosci oSwiaty zanurzonej
w sztucznejinteligencji, o bezpiecznymiodpowiedzial-
nym programowaniu, chmurze stajacej sie cyfrowym
kosmosem czy niezliczonych nowych narzedziach,
ktérych skutecznosé kazdego dnia badajg i oceniajg
dla Panstwa nasi specjalisci — nauczyciele konsul-
tanci. Wcigz jednak dziatamy w pracowniach, salach,
podczas seminariéw i spotkan ewaluacyjnych, posréd
zywej obecnosci drugiego cziowieka.

Czyli tak naprawde gdzie?

Zaczne od miejsca najblizszego mi na co dzieh, czyli
od siedziby przy Raszynskiej 8/10, bo to wlasnie
tam spedzam wiekszo$¢ dnia. Budynek ten wpisuje
sie w dzieje OEIliZK prawie od samego poczatku.
W 1992 roku, a wiec rok po powotaniu Osrodka
i po organizacyjnej ,wedréwce ludéw”, obejmujacej
wynajmowane sale i pomieszczenia szkolne, wtasnie

Artur Pomierny
Wicedyrektor ds. administracyjnych

tutaj przeniesiono siedzibe instytucji. To miejsce stato
sie wiec jednym z fundamentdéw naszej tozsamosci.

Budynek, ktérego dzieje siegajg czasu sprzed
Il wojny Swiatowej, mimo braku blichtru i okazalej
formy — a moze whasnie dzieki temu — ma w sobie
powage warszawskiej ciggtosci: przetrwania, odbu-
dowy, adaptacji i ponownego wykorzystania.

Dziesieciolecia pracy dydaktycznej i administracyj-
nej oraz wymiana pokoleniowa sprawity, ze takie
mury przestaly by¢ neutralne, a Sciany, co zabawne,
maja nie tylko uszy. Majg takze pamie¢. Dostrzegam
w nich pewng metafizyke, trudng do uchwyce-
nia w prozie codziennej pracy, przypominajaca, ze
rozwdj nie polega na tym, by co kilka lat zaczyna¢
wszystko od zera, lecz by madrze korzysta¢ z tego,
co odziedziczylismy.

Jeszcze glebszg warstwe  historii  odstania
Nowogrodzka 73. Budynek ten powstat na przetomie
XIX i XX wieku i byt zwigzany z kompleksem Szpitala
Dzieciatka Jezus oraz Domem ks. Boduena — instytu-
cja opieki nad dzie¢mi, ktérej tradycja nalezy do waz-
nych kart spotecznej historii Warszawy.

| wkasnie dzis, gdy jako ludzie XXI wieku — sprawni
informatycznie, rozpedzeni cyfrowo, gtodni kolejnych
mozliwosci i wyzwan wspoétczesnego Swiata — pro-
wadzimy w tym miejscu szkolenia, spotkania i r6zne
zajecia, nie zapominamy, ze te same $ciany byly
Swiadkami zupetnie innych trosk, potrzeb i ludzkich
historii. Moze wtasnie dlatego to miejsce tak dobrze
nadaje sie do edukacji. Uczy, ze postep — niezalez-
nie od tego, czy moéwimy o medycynie, technolo-
gii czy dydaktyce — ma sens tylko wtedy, gdy stuzy
cztowiekowi.

Zresztg wielkie stowa wielkimi stowami. Kto pierw-
szy raz zobaczy w ponadstuletnim budynku nasze
trzy sale po catkowitym remoncie: pierwszg — STEM,
druga — klase przyszitosci, trzecig — urzgdzona w stylu
skandynawskiej harmonii, ten zapamieta, gdzie warto
przyj$¢ na szkolenie i naprawde w nim uczestniczyc,
whbrew dzisiejszym trendom szybkich szkolen online.

W cyfrowej szkole



W tym kontekscie sztuczna inteligencja przestaje by¢
hastem z nagtéwkéw. Staje sie kolejnym narzedziem:
waznym, przetomowym, fascynujgcym, jednak nadal
tylko narzedziem.

Pozwole sobie — z perspektywy urzednika, a nie
nauczyciela — podzieli¢ sie prywatnym przekona-
niem, ze Al jest w pewnym sensie kalkulatorem 2.0
(dobrze, niech bedzie nawet 3.0), ktéry nie powinien
zastgpi¢ naszych pieknych w swej niedoskonatos$ci
Swiadomosci. Nie dostrzegam w sztucznej inteligen-
cji — wbrew sugestiom jej najbardziej bezkrytycznych
entuzjastéw, lobbystow i sprzedawcow — ani duszy,
ani sumienia. Nie ma tez Skynetu, cho¢ kultura popu-
larna chetnie podpowiada nam takie obrazy. Jest
matematyka, programowanie i kod stworzony przez
ludzi — pionier6w w swojej dziedzinie.

Ale nawet najbardziej ziozony i doskonaty kod nie
zastgpi odpowiedzialnosci i doswiadczenia nauczy-
ciela, organizatora, pracownika administracji czy
osoby dbajgcej o bezpieczenstwo, porzadek, dostep-
noéc¢ i funkcjonalno$¢ budynku. Nie zastgpi rowniez
cegiet i Scian, pomiedzy ktérymi spedzam ogromna
czes¢ swojego zycia — cegiet zwyczajnych, codzien-
nych, a czasem takze historycznych, jak te przy
Nowogrodzkiej, ktére nosza slady minionych epok
i wojennych ran miasta. Cegiel, ktore trzeba napra-
wia¢. Okien, ktére trzeba uszczelnia¢. Sal, ktére
trzeba przygotowacé. Miejsc, o ktore trzeba sie trosz-
czy¢, aby nadal mogly stuzy¢ ludziom.

| chyba wiasnie o to chodzi. Dla maszyn i automa-
téw dziatajgcych wedtug skryptéw, niewymagaja-
cych nawet Swiatta do pracy, wszystko to nie miatoby
sensu ani wartosci. By¢ moze tego chcemy takze
dla przyszltych pokolen: aby wbrew technologiom
i mediom (anty)spotecznosciowym docenialy obec-
nos¢ drugiego cztowieka, odnajdywaly satysfakcje ze
wspolnego dziatania i podtrzymywaty ogien w ciem-
nym lesie naszej przysztosci.

Dlatego nowoczesnos¢ w Osrodku rozumiem nie
jako ucieczke od materialnego Swiata, lecz jako jego
madre uzupetnianie. Chmura jest wazna, ale dach
nad gtowag réwniez. Wiemy to przeciez z whasnych
domdw. Internet, plynaca z niego rozrywka i edu-
kacja sg istotne, ale najwazniejsze pozostajg ciepto
i bezpieczenstwo, ktére daje nam wiasna przestrzen
i swoje cztery Sciany.

Dane sg wazne, ale drzwi, przez ktére codziennie
wchodzg pracownicy i uczestnicy szkolen — takze.
Algorytmy mogg przyspiesza¢ prace, ale nie zwal-
niajg nas z odpowiedzialnosci za przestrzen, w ktérej
ta praca sie odbywa. | w ktorej stoi serwer.

Al nie zastgpi ludzi. | cegiet.

Bo przysztos¢ — jesli ma by¢ naprawde ludzka — musi
mie¢ nie tylko procesory i serwery, lecz takze pamiec,
proporcje, cierpliwos¢ i — pozwole sobie dodac
z petng administracyjng powagg — sprawnie dziata-
jacy wezet cieplny.
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Ludzie, informatyka, technologia | edukacja -
35 lat dziatalnosci

Osrodka Edukacji Informatyczne]

| Zastosowan Komputerow w Warszawie

Z dr. Janem Aleksandrem Wierzbickim, Dyrektorem Osrodka Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie oraz Maciejem Borowieckim, Wicedyrektorem
ds. edukacyjnych rozmawia Grazyna Gregorczyk

Grazyna Gregorczyk: W czerwcu 2026 roku mija 35 lat od
momentu powotania Osrodka Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie, publicznej
placéwki doskonalenia nauczycieli.

Rok 1991, w ktorym Osrodek rozpoczat swojg dziatalnosé,
uznawany jest w Polsce za poczatek ery internetu. Na
swiecie najwazniejszym wydarzeniem bylo wéwczas
powstanie World Wide Web, ktére uczynito z internetu
powszechnie dostepne narzedzie komunikaciji i informaciji.
Natomiast obecnie, w 2026 roku, kluczowy jest rozwdj
sztucznej inteligencji (Al), ktora przeksztatca internet
z narzedzia informacyjnego w aktywny system podejmujacy
decyzje i tworzacy tresci.

Mozna to podsumowaé w ten sposdb: rok 1991 stworzyt
internet dla ludzi, rok 2026 tworzy systemy, ktére dziataja
razem z ludZzmi, a czasem nawet zamiast nich.

W tym czasie w polskiej edukacji mialo miejsce wiele
transformacji, ktére znaczaco wplynely na sposéb
nauczania i uczenia sie w szkotach: decentralizacja
i wdrozenie nowego prawa o$wiatowego, reforma struktury
szkot, kilkukrotne zmiany podstawy programowej oraz
wyzwania zwigzane z pandemia.

Ewolucja  podstawy  programowej z informatyki
w Polsce takze przeszta dlugg droge - od nauki
podstaw obstugi komputera do ksztattowania szerokich
kompetencji cyfrowych, w tym programowania i myslenia
komputacyjnego.

35 lat temu Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan

Komputeréw zaczynat swoja dziatalno§é¢ skromnie,
korzystajac z niewielkiego pomieszczenia w Liceum im.

Hej tam na Raszyriskiej
Obok ,,Sobieskiego”
Gniazdo jest Osrodka
Informatycznego

Zwrotka z kupletéw na 15-lecie Osrodka,
napisanych przez Jana Dunina-Borkowskiego

Tadeusza Czackiego naPolnej. Nikt wowczas nie spodziewat
sig, ze placéwka stanie sie technologiczng ,mekka” dla
nauczycieli z catego kraju oraz marka rozpoznawalng nie
tylko w Polsce, ale i za granica.

A jak zaczeta sie Wasza historia z Osrodkiem? Co sprawito,
ze na diugie lata zwigzaliscie swoja droge zawodowg wita-
$nie z tg placowka?

MaciejBorowiecki: Zaczne pierwszyjakostarszy stazem.
Osrodek powstat 1 czerwca 1991 roku. Pierwszymi
pracownikami byly osoby, ktére przeszlty do placowki
Z kuratorium, przede wszystkim metodycy do spraw
informatyki: Tadeusz Kuran — zatozyciel Osrodka oraz
Ela Gotebiowska i Tomek Bursche. Wczesniej praco-
watem razem z dr. Andrzejem Walatem i Krzysztofem
Chechtaczem w Instytucie Ksztalcenia Nauczycieli.
Wspdtpracowalismy wtedy z Tadeuszem Kuranem
oraz z Liceum Ogolnoksztatlcagcym im. Tadeusza
Czackiego, w ktérym Tadeusz uczyt matematyki.
O powstaniu Osrodka méwito sie duzo wczesnie;.

Mysle, ze ogromny wplyw na powstanie placowki
miaty zmiany po 1989 roku, a szczegolnie likwida-
cja Instytutu Ksztalcenia Nauczycieli, ktéry najpierw
utracit status instytutu naukowego i zmienit nazwe
na Centrum Doskonalenia Nauczycieli, a z kon-
cem 1990 roku zostat zlikwidowany. Jeszcze przed
powstaniem Os$rodka Tadeusz Kuran zachecat nas
do przejscia do nowej placowki.

1 wrzes$nia 1991 roku, kiedy zatrudniono pierwszych
nauczycieli konsultantéw, trafilismy do Osrodka.
Poczatkowo pracowatem na pot etatu, poniewaz
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miatem jeszcze inne zajecia, ale z czasem ta wspot-
praca coraz bardziej sie pogtebiata. Jestem zwigzany
z O$rodkiem od 35 lat i razem z nim obchodze takze
swoje jubileusze.

Jan A. Wierzbicki: Juz w trakcie studiow odkrytem
w sobie zainteresowanie dydaktyka. Pociggata mnie
praca nauczycielska — zaréwno z dzie¢mi i mtodziezg,
jak i z dorostymi.

W latach 90. w polskich szkotach rozpoczynato sie
powszechne nauczanie informatyki. Byt to czas
oswajania sie ze sprzetem, a informatyka czesto
byla traktowana jako umiejetnos¢ techniczna, a nie
dziedzina nauki Scistej. Kiedy na poczatku 1994 roku
zostatem zatrudniony w O$rodku, w pracowniach byty
juz w miare nowoczesne komputery, ale nie byto jesz-
cze internetu.

Dzisiaj prawie wszyscy postugujg sie nowymi tech-
nologiami. Wtedy trzeba bylo dobiera¢ specjalne
metody, aby jak najprosciej wprowadzac¢ nauczycieli
w $Swiat nowych technologii, z ktérymi nigdy wcze-
Sniej nie mieli do czynienia.

Szybko okazato sie, ze taczenie edukacji z nowocze-
snymi technologiami, pokazywanie, jak mogag one
wspiera¢ nauczanie i rozwdj ucznidw, stato sie nie
tylko moja praca, ale prawdziwa pasjg. Bardzo lubie
zgtebiac tajniki nowych technologii, poznawaé nowe
sposoby na efektywng nauke, a prawdziwg satysfak-
cje czerpie z dzielenia sie swoja wiedzg z innymi.

GG: Kazdy jubileusz jest niezwyktym $wietem i wydarzeniem.
To doskonata okazja do podsumowania dotychczasowych
osiagnie¢, ale tez do wyznaczenia nowych celéw i zadan.
Sktania réwniez do refleksji, wspomnien i przemyslen.

Patrzac z perspektywy tych 35 lat dziatalnosci Osrodka,
ktére wydarzenia, projekty lub decyzje mozna bytoby uznaé
za kamienie milowe w jego rozwoju? Ktére osiagniecia
uznawane s dzi$ za najwiekszy sukces placéwki?

Ktore momenty, Waszym zdaniem, byly przetlomowe dla
rozwoju informatyki szkolnej w Polsce i najsilniej wptynely
na miejsce i sposéb nauczania technologii cyfrowych? Jaka
role w tych przemianach odegrat Osrodek?

Jan A. Wierzhicki: Najwiekszym sukcesem Osrodka
jest to, ze od poczatku istnienia uczestniczyt we
wszystkich waznych programach i przedsiewzieciach
w Polsce, ktére miaty znaczenie dla rozwoju eduka-
cji informatycznej i szkolnych zastosowan technolo-
gii informacyjnej i komunikacyjnej — poczawszy od
pierwszych krokéw zwigzanych z obstugg kompute-
réw stacjonarnych, poprzez tworzenie i rozwoj pra-
cowni komputerowych, powszechne wykorzystanie
internetu i multimediéw w edukacji, az po wspotcze-
sne dziatania obejmujace rozwijanie kompetencji
cyfrowych, programowanie, robotyke i bezpieczen-
stwo w sieci oraz wykorzystanie zaawansowanych
technologii, takich jak sztuczna inteligencja i praca
w chmurze. Przez caly ten czas nieustannie sie roz-
wijalismy, podazajagc za dynamicznym rozwojem
nowoczesnych technologii.

Bez watpienia bardzo waznymi wydarzeniami dla roz-
woju informatyki szkolnej byly programy centralne,

realizowane na przetomie XX i XXI wieku, ktérych
celem bylo wyposazanie szkét i innych placéwek
osSwiatowych w pracownie komputerowe z dostepem
do internetu. Podczas ich realizacji Osrodek Scisle
wspoétpracowat z Ministerstwem Edukacji Narodowej
i Kuratorium Os$wiaty w Warszawie.

BraliSmy takze udziat w realizacji innych progra-
méw, takich jak ,Laboratoria Przysztosci”, a obecnie
uczestniczymy w projektach zwigzanych ze sztuczng
inteligencja, wdrazamy je i prezentujemy.

Bardzo wazne byty takze Studia Podyplomowe dla
Nauczycieli, ktore prowadziliSmy wspdlnie z wyz-
szymi uczelniami: Uniwersytetem Warszawskim,
Wroctawskim oraz Akademia Pedagogiki Specjalne;.
Dzieki nim udato sie m.in. przygotowac duza liczbe
nauczycieli do nauczania informatyki, ktorych wtedy
bardzo brakowato.

Szczegb6lnym momentem byla takze pandemia
i koniecznos¢ przestawienia sie szkot i placowek
osSwiatowych na prace zdalng. Moge powiedzie¢, ze
na ten kryzys byliSmy przygotowani, bo duzo wcze-
Sniej wiaczyliSmy do naszej oferty szkolenia online.

Pierwsze webinarium poswiecone tematyce nauki
zdalnej zaskoczyto nas rosngca z godziny na godzine
liczbg uczestnikow. Na starcie zgtosito sie okoto
900 os6b, a w trakcie tworzenia i realizacji tego webi-
narium liczba stuchaczy wzrosta do 20 000.

Maciej Borowiecki: Uzupetniajagc to, co juz zostalo
powiedziane, chciatbym tylko mocniej podkresli¢
znaczenie dwoch przedsiewzie¢, ktére chociazby ze
wzgledu naliczbe uczestniczacych w nich nauczycieli,
majg istotne znaczenie, a takze dlatego, ze dzisiaj
odczuwam brak podobnych dziatan.

Przede wszystkim byty to projekty zwigzane z dostar-
czaniem wyposazenia do pracowni internetowych
do kazdej gminy, gimnazjum czy szkoty. Dostawom
sprzetu towarzyszyly wowczas masowe szkole-
nia dla nauczycieli, w ramach ktérych przygoto-
wano programy szkolen oraz opracowano materiaty
dydaktyczne.

Dotyczyto to przede wszystkim szkolen dla opiekunéw
szkolnych pracowni internetowych, ktére cieszyly sie
olbrzymia popularnos$cig w catej Polsce. Trzeba tutaj
oddac¢ hotd twdércom tych programéw i materiatow:
Januszowi Wierzbickiemu, ktéry nadal z nami pra-
cuje, niestety niezyjacemu juz Darkowi Fabickiemu,
Andrzejowi Kardasiowi i Robertowi Szczepaniakowi.

taczenie dostaw sprzetu z dedykowanymi szkole-
niami nauczycieli utatwialo integrowanie nowych
technologii z catym procesem dydaktycznym i sprzy-
jato rozwojowi kompetencji cyfrowych zaréwno
nauczycieli, jak i uczniéw.

Dzisiaj rowniez realizowane sg dostawy sprzetu do
placowek oraz projekty szkoleniowe dla nauczycieli,
jednak nie zawsze tworza one spdjng catos¢ i stuzg
efektywnemu wykorzystaniu tego sprzetu w procesie
dydaktycznym. Nie stanowi to wiec powigzanego,
kompleksowego dziatania.
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Drugie dziatanie, ktérego mi dzisiaj troche brakuje, to
studia podyplomowe dla nauczycieli informatyki, do
organizacji ktérych udato mi sie wéwczas naméwic
Uniwersytet Warszawski.

Teraz takze sg prowadzone studia podyplomowe dla
nauczycieli, zaréwno kwalifikacyjne, jak i doskona-
lace, finansowane przez MEN. Niestety Uniwersytet
Warszawski nie podjat sie organizacji takich studiow,
zresztg podobnie jak inne wiodace w dziedzinie infor-
matyki uniwersytety — Jagiellonski czy Wroctawski.
Zaledwie pare uczelni w Polsce oferuje takie dar-
mowe studia dla nauczycieli.

GG: Nawiazujac do szkoleri dla opiekunéw pracowni,
wydarzeniem zastugujagcym na uwage byla wspétorga-
nizacja ,0gdlnopolskiego Zjazdu Opiekunéw Pracowni
Komputerowych” w Mrozach, przeniesionego pdzniej do
Warszawy pod nazwg ,Majowe Mrozy w Warszawie”.

Jan A. Wierzhicki: Naturalng kontynuacja ,Mrozéw”,
ktérych organizacje zakonczylismy w 2023 roku,
sg obecnie cykliczne konferencje ,Dyrektor 4.0 we
wspoiczesnej szkole” dla kadry kierowniczej mazo-
wieckich placéwek oswiatowych, w ktérych kazdora-
zowo uczestniczy okoto 200 os6b.

Celem spotkan organizowanych we wrzesniu na
poczatku roku szkolnego jest wspieranie dyrek-
torbw w obszarze cyfrowej transformaciji szkoty.
Pokazujemy wowczas, jakie trendy zwigzane z tech-
nologig cyfrowa beda kluczowe w nadchodzgcych
miesigcach, jakie dziatania bedziemy realizowaé
w Osrodku oraz na co dyrektorzy powinni zwrdci¢
szczegOlng uwage.

Trzeba takze wspomnie¢ o konferencjach meto-
dycznych, ktére organizujemy dwa razy do roku dla
nauczycieli informatyki i nauczycieli innych przedmio-
téw zainteresowanych tematem.

Chciatbym podkresli¢, ze jesteSmy na Mazowszu
chyba jedyng publiczng placéwka oswiatowg, ktora
rozwija ,czystg informatyke”, obejmujgca m.in. pro-
gramowanie, algorytmike, analize danych i roz-
wigzywanie probleméw za pomoca komputerdw.
W wiekszosci to, co obserwujemy w edukacji nazywa-
nej informatyczng, dotyczy technologii informacyjnej.
Wsréd mtodziezy, ale takze dorostych korzystajgcych
z r6znych urzadzen cyfrowych, coraz czesciej mozna
zauwazy¢ bierne postugiwanie sie narzedziami tej
technologii.

Jesli chodzi o programowanie i algorytmike, to para-
doksalnie w czasach, kiedy Osrodek rozpoczynat
swojg dziatalnos¢, byto lepiej. Nie byto tych wszyst-
kich rzeczy niepotrzebnie zaprzatajacych uwage,
czyli tego nadmiaru aplikacji, technologii i mediow.

Kiedy$, jesli chcialo sie zrobi¢ na komputerze co$
ciekawego lub korzysta¢ z bardziej zaawansowanych
funkcji, trzeba bylo samodzielnie to zaprogramowac.
Dzi$ sytuacja wyglada inaczej. Mimo powszechnego
dostepu do technologii, zainteresowanie programo-
waniem i ,czystg” informatykg wydaje sie mniejsze
niz dawniej — moze poza hobbystami oraz szczegdl-
nie uzdolnionymi informatycznie dzie¢mi i miodzieza.

Przeszkadza tez bardzo ta sztuczna inteligencja,
ktéra podajgc gotowe rozwigzania, czesto zwalnia
ucznidéw z koniecznosci samodzielnego programo-
wania, logicznego myslenia i szukania wtasnych drog
dojscia do celu.

GG: Dyrektor kazdej placowki o$wiatowej jest bardzo waz-
nym, jesli nie kluczowym elementem, systemu oswiaty.
Zakres jego zadan jest bardzo szeroki: od realizacji celéw
polityki o§wiatowej, poprzez zarzadzanie zespotem nauczy-
cieli i pracownikéw, biezaca organizacje pracy placéwki,
zarzadzanie majatkiem, az po pozyskiwanie dodatkowych
funduszy.

Zanim objat Pan stanowisko dyrektora, przez wiele lat pet-
nit Pan w Osrodku funkcje kierownika ds. nauki. Dbat Pan
o rozwdj kadry pedagogicznej placéwki, koordynujac orga-
nizacje cotygodniowych seminariéw wewnetrznych, ustala-
jac ich tematyke i plan pracy podczas spotkan. Seminaria
nie tylko umozliwialy nauczycielom konsultantom i pracow-
nikom merytorycznym podnoszenie kompetenciji cyfrowych,
ale przede wszystkim poznawanie wspdtczesnych teorii
uczenia sie i nauczania oraz ich konsekwenciji dla praktyki
pedagogicznej. Dzigki temu mogli oni uczyé¢ nauczycieli, jak
technologie informacyjne moga efektywnie wspiera¢ edu-
kacje oparta na podejsciu konstruktywistycznym.

Pana umiejetnosci dydaktyczne widoczne byly zaréwno
podczas prowadzonych zaje¢, jak i w publikacjach meto-
dycznych z zakresu informatyki i technologii informacyjne;j.

Czy zostajac dyrektorem Osrodka z pewng juz historig
i dorobkiem, miat Pan koncepcje swojej ,placowki dosko-
nalenia przysztosci” i wiedziat, w jakim kierunku bedzie sie
rozwijaé¢?

Jan A. Wierzhicki: Zaréwno ja, jak i wszyscy pracownicy
staramy sie, aby Osrodek byt postrzegany jako wzor-
cowa placéwka doskonalenia nauczycieli zwiazana
z informatyka, nowymi technologiami i edukacyjnymi
zastosowaniami srodkéw i narzedzi tych technologii.

Widzimy potencjat technologii cyfrowych, jesteSmy
otwarci na nowe trendy, na innowacyjne rozwigzania
dydaktyczne i staramy sie pokazywa¢ wszystko, co
najnowoczesniejsze w tym obszarze. Dlatego dzisiaj
oferujemy na przyktad szkolenia z zakresu programo-
wania drondw i robotéw edukacyjnych w dydaktyce
oraz wykorzystania drukarek 3D. Do oferty szkole-
niowej dla nauczycieli aktywnie wlgczamy tematyke
generatywnej sztucznej inteligencji. Proponujemy
webinaria, konferencje i warsztaty skupione na bez-
piecznym wykorzystaniu jej narzedzi.

StworzyliSmy pracownie STEAM z prawdziwego
zdarzenia, ktéra jest bardzo dobrze wyposazona.
Moge zaryzykowaé twierdzenie, ze niewiele placo-
wek dysponuje podobnym zapleczem dydaktycznym.
Posiadamy miedzy innymi r6znego rodzaju przyrzady
pomiarowe, sondy, czujniki, mikroskopy oraz wiele
innych nowoczesnych urzadzen.

Zdajemy sobie sprawe, ze te wszystkie nowinki tech-
niczne nie od razu znajda zastosowanie w szkole, ale
chcemy je posiada¢ w Osrodku, pokazywac i badac,
chociazby dlatego, aby krytycznie ocenic ich przydat-
nos¢ w procesie edukacyjnym.

W cyfrowej szkole
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Jestesmy Swiadomi, ze transformacja cyfrowa szkoty
to zlozony i trudny proces wymagajacy miedzy innymi
statego podnoszenia kompetencji cyfrowych nauczy-
cieli, zmiany sposobu uczenia sie i nauczania, a takze
systematycznego rozwijania infrastruktury szkoty.

GG: Czy wykorzystujecie takze sprzet dostarczany w ramach
programu ,Laboratoria Przysztosci"? Pytam dlatego, ze
w ostatnim czasie pojawito sie wiele gtoséw krytycznych
zwigzanych z realizacjg tego projektu i brakiem wykorzysta-
nia sprzetu w pracy z uczniami.

Jan A. Wierzbicki: Oczywiscie, ale my znacznie wybie-
glismy w przysztos¢, mamy duzo wiecej niz to, co ofe-
rujg ,Laboratoria Przysztosci”.

Nasze zaplecze wykorzystujemy na przyktad pod-
czas warsztatow dla nauczycieli czy lekcji otwar-
tych, na ktére nauczyciele przychodza wraz ze
swoimi uczniami. Lekcje otwarte, prowadzone przez
naszych konsultantéw, sg bardzo skutecznym spo-
sobem doskonalenia. Nauczyciele obserwujg prace
Z uczniami, w jaki spos6b mozna wykorzysta¢ srodki
i narzedzia technologii cyfrowych na lekcjach przed-
miotoéw przyrodniczych czy informatyki. Podczas tych
zajec€ uczg sie zardwno nauczyciele, jak i uczniowie.

Posiadamy zblizone do profesjonalnego studio
nagran, bardzo dobrze wyposazone w najnow-
szy sprzet, w ktérym mozemy realizowa¢ nagrania
potrzebne do wykorzystania podczas szkolen online,
konferenciji czy webinariow.

Wszystkie pracownie, zarbwno te w siedzibie na
Raszynskiej, jak i na Nowogrodzkiej, zostaly wyre-
montowane, wyposazone W howoczeshy sprzet
i zyskaty nowy wystroj.

Jako placéwka wojewddzka staramy sie by¢ widoczni
i dziata¢ w calym wojewddztwie. W roku szkolnym
€O najmniej raz w miesigcu wyruszamy z Warszawy
z calym potrzebnym sprzetem — komputerami, r6z-
nymi interfejsami, materiatami — i organizujemy kon-
ferencje z warsztatami lub samymi wyktadami. W tych
dziataniach wspiera nas ostatnio Kuratorium Os$wiaty.
Staramy sie odwiedzi¢ przynajmniej raz w roku kazda
z delegatur wojewddzkich: w Radomiu, Ciechanowie,
Siedlcach, Ptocku i Ostrotece.

Obecnie dzieki szkoleniom online fatwiej docieramy
Z naszg ofertg do nauczycieli w calym wojewddztwie
mazowieckim. Dawniej, zeby skorzysta¢ z naszych
szkolen, warsztatbw czy konferencji, nauczyciele
musieli przyjecha¢ do Osrodka. Teraz, dzieki formule
zdalnej i r6znym platformom, mozna metaforycznie
powiedzie¢, ze cate wojewddztwo jest obecne u nas
w Osrodku.

Wyjazdy, bezposrednie kontakty z nauczycielami,
takze sg wartosciowe — umozliwiajg na przyktad
diagnozowanie réznic w zakresie kompetencji cyfro-
wych, infrastruktury technologicznej oraz stopnia
wykorzystania nowoczesnych narzedzi edukacyjnych
w réznych regionach.

Wspieramy nauczycieli w integracji technologii z edu-
kacjg poprzez szkolenia, organizacje konferenciji,
webinaria, przygotowujemy materiaty dydaktyczne.

Pomagamy szkotom i placowkom przystosowywaé
sie do zmian, jakie przynosi technologia, na przyktad
w zwigzku z pojawieniem sie sztucznej inteligenciji.

GG: Zwracam sie do dyrektora Borowieckiego: Przede
wszystkim prosze przyjaé ode mnie gratulacje z okazji
otrzymania w pazdzierniku 2025 roku tytutu Honorowego
Profesora O$wiaty!

Jest Pan zwigzany z Osrodkiem od poczatku, wspoéttwo-
rzac jego historie. W roku jubileuszowym przypada réw-
niez 20-lecie Pana pracy na stanowisku wicedyrektora
ds. edukacyjnych.

Odpowiada Pan za organizacje, nadzér i rozwéj dziatalno-
$ci szkoleniowej, a takze jej dostosowywanie do aktualnych
kierunkéw polityki o$wiatowej paristwa oraz zmian w syste-
mie o$wiaty. Jakie sg dzi§ najwazniejsze cele edukacyjne
Osrodka?

Jak zmieniato sie podejscie do edukacji informatycznej na
przestrzeni ostatnich lat?

Maciej Borowiecki: Mys$le, ze cele tak bardzo sie nie
zmienity. Sg w dalszym ciggu zgodne z nasza misja,
ktéra brzmi: Nadajemy nowa warto$¢ uczeniu sie
i nauczaniu. Poniewaz technologie i oprogramowa-
nie zmieniajg sie bardzo szybko, staramy sie po pro-
stu na biezaco dostarcza¢ nauczycielom wszystko,
co jest potrzebne. Obecnie tematem wiodgcym jest,
po raz kolejny przywolywana w naszej rozmowie,
sztuczna inteligencja. Bardzo duzy nacisk ktadziemy
réwniez na cyberbezpieczenstwo.

Osobiscie boli mnie troche nieco mniejsze zainte-
resowanie nauczycieli zagadnieniami dotyczgcymi
podstaw informatyki, czyli tematami zwigzanymi
z algorytmika i programowaniem.

Gdy mysle o doskonaleniu nauczycieli sprzed lat, mie-
dzy innymi w okresie realizacji projektéw zwigzanych
Z wyposazaniem pracowni komputerowych czy pod-
czas studiow podyplomowych, przypominam sobie,
ze zajecia odbywaty sie w dni robocze, w godzinach
przedpotudniowych. Obecnie takie rozwiazania prak-
tycznie juz nie funkcjonujg. Postulat powrotu do tego
modelu jest nadal zgtaszany, poniewaz sprzyjat on
rozwojowi kompetencji nauczycieli, jednak nie spo-
tyka sie z wiekszym odzewem.

Nalezy réwniez uwzglednic fakt, ze w tamtym okresie
nauczyciele najczesciej byli zwigzani z jedng szkotg
i nie realizowali tak duzej liczby godzin ponadwymia-
rowych jak obecnie. Wspotczesnie wielu nauczycieli
pracuje rownolegle w dwaoch lub trzech placéwkach,
nierzadko realizujgc obcigzenie zblizone do dwoch
etatow i prowadzac ponad trzydziesci godzin dydak-
tycznych tygodniowo. W rezultacie coraz czesciej
brakuje im czasu i mozliwosci na systematyczne
doskonalenie zawodowe.

GG: 0d wielu lat jestescie Panowie zwigzani z doksztalca-
niem i doskonaleniem nauczycieli. Prowadzac kursy, warsz-
taty, seminaria czy zajecia na studiach podyplomowych,
wprowadzali$cie w tajniki technologii cyfrowych i ich zasto-
sowar nauczycieli, kadre kierownicza, a takze pracownikéw
organdéw prowadzacych placéwki o$wiatowe i sprawujacych
nad nimi nadzér pedagogiczny.
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Technologie cyfrowe nie tylko zwiekszyty dostep do dosko-
nalenia zawodowego nauczycieli, ale przede wszystkim
zmienity jego charakter: z formalnego i okazjonalnego w cia-
gly, elastyczny i silnie zindywidualizowany proces, oparty
na wspotpracy i wykorzystaniu nowoczesnych narzedzi.

Jak z Waszej perspektywy ewoluowaty formy doksztatca-
nia i doskonalenia nauczycieli wraz z rozwojem technologii
cyfrowych? Jakie byly gtéwne etapy tej ewolucji i trendy
zmian?

Jaka transformacje powinno przej$é doskonalenie zawo-
dowe nauczycieli dzisiaj, w dobie sztucznej inteligencji,
aby przygotowa¢é ich do roli mentoréw w $wiecie, w ktérym
uczniowie maja nieograniczony dostep do informaciji, $rod-
kow i narzedzi Al?

Jan A. Wierzbicki: Formy doskonalenia zawodowego
nauczycieli w Polsce w ciggu tych 35 lat zmienialy sie
bardzo intensywnie. Ewoluowaty od scentralizowa-
nych wyktadéw i kurséw w strone dziatah spersonali-
zowanych, opartych na samoksztatceniu, wspotpracy
oraz na intensywnym wykorzystaniu nowoczesnych
technologii.

Jednak niezmienng, kluczowg, wrecz fundamentalng
role w procesie doskonalenia zawodowego nauczy-
ciela odgrywata i odgrywa jego motywacja. Jest sitg
napedowa, ktéra determinuje che¢ podnoszenia kwa-
lifikacji, otwarto$¢ na innowacje oraz zaangazowa-
nie w prace z uczniem. Bez odpowiedniej motywaciji
— zarbwno wewnetrznej, jak i zewnetrznej — rozwdgj
zawodowy nauczyciela staje sie jedynie formalnym
wymogiem, a nie realnym procesem podnoszenia
jakosci ksztatcenia.

Aby nauczyciel chciat sie rozwija¢ i doskonali¢, wazne
jest stworzenie mu do tego odpowiednich warunkéw.
Powinien mie¢ mozliwo$¢ podnoszenia kwalifikacji
w godzinach pracy, a nie po wielu lekcjach w szkole
czy w czasie wolnym od pracy, o czym juz méwilismy.
To zniecheca.

Kolejnym bardzo waznym czynnikiem jest umiejet-
nosc¢ przetozenia tej nowo zdobytej wiedzy na prace
z uczniami w klasie. Nie zawsze te nowe umiejetno-
Sci czy nowatorskie metody pracy sa akceptowane
i doceniane. Z drugiej strony, nie wszyscy nauczyciele
wykorzystujg technologie i rézne aplikacje w sposob
poprawny, adekwatny do potrzeb dydaktycznych.
Samo wprowadzenie cyfrowych narzedzi na lekcji
nie oznacza automatycznie, ze ich uzycie jest celowe
i efektywne.

Na pewno bardzo wazne jest zaangazowanie i checi
nauczyciela do rozwoju, bo mozliwosci technicznych
jest obecnie bardzo wiele. Mozna pracowa¢ online
w sposob synchroniczny i asynchroniczny. Mozna
nadal doskonali¢ sie stacjonarnie. Czasami jest to
nawet konieczne, jak wiasnie w przypadku pracowni
STEAM, kiedy trzeba wykonaé¢ na zywo jaki$ ekspe-
ryment, co$ zmierzyé¢, policzy¢, zaobserwowac.

W obszarze doskonalenia zawodowego nauczycieli
istotnym wyzwaniem staje sie dzisiaj niedostosowanie
tempa rozwoju kompetenciji cyfrowych kadry pedago-
gicznej do dynamicznych zmian technologicznych,

zwigzanych zwlaszcza z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji w edukacji.

Dzisiaj to uczniowie stali sie ekspertami w dziedzinie
Al — czesto tez w tym ztym znaczeniu. Nie jest dla
nich problemem przygotowanie przed lekcja, w zale-
dwie pét minuty, prezentacji na dowolny temat ze
zdjeciami i filmami. Wiadomo jednak, ze nie jest to
praca wykonana przez ucznia, lecz przez sztuczng
inteligencije.

Maciej Borowiecki: Nie do korica sie z tym zgodze,
bo przygotowanie takiej tradycyjnej prezentacji na
przyktad w programie PowerPoint w zasadzie odcho-
dzi juz do lamusa. Podobnie jeszcze kilka lat temu
wiele uwagi poswiecano nauce czystego jezyka
HTML, ktéry dzi§, wraz z rozwojem nowoczesnych
narzedzi i technologii, stopniowo traci na znacze-
niu. Oczywiscie pewne podstawy wcigz trzeba znac.
Whprawdzie strony internetowe tworzg obecnie rézne
wyspecjalizowane edytory, ale czasem trzeba jakis$
parametr poprawi¢ lub zajrze¢ do kodu — warto wiec
rozumie¢ zasady jego dziatania.

Podobnie jak nie piszemy kodoéw w czystym HTML,
tak samo — moim zdaniem — zmienia sie sposéb przy-
gotowania prezentacji. Nalezatoby jednak samodziel-
nie opracowaé¢ zawarto$¢ merytoryczna. Natomiast
nie trzeba juz jej formatowaé recznie, bo sztuczna
inteligencja zrobi to za nas lepiej.

Dlatego trzeba uczy¢ w ten sposob, zeby przygotowa-
nie tresci przez uczniéw byto samodzielne, Swiadome
i tworcze. Natomiast o wyglad zdecydowanie szyb-
ciej i lepiej zadba Al. Formatowanie jest czynnoscig
czysto manualng, wiec w tym przypadku wspoma-
ganie sie technologig jest jak najbardziej pozyteczne
i wiasciwe.

GG: Tadeusz Kuran, zatozyciel i pierwszy dyrektor Osrodka,
powiedziat w jednym z wywiadéw, ze do ksztatcenia i dosko-
nalenia nauczycieli potrzebne jest miejsce, wlasciwa meto-
dyka oraz zespot, ktory chciatby pracowaé w tej dziedzinie,
miatby wiedze i checi do ciggtego rozwoju.

W Osrodku udato sie zbudowaé taki zespdt, ktéry dzisiaj
stanowi jego najcenniejszy kapitat i fundament sukcesu.
Zatrudnieni w placéwce nauczyciele konsultanci i specja-
lisci ds. merytorycznych to prawdziwi mistrzowie, profe-
sjonalnie taczacy swoje dziedziny (matematyke, fizyke,
chemieg, geografie, biologie i inne) z informatyka i technolo-
giami cyfrowymi. Przy czym ich mistrzostwo nie ogranicza
sie tylko do wiedzy i umiejetnosci — obejmuje takze pasje,
zaangazowanie i nieustanne dazenie do doskonatosci.

To potencjat intelektualny Osrodka, autorzy wielu kurséw,
warsztatéw i seminariow, programéw nauczania informa-
tyki i technologii informacyjnej, podrecznikéw dla uczniéw,
przewodnikéw metodycznych dla nauczycieli, ksigzek oraz
niezliczonej liczby artykutéw i materiatéw dydaktycznych.
Solidne wsparcie organizacyjne i techniczne dla kadry
pedagogicznej stanowig pracownicy administracji i obstugi,
takze stale podnoszacy swoje kwalifikacje.

Jakie dziatania podejmowane w placéwce sprawiaja,

ze udato sie zbudowac i przez caly czas utrzymywaé tak
wysoki poziom merytoryczny i metodyczny kadry?

W cyfrowej szkole
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W jaki sposéb placéwka wspiera ciaggte doskonalenie kadry,
aby jej wiedza i umiejetnos$ci pozostawaly aktualne, zwlasz-
czaw erze Al?

Jakie praktyki i wartosci w Osrodku sprzyjaja tworzeniu
silnego, zmotywowanego i zgranego zespotu, ktory jest
w stanie sprostaé¢ wspétczesnym wyzwaniom edukac;ji?

W jaki sposéb kierowac zespotem, w ktérym tak réznorodne
talenty moga sie uzupetniaé i wzmacnia¢ efektywnosé
wspdlnych dziatan?

Jan A. Wierzbicki: Po pierwsze nauczyciele konsultanci
i specjalisci merytoryczni zatrudnieni w Osrodku sg
ludzmi wybitnymi, ktérzy lubig to, co robig, sa entu-
zjastami nowych technologii i majg wielkie poczucie
obowigzku. Po drugie, posiadajg wysokie kwalifikacje
merytoryczne i metodyczne, co powoduje, ze wcale
nie jest nam tak tatwo znalez¢ nowego pracownika,
gdy ktos$ odchodzi na przyktad na emeryture.

Maciej Borowiecki: Wielu naszych pracownikéw zostato
wpisanych na Liste 100 Szerokiego Porozumienia
na rzecz Umiejetnosci Cyfrowych, ktéra stanowi
wyrdznienie dla cyfrowych edukatoréw i innowato-
réw, przyczyniajagcych sie swojg pasja i zaangazo-
waniem do budowania nowoczesnej, cyfrowej Polski.
Piecioro z nas, ktorzy byli trzykrotnie wyrdznieni
i po raz czwarty nominowani, uzyskato tytut cztonka
Honorowej Listy 100.

Jan A. Wierzbicki: Jako kadra kierownicza bardzo
doceniamy prace naszych konsultantéw i specja-
listbw merytorycznych. Podczas cotygodniowych
seminariow zwykle rozpoczynam spotkanie od pod-
sumowania tego, co sie wydarzylo w miedzyczasie,
i podziekowania wszystkim osobom, ktére byty w to
zaangazowane. Mys$le, ze to daje takie poczucie war-
tosci, docenienia, zauwazenia wysitku.

Bardzo dbamy o rozwd6j zawodowy naszej kadry, uta-
twiamy udziat w réznych konferencjach, seminariach,
projektach, rowniez tych odptatnych.

Znajac kompetencje pracownikdw, dbamy takze
o whasciwy przydziat obowigzkow.

Maciej Borowiecki: Warto dodac¢, ze wielu obecnych
nauczycieli konsultantéw byto najpierw uczestnikami
réznych form doskonalenia prowadzonych przez
Os$rodek. Dali sie zauwazy¢, gdyz prezentowali zdol-
nosci i wysokie umiejetnosci, byli zainteresowani
praca w naszym zespole i w ten sposoéb stali sie jego
czlonkami.

Przy tej okazji chcialbym wspomnie¢ o osobach, kt6-
rych juz z nami nie ma. Jednym z nich jest niezyjacy
dr Jan Dunin-Borkowski, twérca Centrum Technologii
Nauczania, ktore przeksztalcito sie w Pracownie
Przedmiotéw Przyrodniczych. Po Janku wiele lat
kierowata nig Ela Kawecka, Honorowy Profesor
Oswiaty, ktéra bardzo rozwineta dziatania pracowni.
Z kolei ona przygotowata swojg nastepczynie, Anie
Grzybowska. Ta pracownia rzeczywiscie bardzo fad-
nie dziata i wspétpracuje z wieloma instytucjami.

Pracownig Edukacji Informatycznej i Ksztatcenia na
Odlegtos¢ obecnie kieruje dr Katarzyna Oledzka.

Pierwszym jej kierownikiem byt wspomniany juz
dr Andrzej Walat. Troche trudno jest nam dzisiaj
znalez¢ nowych pracownikéw do tej pracowni, tak
samo, jak trudno jest znalez¢ doradce metodycznego
ds. informatyki.

Jan A. Wierzbicki: Mamy jeszcze Pracownie Dydaktyki
Cyfrowej, ktéra preznie dziata pod kierownictwem
Doroty Janczak. Robig ciekawe, nietypowe rzeczy.
Pokazuja na przykiad, jak przygotowac sie do zmian
w edukaciji, ktére spowodowane sg pojawieniem sie
generatywnej sztucznej inteligencji. Zajmujg sie réw-
niez promocja naszego Osrodka.

Osrodek nie zyje wylacznie pracg — istotng role
odgrywajg takze spotkania integracyjne, zwlaszcza te
z okazji Swiat, ktére wzmacniajg wiezi i budujg zespot.
Organizujemy réwniez spotkania odpowiadajgce na
wyzwania wspotczesnosci, jak szkolenia z zakresu
obrony cywilnej czy zajecia strzeleckie na strzelnicy.

Duza wage przywigzujemy do integracji nauczycieli
oraz pracownikéw administracji i obstugi, ktérzy wno-
szg istotny wklad w sprawng realizacje wszystkich
zadan organizacyjnych i administracyjnych.

Zdarza sie tez, ze spotykamy sie poza godzinami
pracy, w soboty czy niedziele. Przyktadem moze
by¢ ubiegtoroczny splyw kajakowy rzeka Liwiec,
zakonczony wspoinym piknikiem. Byta to oddolna
inicjatywa dla chetnych, finansowana przez samych
uczestnikow, ktéra przebiegta w bardzo przyjaznej
atmosferze.

W naszej pracy nie jestedmy anonimowi. Tworzymy
spoteczno$¢ ludzi, ktérzy sa dla siebie nie tylko
wspotpracownikami, lecz takze kolegami i przyja-
ciotmi. Znamy swoje rodziny, cieszymy sie wspdlnie
sukcesami, ale potrafimy tez wspiera¢ sie w trudniej-
szych momentach.

GG: Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputerow w Warszawie, wraz z przeprowadzeniem
reformy administracyjnej z 1999 roku, stat sie jednostka
Samorzadu Wojewddztwa Mazowieckiego.

Wspotpraca samorzadu terytorialnego jako organu prowa-
dzacego z placéwkami doskonalenia ma kluczowe znacze-
nie dla ich funkcjonowania, wptywajac bezposrednio na
jakosé ksztalcenia i doskonalenia nauczycieli oraz efek-
tywno$é zarzadzania placéwka. Technologia zmienia sie
bardzo szybko, utrzymanie stanu laboratoriéw i pracowni
zawsze na nowoczesnym poziomie takze wymaga ciaglych
inwestycji.

Jak z perspektywy lat wspétpraca miedzy Samorzadem
Wojewddztwa Mazowieckiego a Osrodkiem wplywata
i wptywa na skuteczno$¢ dziatan Osrodka, a tym samym na
rozw6j kompetencji cyfrowych nauczycieli i uczniéw?

Jan A. Wierzbicki: Osrodek moze liczy¢ na bardzo
dobra wspotprace i wsparcie ze strony organu pro-
wadzgcego, jakim jest Samorzad Wojewddztwa
Mazowieckiego. Dzieki temu mozliwa jest realizacja
dziatah zwigzanych z rozwojem infrastruktury pla-
cOwki i prowadzeniem inicjatyw edukacyjnych.
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W pierwszej kolejnosci Scisle wspotpracujemy
z samorzgdem w kwestii finansow, ktére sg niezbedne
do utrzymania, modernizacji i unowoczes$niania
naszych siedzib, o czym wielokrotnie wspominatem
juz wczesniej.

Jezeli chodzi o pozyskiwanie najnowoczesniejszego
sprzetu potrzebnego do dziatalnosci edukacyjnej,
staramy sie podchodzi¢ do tego bardzo rozsadnie.
Nie kupujemy kazdej nowinki technicznej, jaka sie
pojawi na rynku. Zazwyczaj nabywamy pojedynczy
egzemplarz, aby pokaza¢ nauczycielom, jakie moze
mie¢ zastosowanie. P6zZniej obserwujemy, czy dana
technologia bedzie sie rozwija¢ i czy rzeczywiscie
okaze sie przydatna dla edukacji.

Samorzgd Mazowsza wspiera nas skutecznie
w organizacji réznych przedsiewzie¢ dla nauczycieli
i kadry kierowniczej: konferencji, warsztatow oraz
spotkan, zaréwno tych w Warszawie, jak i poza sie-
dzibg Osrodka. Przedstawiciele Urzedu zwykle takze
w nich uczestnicza.

Cieszy rowniez to, ze jesteSmy doceniani za swojg
prace. W 2011 r. Osrodek zostat odznaczony Medalem
Pamigtkowym ,Pro Masovia”, ktéry jest przyznawany
przez Marszatka Wojewodztwa Mazowieckiego za
przyczynianie sie do gospodarczego, kulturalnego
i spotecznego rozwoju Mazowsza, natomiast w 2016
i 2021 r. — Dyplomem Uznania.

Honorowy medal ,Pro Masovia” otrzymalo takze
kilkoro naszych pracownikéw, ktérzy catoksztal-
tem dziatalno$ci zawodowej na rzecz mazowieckiej
os$wiaty przyczynili sie do jej rozwoju.

Wszystkie nagrody, wyrdznienia, podziekowania
skrupulatnie gromadzimy jako $wiadectwa dobrze
wykonywanej przez nas pracy.

Réwnie dobrze, i to od wielu lat, uktada sie wspétpraca
Os$rodka z Kuratorium Os$wiaty w Warszawie, ktora
polega na wspolnym realizowaniu polityki oSwiatowej
poprzez organizacje szkolen, konferencji, projektéw
edukacyjnych i konkurséw. Przedstawiciele Osrodka
biorg takze udziat w komisjach akredytacyjnych dla
mazowieckich placéwek doskonalenia nauczycieli.

W ostatnim czasie organizujemy wspdlnie konfe-
rencje i webinaria dla nauczycieli, ktére dotycza
Reformy 26 — Kompas Jutra”. Podczas konferencji
prowadzimy tzw. przedmiotowe stoliki dyskusyjne,
czyli interaktywne warsztaty i debaty eksperckie,
stuzgce oméwieniu nowej podstawy programowe;j
i wdrozeniu zmian w szkotach od wrzes$nia 2026 roku.

Od wielu lat Osrodek we wspétpracy (na zlecenie
w trybie konkursowym) z Kuratorium, organizuje
Przedmiotowy Konkurs Informatyczny LOGIA dla
uczniéw klas IV-VIII szkét podstawowych wojewddz-
twa mazowieckiego. Jest to bardzo wazny dla nas
konkurs, przyczyniajgcy sie do wylaniania uczniéw
0 szczegOlnych zdolnosciach informatycznych i mate-
matycznych, ktérzy z powodzeniem startujg pézniej
w olimpiadach informatycznych.

Chciatbym réwniez dodaé, ze Osrodek Edukaciji
Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw od 2005

roku posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora
Oswiaty, ktéra potwierdza wysoka jakos¢ prowadzo-
nej przez nas dziatalnosci w obszarze edukaciji infor-
matycznej oraz doskonalenia nauczycieli.

GG: Technologia cyfrowa fundamentalnie zmienia formy
nauczania, ktére staja sie coraz bardziej spersonalizo-
wane, interaktywne i dostepne w dowolnym miejscu i cza-
sie. Ich organizacja, obok przygotowania merytorycznego
i metodycznego prowadzacych, wymaga potaczenia wielu
elementéw: profesjonalnego sprzetu i oprogramowania,
adekwatnych srodkéw dydaktycznych, zestawéw do pomia-
row wspomaganych komputerowo oraz stabilnego dostepu
do internetu.

Wspomniat Pan poprzednio, ze Osrodek aktywnie promuje
i wdraza w edukacji metodyke STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics), ktéra taczy nauki $ciste,
technologie, inzynierie, sztuke i matematyke w praktycz-
nych, kreatywnych projektach.

Dlaczego metodologia STEAM stata sie waznym elemen-
tem dziatan edukacyjnych Osrodka? W jaki sposdob Osrodek
wykorzystuje metodologie STEAM w procesie doskonalenia
nauczycieli?

Jan A. Wierzbicki: Prekursorem metodyki STEAM
w Osrodku, polegajgcej na integrowaniu nauk Sci-
stych, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki
w praktycznych projektach rozwijajagcych u uczniéw
kreatywnos¢ oraz umiejetnos¢ rozwigzywania proble-
mow, byta wspomniana juz Ela Kawecka. Wszystko
zaczelo sie od wspoétpracy z European Schoolnet
(EUN), ktéra jest siecig taczaca ministerstwa edu-
kacji z panstw europejskich. Celem organizacji jest
propagowanie innowacji w nauczaniu i uczeniu sie
oraz wspieranie szk6t w efektywnym wykorzystaniu
technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Od tego czasu naszym celem bylo stworzenie
w Osrodku pracowni STEAM z prawdziwego zdarze-
nia i takg udato sie nam zrealizowa¢ w 2020 roku.

W oparciu o te pracownie staramy sie prowadzi¢
zajecia zgodnie z zatozeniami metodologii STEAM
zaréwno z nauczycielami, jak i z uczniami. Obejmuje
to caty proces — od pomystu i projektowania, poprzez
prototypowanie i testowanie, az po analizowanie
rezultatébw oraz wyciaganie wnioskow.

Wiele z tych dziatan realizujemy w oparciu o wiasne
pomysty, ale inspiracje czerpiemy réwniez z r6znych
projektow miedzynarodowych, w ktérych uczestni-
czymy. Jednym z wazniejszych przedsiewzie¢ byt pro-
jekt FUTURE SPACE w ramach programu Erasmus+,
koordynowany przez Centrum Badarn Kosmicznych
PAN. Projekt skierowany byt do nauczycieli i mio-
dziezy szkot ponadpodstawowych, a jego celem byta
poprawa jakosci nauczania przedmiotow przyrod-
niczych i Scistych oraz wzrost zainteresowania mto-
dziezy tymi dziedzinami.

To wilasnie w ramach tego projektu powstata gra
.Misja Mars” (,Kolonizacja Marsa — wyzwania i roz-
wigzania”), ktora zostata zaadaptowana do naszych
potrzeb i warunkow pracy. Co istotne, mimo ze sam
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projekt zakonczyt sie juz kilka lat temu, gra jest stale
rozwijana i udoskonalana.

W ramach innego miedzynarodowego projektu
.COMPUS - the computer is us” (COMPUS -
Komputer to My!), koordynowanego przez Uniwer-
sytet Deusto z Bilbao w Hiszpanii, ktérego celem
bylo wdrazanie do mys$lenia komputacyjnego przy
wykorzystaniu gier planszowych, powstaty dwie inne
gry: MOON i tucznicy z Nand. Do dzi$§ prowadzimy
warsztaty z ich wykorzystaniem zaréwno dla uczniéw,
jak i dla nauczycieli.

Realizowany obecnie w ramach programu Erasmus+
projekt SMARTEXPLORER to interdyscyplinarna
inicjatywa edukacyjna tgczaca nauki przyrodnicze,
technologie, ekonomie i kompetencje cyfrowe w spoj-
nym modelu pracy projektowej inspirowanym misjami
kosmicznymi. Projekt promuje wykorzystanie inno-
wacyjnych narzedzi cyfrowych, interdyscyplinarne
podejscie do STEM, model pracy zespotowej wzoro-
wany na strukturze rzeczywistych misji kosmicznych.

Jednym z elementéw programu wspomagania szkét
w zakresie wykorzystania nowoczesnych technolo-
gii na przedmiotach przyrodniczych sg wspomniane
juz przeze mnie lekcje otwarte, na ktére zapraszani
sg nauczyciele wraz z uczniami. Zajecia te sg pro-
wadzone przez nauczycieli konsultantéw Pracowni
Przedmiotéw Przyrodniczych w przystosowanych
do tego celu pracowniach. Lekcje biologii, geogra-
fii, przyrody, chemii, fizyki cieszg sie bardzo duzym
zainteresowaniem nauczycieli przedmiotéw przyrod-
niczych. Nauczyciele informatyki takze biora w nich
udziat.

GG: Dziatania Osrodka jako publicznej placéwki doskonale-
nia nauczycieli kierowane s3 przede wszystkim do nauczy-
cieli, kadry kierowniczej oraz pracownikow szkoét i placowek
oswiatowych, ze szczegélnym uwzglednieniem wojewddz-
twa mazowieckiego.

W celu przygotowania jak najlepszej oferty dziatan, od
poczatku swojej aktywnosci Osrodek wspdtpracuje z wie-
loma instytucjami, takze spoza systemu edukacji, dziata-
jacymi na rzecz oswiaty. Nalezg do nich wyzsze uczelnie,
stowarzyszenia i fundacje, instytucje kultury, organizacje
spoteczne czy firmy technologiczne z obszaru EdTech.

W ramach réznych projektow i konkurséw Osrodek od wielu
lat wspétdziata z Polskim Komitetem Normalizacyjnym
i Urzedem Ochrony Danych Osobowych.

Jakie znaczenie dla Osrodka ma wspétpraca z instytucjami
zewnetrznymi, jakie konkretne przynosi korzysci? Czy sa
instytucje, z ktorymi Osrodek wspétpracuje nieprzerwanie
od wielu lat, i ta wspétpraca szczegdlnie wptyneta na rozwéj
placowki?

Maciej Borowiecki: W zasadzie od poczatkéw istnie-
nia Osrodka bardzo cenna jest dla nas wspétpraca
z Uniwersytetem Warszawskim, a szczegdlnie
z Wydzialem Matematyki, Informatyki i Mechaniki.
By¢ moze wynika to rowniez z faktu, ze wiele os6b
zwigzanych z Os$rodkiem ukonczyto ten wydziat
i przez lata utrzymywato z nim bliskie relacje.

Obecnie kontynuowana jest wspétpraca z Fundacjg
Rozwoju Informatyki, powotang przy UW, ktéra orga-
nizuje Olimpiade Informatyczng oraz Olimpiade
Informatyczna Junioréw. Fundacja wspiera nas takze
przy r6znych wydarzeniach — chociazby przy organi-
zacji wspomnianych ,Mrozéw”, ktére przeszly juz do
historii. Kiedy przejeliSmy ich organizacje od Gminy
Mrozy, ze strony Fundacji otrzymalismy bardzo inten-
sywne wsparcie.

GG: Moze warto dodaé, ze osoba, ktéra aktywnie uczest-
niczy w wydarzeniach organizowanych przez placowke ze
strony UW, jest przede wszystkim prof. dr hab. Krzysztof
Diks z Instytutu Informatyki UW - wieloletni ekspert wspie-
rajagcy merytorycznie konferencje i panele dyskusyjne, na
przyktad na temat nowej podstawy programowej, progra-
mowania i algorytmiki.

Maciej Borowiecki: Tak, jak najbardziej. Od poczatku
istnienia O$rodka wspiera nas takze swoja wiedza
naukowa i wieloletnim dos$wiadczeniem prof. dr hab.
Maciej M. Systo, ktory aktywnie uczestniczy w ksztat-
towaniu w Polsce edukacji informatycznej na wszyst-
kich szczeblach ksztalcenia: od szkoty podstawowej
po uczelnie wyzsze. Jest wspotautorem kolejnych
podstaw programowych przedmiotéw informatycz-
nych dla szkét. Profesor od wielu lat uczestniczy
w konferencjach, wyktadach i szkoleniach organizo-
wanych przez Osrodek, dzielgc sie wiedzg z zakresu
informatyki, programowania, mys$lenia komputacyj-
nego i nowoczesnego ksztatcenia informatycznego.

WSsSrdd instytucji, z ktorymi wspoétpracujemy, warto
wymieni¢ takze placowki doskonalenia nauczy-
cieli dziatajgce na Mazowszu, czyli Mazowieckie
Samorzgdowe Centrum Doskonalenia Nauczycieli
i Warszawskie Centrum Innowacji Edukacyjno-
Spotecznych i Szkolen.

Wspétpraca miedzy naszymi instytucjami systema-
tycznie sie rozwija dzieki wzajemnemu zaangazo-
waniu pracownikow we wspdlne projekty i inicjatywy.
Ostatnio byly to publiczne konsultacje, prowadzone
pod egidg Kuratorium OsSwiaty, na temat nowych
podstaw programowych, a obecnie realizujemy dzia-
tania zwigzane z wdrazaniem ,Reformy 26 — Kompas
Jutra”.

Jan A. Wierzbicki: Bardzo korzystna dla nas jest
réwniez wspoipraca z Polsko-Japoriskg Akademig
Technik Komputerowych. Dzieki temu, ze Akademia
udostepnia nam nowoczesna, dobrze wyposazong
sale konferencyjna, mozemy organizowac konferen-
cje i inne spotkania dla duzej liczby uczestnikow.

W przesziosci ta wspoétpraca miata takze wymiar
merytoryczny — pracownicy dydaktyczni uczelni pro-
wadzili wyktady i warsztaty podczas organizowanych
przez nas wydarzen.

Od 2012 roku Osrodek wspotpracuje z Urzedem
Ochrony Danych Osobowych i uczestniczy w ogélno-
polskim programie edukacyjnym ,Twoje dane — Twoja
sprawa”, ktérego celem jest podnoszenie $wiadomo-
Sci na temat ochrony danych osobowych oraz prywat-
nosci dzieci i mtodziezy.
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Wspodtpraca z UODO ma dla nas szczeg6lne zna-
czenie, poniewaz pomaga budowaé w Srodowisku
oswiatowym $wiadomo$¢ na temat prawa do pry-
watnosci oraz uczy¢ dzieci, mtodziez i dorostych, jak
bezpiecznie poruszac sie w sieci i skutecznie chronic¢
swojg tozsamo$¢ przed wspoiczesnymi cyfrowymi
zagrozeniami.

GG: Osrodek podejmowal réwniez bogata wspdtprace
w ramach europejskich programéw edukacyjnych, takich jak
Socrates Comenius, Minerwa, Leonardo da Vinci i innych.

We wrze$niu 2000 roku rozpoczeta sie realizacja pierwszego
miedzynarodowego projektu ,MATCOMP - Technologia
informacyjna i komunikacyjna w uczeniu sie i nauczaniu
matematyki”. Projekt powstal we wspétpracy z partne-
rami z Anglii i Stowacji: Instytutem Edukaciji Uniwersytetu
Londynskiego oraz Uniwersytetem Konstantyna Filozofa
w Nitrze, a role koordynatora petnit Osrodek.

W kolejnych latach powstalo wiele nowych projektéw.
Te najwazniejsze to: ,IT for US - Technologia informa-
cyjna dla zrozumienia przedmiotéw przyrodniczych”, ,ICT
for IST - TIK dla innowacyjnych nauczycieli przedmiotéw
przyrodniczych”, ,ICTime - Tl jako narzedzie edukacji inter-
kulturowej i medialnej”, ,IDWBL - Innowacyjna dydaktyka
W uczeniu wspomaganym siecia Internet” czy ,COLABS -
Konstruktywizm, porozumiewanie sie, wspotpraca, twor-
cze dziatanie”. Wczesniej przywotane zostaly projekty
»,COMPUS - the computer is us” oraz ,Future Space”.

W przesztosci Osrodek byt takze gtéwnym organizatorem
waznych konferencji miedzynarodowych: X Konferencii
EUROLOGO 2005 oraz IX Konferencji CBLIS 2010 -
Modelowanie i symulacje a metody badawcze w naucza-
niu, a w roku 2015 Konferencji SCIENTIX, organizowanej
w ramach miedzynarodowego projektu European Schoolnet.

Jakie znaczenie dla Osrodka, dla rozwoju naukowego kadry
i szerzej - dla Srodowiska o$wiatowego — miata ta miedzy-
narodowa wspétpraca? Czy odegrata istotng role w rozwoju
0srodka? Czy przyniosta konkretne efekty, a moze pozwo-
lita poznaé, a potem zaprosi¢ do wspétpracy wybitnych eks-
pertéw z dziedziny nauczania wspomaganego TIK?

A jakie korzysci miata dla Waszego osobistego rozwoju?

Jan A. Wierzbicki: JesteSmy nie tylko placowka
wojew0dzka, ale tez — w pewnym sensie — mie-
dzynarodowg, ktora czerpie wiedze merytoryczng
i metodyczna niemal z catego Swiata.

Nasi nauczyciele konsultanci, uczestniczac w réznych
projektach, ksztatcg sie, obserwujg zmiany w naszej
dziedzinie na Swiecie, a nastepnie przenoszg to, co
wartosciowe na polskie warunki.

Tradycjg Osrodka, obecng juz od pierwszych projek-
téw, jest dzielenie sie zdobyta wiedzg i doswiadcze-
niem przez uczestnikbw podczas organizowanych
seminaridw, warsztatéw i konferencji. Dzieki temu
mozemy wspolnie uczy¢ sie, inspirowac i rozwijac.
Obserwujgc zmiany zachodzgce na Swiecie oraz naj-
nowsze kierunki rozwoju edukacji i technologii, sta-
ramy sie by¢ o kilka krokéw przed innymi. Ale zawsze
z rozwagg podchodzimy do nowych technologii.
Cho¢ dostrzegamy ich ogromne mozliwosci i znacze-
nie we wspolczesnej edukacji, nigdy nie zatracamy

rébwnowagi miedzy nowoczesnoscig a tradycyjnymi
metodami nauczania. Podkreslamy, ze czasem warto
samodzielnie co$ policzy¢ na kartce, rozwija¢ wiasne
myslenie i zachowaé zdrowy dystans wobec techno-
logii, pamietajac, ze nie nalezy jej ufac bezkrytycznie.

Maciej Borowiecki: Bratem udziat w pracach zespotéw
opracowujacych polskie wersje srodowisk dydaktycz-
nych Imagine Logo oraz Algo-Pascal, wspierajgcych
nauczanie algorytmiki i programowania w szkotach.

Program Imagine Logo zostat przygotowany przez
zespot pracownikéw Uniwersytetu Komenskiego
w Bratystawie pod kierunkiem prof. lvana KalaSa.
Miatem okazje wspotpracowac z nimi przez wiele lat,
co sobie bardzo cenig. Profesor Kala$, a takze pozo-
stali czlonkowie zespotu — Peter Tomcsanyi, Andrej
Blaho i Lubomir Salanci — goscili tez w Osrodku,
prowadzac wyktady i warsztaty podczas organizowa-
nych przez nas konferenciji.

Podobnie byto w przypadku aplikacji Algo-Pascal,
ktorej oryginalng wersje opracowat dr Vasyl Petriv
z Lwowskiego Uniwersytetu Narodowego im. lwana
Franki.

Jan A. Wierzbicki: Wspéilpraca miedzynarodowa
oraz udziat w projektach edukacyjnych przynosza
Os$rodkowi wiele korzysci. Przede wszystkim umoz-
liwiajg wymiane doswiadczen, poznawanie nowych
metod pracy oraz dostep do nowoczesnych rozwia-
zan technologicznych i dydaktycznych stosowanych
w innych krajach. Dzieki temu mozemy rozwija¢ wia-
sng oferte edukacyjng i skuteczniej odpowiada¢ na
potrzeby nauczycieli oraz uczniow.

Udziat w projektach inspiruje réwniez do innowa-
cyjnych dziatan, tworzenia materialéw i warsztatow.
Wiele rozwigzarn wdrazanych obecnie w Os$rodku
powstato wlasnie dzieki doswiadczeniom zdobytym
podczas wspoOtpracy miedzynarodowej. Projekty te
pozwalajg takze rozwija¢ kompetencje pracownikow,
poszerzac¢ ich wiedze oraz budowac sie¢ kontaktéw
z ekspertami i instytucjami edukacyjnymi z réznych
krajow.

Dzieki projektom moglismy wspotpracowac ze Swia-
towymi autorytetami w dziedzinie edukacji, takimi
jak profesorowie: Ton Ellermeijer z Uniwersytetu
Amsterdamskiego, Laurence Rogers z Uniwersytetu
Leicester, Erik de Corte z Uniwersytetu w Leuven
w Belgii, Celia Hoyles, Richard Noss i lan Stevenson
z Uniwersytetu Londyriskiego, Costas Constantinou
z Uniwersytetu Cypryjskiego, Valentina Dagiené
z Uniwersytetu Wilenskiego, Evgenia Sendova oraz
Bozydar Sendov z Wydzialu Matematyki i Informatyki
Uniwersytetu w Sofii. To tylko kilkoro z nich.

Istotng korzyscia jest rowniez mozliwos¢ testowa-
nia i adaptowania nowych metodologii do polskich
warunkéw edukacyjnych. Dzieki temu Osrodek moze
nie tylko korzystac z zagranicznych doswiadczen, ale
takze tworzy¢ wlasne rozwiazania i dobre praktyki.

Wspotpraca miedzynarodowa wzmacnia takze pre-
stiz Os$rodka, zwieksza jego rozpoznawalnos¢ oraz

W cyfrowej szkole
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daje mozliwos$¢ aktywnego uczestniczenia w dyskusji
o kierunkach rozwoju nowoczesnej edukaciji.

GG: Panie Dyrektorze - pytania ponownie kieruje do dyrek-
tora Borowieckiego - jest Pan entuzjasta algorytmiki i pro-
gramowania, autorem i wspétautorem podrecznikéw do
informatyki oraz wielu artykutéw dotyczacych nauki algo-
rytmiki i programowania.

Uczestniczyt Pan w pracach zespotdéw przygotowujacych
polskie wersje srodowisk dydaktycznych wspomagajacych
nauczanie algorytmiki i programowania w szkotach.

Jest Pan autorem lub wspétautorem wielu programéw
szkolenn prowadzonych dla nauczycieli, scenariuszy zajeé
i materiatéw dydaktycznych programéw ,Mistrzowie kodo-
wania” oraz ,Warszawa programuje!”.

W obliczu btyskawicznego rozwoju generatywnej sztucznej
inteligencji coraz cze$ciej pojawiaja sie pytania o przy-
szto$¢ zawodu programisty, a co sie z tym wigze, o potrzebe
i sposéb powszechnego nauczania programowania, ktére
prowadzone jest w szkotach zgodnie z podstawa progra-
mow3 z 2017 roku.

Czy w dobie gwattownego rozwoju Al nauka programowania
nadal pozostaje waznym elementem edukacji? Czy kompe-
tencje programistyczne s wcigz przysztosciowa inwesty-
cjg dla mtodych ludzi? | wreszcie - czy rozw6j Al wptynie na
spos6b nauczania informatyki oraz ksztatt nowej podstawy
programowej?

Maciej Borowiecki: Patrzac z pewnej perspektywy
historycznej, przypominam sobie pierwsze zajecia,
ktére prowadzitem — zaréwno z uczniami w szkole,
jak i z nauczycielami w studium podyplomowym
informatyki. Pracowalismy wtedy na komputerach
Spectrum, ktére nie mialy oprogramowania uzytko-
wego, za to dostepne byly translatory jezykéw Logo
i Pascal. Znaczna czes¢ tych zaje¢ byla zwigzana
z algorytmikg i programowaniem.

W kolejnych latach nastapit intensywny rozwéj opro-
gramowania uzytkowego, co sprawito, ze szkolne
zajecia z informatyki zaczely coraz bardziej kon-
centrowac sie wiasnie na korzystaniu z tego typu
programéw. Znalazio to réwniez odzwierciedlenie
w nazwach nauczanego przedmiotu, takich jak ,ele-
menty informatyki” czy ,technologia informacyjna”.

Pewnego rodzaju rewolucje przyniosta podstawa
programowa z 2017 roku, ktéra po raz pierwszy
wprowadzita spojny, spiralny model ksztatcenia infor-
matycznego, od pierwszej do ostatniej klasy szkoty.
Zakladata ona nauke programowania juz od najmiod-
szych lat, rozwijanie mys$lenia komputacyjnego w roz-
wigzywaniu problemoéw oraz $wiadome i bezpieczne
korzystanie z technologii.

To nie znaczy, ze kazdy, kto uczy sie programowa-
nia, ma zosta¢ programista, zwlaszcza w czasach
rozwoju Al. Warto jednak przywota¢ stowa Steve'a
Jobsa: ,Kazdy powinien nauczy¢ sie programowac
komputer, poniewaz uczy to mys$lenia”. Naszym
celem jest bowiem rozwijanie u uczniéw krytycznego
myslenia, umiejetnosci podejmowania decyzji oraz
rozwigzywania problemow.

Podstawa programowa, ktéra od 1 wrzesnia biezg-
cego roku zacznie obowigzywaé w szkotach podsta-
wowych, a od 1 wrze$nia 2027 roku obejmie réwniez
szkoty ponadpodstawowe, nie odchodzi od tych idei.
Klasyczne obszary informatyki, takie jak algorytmika,
programowanie, analiza probleméw i konstruowanie
rozwigzan, pozostajg kluczowym elementem ksztat-
cenia. Rozwijaja one logiczne mys$lenie, precyzje
jezykowg oraz umiejetnos¢ planowania dziatan.
Programowanie jest przy tym nie tylko celem samym
w sobie, lecz takze narzedziem stuzacym do realiza-
cji projektéw z innych dziedzin.

Jezeli chodzi o sztuczna inteligencje, to oczywi-
Scie potrafi ona rozwigza¢ za nas wiele probleméw.
Trzeba jednak, po pierwsze, umieé¢ wtasciwie sfor-
mutowaé zapytanie — prompt, a po drugie, zrozumie¢
i oceni¢ odpowiedz otrzymang od sztucznej inteligen-
cji. Dlatego uwazam, ze zawdd programisty nadal
bedzie ceniony, cho¢ zapewne zmieni sie jego cha-
rakter. Coraz czesciej bedzie to praca wspomagana
przez Al, ktéra w znaczacy sposéb przyspieszy pro-
ces tworzenia oprogramowania.

Trudno$ci moga natomiast pojawi¢ sie w przypadku
0s6b zajmujgcych sie wylgcznie rutynowym ,klepa-
niem kodu”, czyli jedynie przekltadaniem na jezyk
programowania rozwigzan przygotowanych wcze-
Sniej przez analitykéw, inzynierow czy projektantow
systemaow.

GG: Czy era sztucznej inteligencji ostabia, czy wzmacnia
zainteresowanie mtodych ludzi programowaniem? Na ile
programowanie jest dzi$ atrakcyjne dla mtodego pokolenia?

Maciej Borowiecki: Moim zdaniem programowanie
nadal pozostaje atrakcyjne dla miodziezy. Swiadczy
0o tym zaréwno rosnacy poziom umiejetnosci
uczniéw, jak i coraz wieksze zainteresowanie udzia-
tem w réznego rodzaju konkursach informatycznych,
zarbwno w duzej Olimpiadzie Informatycznej, jak
i w Olimpiadzie Informatycznej Junioréw czy w przed-
miotowym konkursie informatycznym LOGIA, organi-
zowanym na Mazowszu przez Osrodek na zlecenie
Kuratorium Os$wiaty. Musimy przygotowywaé dla
uczestnikéw coraz trudniejsze zadania.

Duzym wyzwaniem staje sie tez sztuczna inteligen-
cja, szczegOlnie na poczatkowych etapach kon-
kursow, gdzie wiele zadan moze zostaC przez nig
rozwigzanych bez wiekszego problemu. W zwigzku
z tym zmienia sie takze forma organizacji pierwszych
etapéw. Dotychczas uczniowie mogli rozwigzywac
zadania w dowolnym miejscu i czasie, wybranym
przez siebie. Obecnie, sitg rzeczy, etapy te zostaty
podzielone na dwie czesci, w tym na czes$¢ odby-
wajgcg sie w warunkach kontrolowanej samodziel-
nosci, bez dostepu do innych urzgdzen i internetu,
z wyjatkiem samej platformy konkursowej. Takie
rozwigzania funkcjonuja juz zaréwno w Olimpiadzie
Informatycznej, jak i w konkursie LOGIA.

Przy tej okazji warto wspomnie¢ réwniez o popu-
laryzatorskim  konkursie  matematyczno-informa-
tycznym InstaLogik, skierowanym do ucznidow
klas IV-VIIl szkét podstawowych. Konkurs jest
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realizowany w cato$ci online przez Placéwke Edukacji
Informatyczno-Matematycznej InstaKod we wspot-
pracy z naszym Os$rodkiem.

Zalozycielem tej placoéwki jest Andrzej Gasienica-
Samek — autor koncepcji nauczania podstaw pro-
gramowania i technologii, w tym jezykéw Assembly
i Nianiolang, multimedalista Miedzynarodowej
Olimpiady Informatycznej oraz mistrz Swiata w pro-
gramowaniu zespotowym ICPC, czyli najstarszym,
najwiekszym i najbardziej prestizowym akademickim
konkursie programistycznym na swiecie.

Jego syn, Adam, poszedt w Slady ojca — brat udziat
w naszym konkursie LOGIA, jest tez laureatem
Olimpiady Informatycznej i wielu miedzynarodowych
konkursow.

Andrzej Gasienica-Samek jest w tej chwili cztonkiem
Komitetu Gtéwnego Olimpiady Informatycznej, a jego
syn Adam cztonkiem Komitetu Gtéwnego Olimpiady
Informatycznej Junioréw.

Konkurs InstaLogik jest bardzo cenng inicjatywa,
ktérej celem jest zachecenie uczniéw do zmierzenia
sie z zadaniami logicznymi oraz prostymi zadaniami
programistycznymi, wprowadzajgcymi ich w Swiat
programowania. Szerzej patrzac, konkurs stuzy roz-
wijaniu zainteresowan matematycznych i informa-
tycznych miodziezy oraz popularyzowaniu myslenia
komputacyjnego. Patronat nad konkursem sprawuje
Olimpiada Informatyczna Junioréw.

GG: Obok szkoler stacjonarnych Osrodek z powodzeniem
rozwijat edukacje online. Z roku na rok przybywato szkolen
na platformach przeznaczonych do nauczania zdalnego.

Nie sposob wymieni¢ wszystkich propozycji, ale warto przy-
pomnieé, ze w latach 2015-2016, jako pierwsza placéwka
doskonalenia w wojewddztwie, Osrodek zrealizowat Kurs
Kwalifikacyjny dla Oswiatowej Kadry Kierowniczej w nowa-
torskiej formie — w wiekszo$ci metoda e-learningowa.

Kilka lat wczes$niej interdyscyplinarny konkurs dla uczniéw
szkot podstawowych i gimnazjow wojewddztwa mazowiec-
kiego, poswiecony Januszowi Korczakowi, w catosci zostat
przeprowadzony online. Z kursem na platformie Moodle,
rozpoczynajagcym ten konkurs, z powodzeniem poradzili
sobie nawet uczniowie mtodszych klas szkoty podstawowe;j.

Zapewne zgromadzone przez lata do$wiadczenia umoz-
liwity, po ogtoszeniu w Polsce stanu epidemii COVID-19,
szybkie dostosowanie dziatalno$ci szkoleniowej Osrodka
do warunkéw pracy zdalnej. Szkolenia, webinaria oraz
konferencje online cieszyly sie duzym zainteresowaniem
uczestnikéw, ktérzy potrzebowali wsparcia technicznego
i metodycznego. WspominaliSmy juz, ze w webinarium
poswieconym metodom ksztatcenia zdalnego uczestni-
czyto ponad 20 tysiecy osdb.

Doswiadczenie ostatnich lat pokazato, ze nie tylko pan-
demia, ale réwniez inne kryzysy moga ponownie zmusié¢
szkoty do przejscia na tryb nauki zdalnej. Pandemia wyraz-
nie uSwiadomita, jak ogromne znaczenie maja kompetencje
cyfrowe - nie tylko nauczycieli i uczniéw, lecz takze rodzi-
cow i innych pracownikow systemu oswiaty. Jednoczesnie
pokazata, ze skuteczna edukacja online wymaga

umiejetnosci organizacyjnych, sprawnej komunikacji oraz
rozwinietych kompetencji spotecznych i etycznych.

Na podstawie doswiadczen Osrodka, jakie najwazniejsze
dziatania nalezatoby dzi$ podjaé, aby w razie kolejnych
sytuacji kryzysowych, takich jak pandemia czy inne nad-
zwyczajne okolicznosci, edukacja zdalna byta bardziej sku-
teczna i lepiej przygotowana niz w czasie pandemii?

Maciej Borowiecki: Uwazam, ze jako spofeczenstwo
zdaliSmy ten egzamin i potrafiliSmy dostosowac sie
do nowej sytuacji. By¢ moze nie byliSmy w pehi
przygotowani jako panstwo, jednak dzigki obecno-
Sci zaje¢ informatycznych w szkotach stosunkowo
szybko przestawiliSmy sie na nauczanie zdalne i roz-
wigzanie to w duzej mierze sie sprawdzito.

Oczywiscie pojawiajg sie réwniez uwagi krytyczne,
jednak dotycza one nie tylko samej formy nauczania
zdalnego. Wskazuje sie miedzy innymi na potrzebe
wiekszej interaktywnosci zajec i odejscia od modelu
klasycznej, czterdziestopieciominutowej lekcji prowa-
dzonej przed ekranem. Szczegélnie mtodsze dzieci
majg bowiem trudnos$¢ z utrzymaniem przez tak dhugi
czas koncentracji przed komputerem.

Mysle jednak, ze najpowazniejsze problemy lezaly
gdzie indziej — przede wszystkim w odosobnieniu
i braku bezposrednich kontaktéw miedzy dzie¢mi.
Gdyby podobna sytuacja miata sie powt6rzy¢, trudno
wskazac jedno idealne rozwigzanie, poniewaz izola-
cja spoteczna jest po prostu bardzo trudnym doswiad-
czeniem, szczegolnie dla mtodych ludzi.

Pandemia z pewnoscig bardzo wiele zmienita row-
niez z perspektywy dziatalnosci Osrodka. Przed pan-
demig wiekszos¢ szkolen odbywata sie stacjonarnie,
cho¢ oczywiscie prowadziliSmy takze roézne formy
zaje¢ online. Dzi$ proporcje sa juz odwrotne — zde-
cydowanie wiecej szkolen realizowanych jest zdalnie
niz stacjonarnie.

Takie rozwigzanie rzeczywiscie utatwia nauczycielom
dostep do doskonalenia zawodowego, poniewaz nie
muszg dojezdzac na zajecia. Zmienit sie réwniez cha-
rakter samych szkolen. Przed pandemig dominowata
platforma Moodle i szkolenia asynchroniczne, nato-
miast obecnie przewazajg szkolenia synchroniczne,
prowadzone ,ha zywo”, a Moodle petni gtéwnie funk-
cje wspierajaca. W efekcie czes¢ zajec realizowana
jest synchronicznie, z bezpo$rednim udziatem prowa-
dzgcego i uczestnikow.

W mojej opinii najlepiej sprawdza sie model hybry-
dowy, w ktérym czes¢ zaje¢ odbywa sie stacjonarnie,
a czesc online. Takie rozwigzanie pozwala potgczy¢
zalety bezposredniego kontaktu uczestnika z wykta-
dowca z wygoda i wiekszg dostepnoscig szkolen
zdalnych.

W praktyce bywa to jednak trudne do realizacji, przede
wszystkim ze wzgledu na odlegtosci oraz mozliwosci
dojazdu nauczycieli na zajecia stacjonarne.

GG: System mieszany, taczacy zalety nauki stacjonarnej
i cyfrowej, wydaje sie najlepszym rozwiazaniem dla eduka-
cji, poniewaz zapewnia elastyczno$¢ i oszczedno$é czasu
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bez utraty relacji spotecznych, choé¢ zapewne wymaga
samodyscypliny.

Jan A. Wierzbicki: MowiliSmy juz wczesniej o tym, jak
wazne w doskonaleniu zawodowym sg zaangazowa-
nie i motywacja nauczyciela, szczego6lnie podczas
szkolen online. Jesli tej motywaciji brakuje, szkolenie
mozna wprawdzie formalnie ukonczy¢, ale w prak-
tyce niewiele z niego wyniesc.

Dlatego wydaje sie, ze najlepszym rozwigzaniem
bytoby taczenie réznych form pracy oraz stworzenie
nauczycielom mozliwosci uczestniczenia w szko-
leniach stacjonarnych w Osrodku w godzinach ich
pracy. Taka forma sprzyja wiekszemu zaangazowa-
niu, wymianie doswiadczen i rzeczywistemu zdoby-
waniu wiedzy.

W mojej ocenie sposéb, w jaki nasi nauczyciele kon-
sultanci prowadza zajecia, stanowi bardzo dobry
wzér do nasladowania. £gczag oni czes¢ wyktadowg
z projektami, praca zespotowa, zadaniami problemo-
wymi oraz czestg interakcjg ze stuchaczami. Dzieki
temu uczestnicy sg bardziej zaangazowani, a samo
szkolenie staje sie znacznie bardziej efektywne.

Bardzo wazne jest zwiekszenie nacisku na aktyw-
nos¢ uczniéw. | tutaj ponownie wchodzimy w obszar
zZwigzany ze sztuczng inteligencja.

W obecnej formie Al bywa niestety postrzegana
przede wszystkim jako narzedzie pozwalajgce unik-
na¢ nauki, poniewaz czesto dostarcza gotowe roz-
wigzania. Jezeli nauczyciel nie reaguje na takie
sytuacje, akceptuje bezrefleksyjnie przygotowane
przez ucznia prezentacje czy prace i wystawia za nie
wysokie oceny, to z pewnosScig nie jest to wkasciwy
kierunek.

Coraz czesciej pojawiajg sie jednak sygnaly, ze
sztuczna inteligencja, szczegdlnie w edukacji mto-
dych ludzi, nie powinna podawaé gotowych odpowie-
dzi, lecz pelni¢ role przewodnika i wspiera¢ proces
uczenia sie. Zamiast wyreczac ucznia, powinna raczej
podpowiadaé, naprowadza¢, zadawac¢ pytania
i wchodzi¢ z nim w interakcje.

Moim zdaniem konieczne jest takze uwzglednianie
wieku ucznia i odpowiednie dostosowanie sposobu
dziatania takich narzedzi. Jesli Al bedzie jedynie
generowata gotowe rozwigzania, moze to prowadzi¢
do ograniczenia samodzielnego mys$lenia i aktyw-
nosci uczniéw. A przeciez to wlasnie aktywnos¢,
dociekliwos$¢ i samodzielne dochodzenie do wiedzy
sg fundamentem edukacji. Jezeli nie uda sie odpo-
wiednio ukierunkowaé tego procesu, moga pojawi¢
sie powazne konsekwencje, nie tylko edukacyjne, ale
takze spoteczne.

GG: We wszystkich waznych programach i przedsiewzie-
ciach, ktore mialy znaczenie dla rozwoju edukaciji informa-
tycznej i szkolnych zastosowan technologii informacyjnej,
w ktérych Osrodek uczestniczyt, podnoszony byt problem
zagrozen generowanych przez nowe technologie.

A tych przybywato wraz z rozwojem $rodkéw i narzedzi tech-
nologii: groZna cyberprzemoc, manipulacja i dezinformacja

w postaci fake newséw, deepfakéw, patostreamy, uzalez-
nienie od ekranéw i mediow spotecznosciowych.

Zdaniem ekspertéw najwieksze zagrozenie stanowi wiasnie
potaczenie uzaleznienia, presji spotecznej i braku $wiado-
mosci, ktére negatywnie wplywa na zdrowie psychiczne
i bezpieczeristwo mtodych ludzi.

Temat cyberbezpieczeristwa nabiera dzisiaj szczegdlnego
znaczenia w obliczu innych globalnych zagrozer i prowa-
dzonych wojen hybrydowych.

Czy w zwigzku z tym, ze profilaktyka jest kluczowym ele-
mentem cyberbezpieczeristwa, w szkotach powinien istnie¢
osobny przedmiot poswiecony cyberbezpieczenstwu lub
cyberhigienie?

Jan A. Wierzbicki: Nowelizacja ustawy o Krajowym
Systemie  Cyberbezpieczenstwa, ktéra weszia
w zycie 3 kwietnia 2026 r., naktada na placowki edu-
kacyjne nowe obowigzki i klasyfikuje je jako wazne
podmioty.

Codziennie pojawiajg sie nowe zagrozenia, przez co
wiedza z tego zakresu wymaga systematycznego
i rzetelnego podejscia. Dotychczas tresci te byly frag-
mentarycznie wplatane w zajecia z informatyki czy
edukacji dla bezpieczenstwa (EDB), przez co brako-
wato miejsca na catosciowe ksztattowanie zdrowych
nawykow cyfrowych.

Nowy przedmiot szkolny technika cyberbezpieczen-
stwa oraz nowy zawdd technik cyberbezpieczenstwa
wchodzg od wrzesnia 2026 roku do polskich szkét
ponadpodstawowych: branzowych i technikow.

Oczywiscie tematyka cyberbezpieczenstwa powinna
by¢ takze wtaczana w lekcje innych przedmiotéw we
wszystkich typach szkoét.

GG: Fala zakazoéw, ktéra przetacza sie przez Europe, jest
odpowiedzia na badania pokazujace, ze ograniczenie
dostepu do mediéw spotecznosciowych i telefonéw komér-
kowych w szkotach przektada sie na realne, pozytywne
zmiany - zaréwno w sferze edukacyjnej, jak i spotecznej.

Czy Osrodek jako instytucja jest za takim rozwigzaniem,
jakie wprowadzita Australia, zatwierdzajgc w grudniu
2025 roku zakaz korzystania z mediéw spotecznos$ciowych
dla dzieci i mtodziezy ponizej 16. roku zycia? Czy opo-
wiada sie za zakazem uzywania telefonéw komdrkowych
w naszych szkotach podstawowych, ktéry ma zostaé wpro-
wadzony od 1 wrzesnia 2026 roku, wraz z nowym rokiem
szkolnym?

Czy promowanie cyfryzacji edukacji, zawarte chociazby
w Polityce Cyfrowej Transformaciji Edukacji, da sie pogo-
dzi¢ z jednoczesnym ograniczaniem dostepu uczniéw do
technologii w szkotach?

Jan A. Wierzbicki: Z urzadzen elektronicznych trzeba
przede wszystkim korzysta¢ rozsadnie. Jezeli miody
cztowiek zaraz po przebudzeniu siega po telefon albo
wigcza komputer, a pozniej przez wiekszg czes¢ dnia
funkcjonuje ze smartfonem w reku, staje sie to real-
nym problemem.

Takie uzaleznienie bardzo trudno zwalczy¢ lub
ograniczy¢, zwlaszcza ze technologia stata sie dzi$

nr 83/2026

S
)
+—
-
()
o
7p)
4
()
N
©
®©
=
3




S
)
)
S
()
o
n
4
(D)
N
©
©
=
2

wszechobecna i towarzyszy nam praktycznie na kaz-
dym kroku.

Dlatego nalezy rozsadnie ogranicza¢ nadmierne
korzystanie z urzadzen cyfrowych, zamiast bezreflek-
syjnie promowacé ich ciagta obecnos¢. W internecie
znajduje sie duzo szkodliwych tresci, a dodatkowo
wielogodzinne korzystanie z ekranéw negatywnie
wplywa zaréwno na zdrowie, jak i samopoczucie.

Czasami widac to zresztg po samej mtodziezy. Osoby
stale aktywne w sieci czesto zachowujg sie inaczej
niz po pewnym czasie spedzonym bez dostepu do
technologii. Nawet godzina bez telefonu czy internetu
sprawia, ze stajg sie spokojniejsze, bardziej sku-
pione i bardziej obecne w bezposrednich relacjach
z otoczeniem.

To bardzo trudny temat i ogromne wyzwanie spo-
teczne. Dlatego warto zacheca¢ mitodych ludzi do
innych form aktywnosci, jak sport, rekreacja, rozwija-
nie pasji czy bezposrednie kontakty z innymi ludzmi.

Pojawiajg sie rowniez rozne pomysty dotyczgce kon-
troli dostepu do tresci i technologii. Mowi sie nawet
0 rozwigzaniach opartych na sztucznej inteligenciji,
ktéra miataby rozpoznawac, na przyktad na podsta-
wie rozmowy z uzytkownikiem, czy jest on osobg
dorosta. Trudno jednak ocenié, czy takie rozwigzania
okazg sie w petni skuteczne.

Jedno wydaje sie pewne: problem jest realny i praw-
dopodobnie bedzie narastat. By¢ moze jako spote-
czenstwo poszlismy o krok za daleko i dzi$ bardzo
trudno bedzie ten proces zatrzymac lub odwrécic.

Maciej Borowiecki: Jestem oczywiscie za takimi ograni-
czeniami i zakazami, ktGre sg po pierwsze zrozumiate,
a po drugie mozliwe do skutecznego egzekwowania.
Obawiam sie jednak, ze proby przerzucania odpo-
wiedzialno$ci wylgcznie na dostawcéw portali spo-
tecznosciowych albo wprowadzanie catkowitego
zakazu telefonéw w szkotach sg bardzo trudne do
wyegzekwowania.

Moim zdaniem wazniejsze jest cos$ innego — wycho-
wanie i edukacja. Chodzi o to, aby miody cztowiek
rozumiat zagrozenia i jednoczesnie miat atrakcyjng
alternatywe. Powinien widzie¢, ze moze rozwija¢
zainteresowania, uczy¢ sie nowych rzeczy czy anga-
zowac sie w ciekawe aktywnosci, zamiast spedzac
caly czas na portalach spotecznosciowych lub cia-
glym graniu na telefonie.

Dobrym przykladem moze by¢ tutaj Szkota
Podstawowa nr 3 im. Feliksa Szotdrskiego w Nowym
Tomyslu, z ktoérg wspotpracujemy przy organizacji
Konferencji K@SSK — ogdlnopolskiego wydarzenia
poswieconego Swiadomemu i odpowiedzialnemu
wykorzystaniu nowoczesnych technologii w edukacji.

Pogtebione rozmowy z uczniami pozwolity lepiej zro-
zumie€ ich potrzeby i oczekiwania, miedzy innymi
to, co chcieliby otrzyma¢ w zamian za ogranicze-
nie korzystania z telefonéw komdrkowych w szkole.
Placowka starata sie nastepnie wprowadzac¢ takie
rozwigzania, ktére dawaly uczniom atrakcyjne alter-
natywy i zachecaty ich do innych form aktywnosci.

Uczen w tej szkole ma wiec do dyspozycji telefon,
jednak w praktyce rzadko korzysta z niego podczas
przerw, poniewaz szkota oferuje mu réznorodne spo-
soby spedzania czasu. Dodatkowo na korytarzach
znajdujg sie specjalne ekrany informacyjne, dzieki
ktérym uczniowie moga sprawdzi¢ plan lekcji, zastep-
stwa czy jadtospis w szkolnej stotéwce.

Kolejnym problemem jest to, ze rodzice dzisiej-
szych uczniéw réwniez wychowali sie juz w cza-
sach powszechnej obecno$ci urzadzen ekranowych
i mediow cyfrowych. Dlatego dziatania edukacyjne
powinny by¢ kierowane nie tylko do miodziezy, ale
takze do dorostych.

Nawet jesli w szkole wprowadzi sie pewne ogranicze-
nia — niezaleznie od tego, czy beda one skutecznie
egzekwowane L— nie przyniesie to pelnych efektdw,
jesli po wyjsciu ze szkoly uczen, za aprobatg rodzi-
coéw, bedzie spedzat cate popotudnia przed ekranem
telefonu lub na portalach spotecznosciowych.

GG: Pojawia sie jeszcze jeden problem, o ktérym ostatnio
gtosno byto w mediach przy okazji matur. Mimo ze na sali
egzaminacyjnej catkowicie zabronione sg urzadzenia elek-
troniczne, takie jak telefony, smartwatche, stuchawki czy
inne sprzety umozliwiajagce komunikacje lub dostep do
danych, w kilku przypadkach arkusze egzaminacyjne trafity
do internetu zaledwie kilka minut po ich otwarciu.

Cyfrowe oszustwa s3 dzi$ znacznie trudniejsze do wykrycia,
poniewaz nowoczesne urzadzenia, takie jak smartwatche
czy ukryte stuchawki, pozwalaja na bardzo dyskretne
korzystanie z internetu oraz komunikowanie sie z innymi
osobami.

Maciej Borowiecki: To jest realny problem — w przy-
padku matur powtarza sie praktycznie co roku.
Aby zapobiegac takim sytuacjom, niektére organiza-
cje wprowadzajg dodatkowe Srodki bezpieczenstwa.
Przyktadowo Olimpiada Matematyczna zapisata
w regulaminie mozliwo$¢ skanowania uczestnikéw
przy wejsciu na zawody poprzez zastosowanie bra-
mek podobnych do tych uzywanych na lotniskach.
Nie sgdze jednak, aby takie rozwigzania dalo sie
zastosowac na skale masowa.

GG: Osrodek przywiazuje duza wage do pracy z mtodzieza
uzdolniong informatycznie. W tym celu wspdtpracuje
z Olimpiada Informatyczna dla uczniéw szkét ponadpod-
stawowych oraz Olimpiada Informatyczng Junioréw. W roku
szkolnym 2025/2026 odbyta sie juz XXXIIl Olimpiada
Informatyczna. Jesli do tych 33 edycji dodamy dwie edycje
poprzedzajacego ja Krajowego Konkursu Informatycznego,
to okaze sie, ze Olimpiada jest rowiesniczkg Osrodka i ta
zbiezno$¢ nie jest przypadkowa.

Osrodek corocznie przeprowadza Przedmiotowy Konkurs
Informatyczny dla uczniow szkét podstawowych woje-
wodztwa mazowieckiego (poprzednio takze dla ucznidw
gimnazjow) oraz inne konkursy dotyczace wykorzystania
technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji, na
przyktad ,Z technologia w $wiat nauki”.

Przed kilku laty Osrodek realizowat projekt ,Mazowieckie
talenty” pod hastem ,Informatyka specjalnoscia

W cyfrowej szkole



Ludzie, informatyka, technologia i edukacja — 35 lat dziatalnosci Osrodka...

zon

miodych Polakéw”, finansowany ze srodkéw Samorzadu
Wojewddztwa Mazowieckiego.

MowilisSmy juz o tym, ze pracownicy Osrodka opracowali
i popularyzowali polskie wersje srodowisk dydaktycznych
wspomagajacych nauczanie algorytmiki i programowania
w szkotach.

Przy okazji warto wspomnie¢, ze kurs dla uczniow szkoét
podstawowych ,Programowanie w Logo z wykorzysta-
niem $rodowiska Logomocja”, prowadzony metoda online
na platformie e-learningowej Moodle, zostat wyrézniony
w miedzynarodowym konkursie ,Learning Awards 2006",
ktory przyznaje nagrody za innowacyjnos$¢ i osiagniecia
W nauce.

Powodow, dla ktérych warto inwestowaé wtasnie w te grupe
uczniéw, jest zapewne wiele. Wynikajg one zaréwno z misji
edukacyjnej placowki, jak i ze znaczenia technologii we
wspodtczesnym $wiecie.

Jakie cele przyswiecaja Osrodkowi w rozwijaniu talentéw
informatycznych mtodych ludzi? Co zyskuje na tym pla-
coéwka i mazowiecka o$wiata? Dlaczego rozwijanie talentéow
informatycznych jest tak istotne w kontekscie przysztego
rynku pracy?

Jan A. Wierzbicki: Chciatbym podkresli¢, ze gtéwnym
zadaniem Osrodka jest doskonalenie i wspomaga-
nie nauczycieli wszystkich typéw szkot w zakresie
ksztalcenia informatycznego oraz skutecznego wdra-
zania technologii informacyjno-komunikacyjnych do
procesu nauczania. Wspieramy nowoczesng eduka-
cje, rozwoj kompetencji cyfrowych kadry o$wiatowej
i innowacyjne metody nauczania.

Z kilku waznych powodow edukacyjnych zajmujemy
sie uzdolniong mtodziezg na Mazowszu, organizujgc
konkurs LOGIA czy tez wspOtpracujac z Fundacja
Rozwoju Informatyki, ktéra jest organizatorem olim-
piad informatycznych.

Po pierwsze, otrzymujemy informacje zwrotng o tym,
jak duza jest grupa ucznidw, ktérzy interesujg sie
informatyka, matematyka i technologig. Widzimy,
jakim dysponuja potencjatem, czy potrafig logicznie
i analitycznie mysle¢, jak sobie radzg z rozwigzywa-
niem trudnych probleméw i samodzielnym zdobywa-
niem wiedzy, a takze czy potrafig twérczo podchodzi¢
do probleméw i szuka¢ niestandardowych rozwigzan.

Dzieki tej wiedzy mozemy lepiej przygotowac nauczy-
cieli do pracy z uzdolnionymi uczniami. Nauczyciele
moga wczesniej rozpoznawal talenty, potrafig
zauwazy¢ uczniéw o duzym potencjale i odpowiednio
ich wspiera¢, stosowac skuteczniejsze metody pracy,
dostosowywac poziom trudnosci zajec, rozwijaé kre-
atywnos$¢ i samodzielno$¢ ucznidéw. Znajgc zainte-
resowania mitodziezy, moga proponowaé ciekawe
konkursy, projekty i sciezki rozwoju.

Analiza zadan konkursowych motywuje takze
nauczycieli do ciggtego rozwoju informatycznego
i dydaktycznego, do podnoszenia wlasnych kompe-
tencji cyfrowych.

Po drugie, w przeciwienstwie do miodziezy nad-
miernie uzaleznionej od mediéw spotecznosciowych

i cyfrowej rozrywki, uczniowie rozwijajagcy swoje zain-
teresowania informatyczne, uczestniczacy w konkur-
sach i olimpiadach, sa postrzegani przez nas jako
nadzieja na przysztos¢ przede wszystkim dlatego,
ze wykorzystujg technologie w sposéb tworczy, Swia-
domy i to od nich moze zaleze¢ rozwdj nauki, techno-
logii i nowoczesnego spotfeczenstwa.

Maciej Borowiecki: Warto wskaza¢ na jeszcze jeden
aspekt. Wielu mtodych ludzi osiggajgcych sukcesy
w konkursach informatycznych wychowuje potem
swoich nastepcow. W niejednym komitecie okrego-
wym znajdziemy laureatéw poprzednich olimpiad.

Wspoétpracuje z nami wielu znakomitych nauczycieli,
ktérzy angazuja sie w prace z uczniami oraz opraco-
wuja wlasne metody nauczania. Zyczyliby$my sobie,
aby grono takich nauczycieli bylo bardziej liczne.
Niestety, wcigz jest to stosunkowo ograniczona
grupa, chot jej rola w rozwijaniu talentéw informa-
tycznych miodziezy jest niezwykle wazna.

GG: Thomas Edison przewidywat rychty koniec silnikow spa-
linowych. Louis-Jean Lumiere, ojciec kinematografii, zapo-
wiadat, ze moda na filmy dzwiekowe nie potrwa zbyt dtugo.
Darryl Zanuck, wspéizatozyciel wytwérni 20th Century
Films, uwazal, ze po szesciu miesigcach fascynacji ludzie
przestang co wieczér fascynowac sie telewizja. W koricu
Paul Krugman, gwiazda $wiatowej ekonomii, w roku 1998 -
na 10 lat przed otrzymaniem Nagrody Nobla - twierdzit, ze
najpozniej okoto roku 2005 wszyscy przekonajg sie, iz rola,
jaka odegra internet, nie bedzie wigeksza niz rola maszyny
do wysytania faksow. Ken Olsen, prezydent nieistnieja-
cej juz firmy Digital Equipment, twierdzit z kolei, iz nie ma
powodéw, dla ktérych kto$ chciatby mie¢ komputer osobi-
sty w domu.

Te przyktady - a mozna by je mnozyé - wyraznie pokazuja,
ze przewidywanie kierunkéw rozwoju technologii jest nie
tylko trudne, ale i obarczone ryzykiem btedu.

Dzisiaj sztuczna inteligencja, jak kiedy$ komputer czy inter-
net, staje sie standardowym narzedziem pracy. Wkracza
niemal w kazda sfere zycia, od technologii konsumenckich
po medycyne, przemyst, a takze edukacje.

Al mocno zaznaczyla takze swoja obecno$¢ w naszej roz-
mowie. Jednak najwiekszym wyzwaniem dla edukacji nie
jest sama technologia Al, tylko to, czy system edukacji
nadazy za jej wptywem i uda sie go przeprowadzi¢ z epoki
,Zapamietaj” do epoki ,zrozum i wspétpracuj z Al".

Czy edukacja wiaczy Al do swoich praktyk, czy tez bedzie
prébowata ja ignorowaé, ryzykujac utrate wptywu na spo-
s6b, w jaki uczniowie i tak juz z niej korzystaja?

Czy sztuczna inteligencja moze okazac sie porazka w edu-
kacji i przegra, czyli nie zdota wptynaé na zmiane praktyki
szkolnej?

Maciej Borowiecki: Jestem pewien, ze sztuczna inteli-
gencja nie ,przegra”, poniewaz juz dzi$ jest obecna
praktycznie wszedzie wokoét nas. Sitg rzeczy bedzie
wiec coraz mochiej obecna réwniez w szkotach i pro-
cesie nauczania. Co wiecej, moim zdaniem musi sie
tam znalez¢, poniewaz powinnisSmy uczy¢ i wycho-
wywaé mtodych ludzi, jak madrze i odpowiedzialnie
Z niej korzystac.
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W pewnym sensie kontakt dzieci i miodziezy ze
sztuczng inteligencja juz dzisiaj wyprzedza przygoto-
wanie szkoty do pracy z narzedziami Al. Wskazuja na
to miedzy innymi badania prowadzone przez profe-
sora Jacka Pyzalskiego, a takze moje osobiste obser-
wacje. Dlatego kluczowe staje sie pytanie nie o to,
czy sztuczna inteligencja bedzie obecna w edukacji,
ale raczej jak nauczy¢ mtodych ludzi korzystac z niej
Swiadomie, bezpiecznie i twdrczo.

Co wiecej, wyraznie pokazujg to rowniez zatoze-
nia Reformy26 oraz nowe podstawy programowe.
W nowej podstawie programowej informatyki ktadzie
sie coraz wiekszy nacisk na edukacje dotyczgcg
sztucznej inteligencji. Pojawiajg sie nawet elementy
zwigzane z trenowaniem prostych modeli juz na
poziomie szkoly podstawowej, tak aby uczniowie
rozumieli, jak takie technologie dziatajg i jakie sg ich
mozliwosci oraz ograniczenia.

Z tym tematem nierozerwalnie wigze sie takze kwe-
stia cyberbezpieczenstwa oraz odpowiedzialnego
korzystania ze sztucznej inteligencji. Uczniowie
powinni wiedzie¢ nie tylko jak uzywac narzedzi Al, ale
réwniez jak robic to krytycznie i bezpiecznie.

GG: Potrzebne s3 nowe umiejetnosci i wiedza, aby ustrzec
sie przed zagrozeniami, na przyktad takimi jak kradziez
wizerunku i deepfake, poniewaz Al pozwala na tatwe prepa-
rowanie zdje¢ lub filméw i tworzenie realistycznych i trud-
nych do zidentyfikowania fatszywych materiatow.

Maciej Borowiecki: Jednak tym, czego obawiam sig
najbardziej — i co by¢é moze w mnigjszym stopniu
dotyczy dorostych — jest ryzyko uzaleznienia mto-
dych ludzi od sztucznej inteligencji oraz traktowania
jej nie jako narzedzia, lecz jako zastepstwa relacji
miedzyludzkich.

To moze by¢ bardzo niebezpieczne. Al powinna by¢
wykorzystywana jako pomoc i narzedzie wspiera-
jace czlowieka, a nie jako ,kolega” czy ,przyjaciel”.
Tymczasem istnieje ryzyko, ze miody cziowiek,
szczegoblnie majacy trudnosci w relacjach z réwie-
Snikami, zacznie traktowaé sztuczng inteligencje jak
bliskiego rozméwce, kogos$, z kim zawsze mozna
porozmawiaé, kto jest mity, cierpliwy i dostepny przez
caly czas.

Problem polega na tym, ze taka relacja nie zastapi
prawdziwych kontaktéw miedzyludzkich, ktére sa
niezbedne dla rozwoju emocjonalnego i spotecznego
mtodego cztowieka. Dlatego tak wazne jest, aby od
poczatku uczy¢ mitodziez, ze Al ma by¢ wsparciem
i narzedziem, a nie substytutem przyjazni, relacji czy
zycia spotecznego.

Jan A. Wierzbicki: Niestety, cze$ciowo juz sie to dzieje.
Sztuczna inteligencja weszta do edukacji whasci-
wie sama, niezaleznie od decyzji szkoét czy systemu
o$wiaty, poniewaz uczniowie zaczeli z niej po prostu
korzystac.

W codziennej nauce miodzi ludzie wykorzystujg ja
do wyszukiwania informacji, ttumaczenia tekstéw,
rozwigzywania zadan czy przygotowywania prac.
Nauczyciele rowniez coraz czesciej siegaja po takie

narzedzia, cho¢ prawdopodobnie robig to jeszcze
W mniejszym stopniu niz uczniowie.

To pokazuje, ze nie dyskutujemy juz o tym, czy
sztuczna inteligencja pojawi sie w edukaciji, ale raczej
o tym, jak nauczy¢ sie korzysta¢ z niej odpowiedzial-
nie i Swiadomie.

Podczas naszych konferencji dla nauczycieli orga-
nizujemy réwniez pokazy na zywo, prezentujgce
dziatanie narzedzi Al oraz r6znego rodzaju analizy
wykonywane przez sztuczna inteligencje. Zdarza
sie, ze system sobie z czyms nie radzi albo generuje
btedne odpowiedzi. | wiasnie to jest bardzo cenne,
poniewaz pokazuje, w jakich sytuacjach warto korzy-
sta¢ z Al, a kiedy nalezy podchodzi¢ do jej wynikéw
z duza ostroznoscig i ograniczonym zaufaniem.

To wazne, aby miodzi ludzie rozumieli, ze sztuczna
inteligencja moze by¢ bardzo pomocnym narze-
dziem, ale nie jest nieomylna i nie powinna zastepo-
wac¢ samodzielnego myslenia.

Wida¢ wyraznie, jak istotnego znaczenia nabiera
dzis rola nauczyciela. Kluczowe staje sie, aby potrafit
on — méwiac w pewnym uproszczeniu — rozpoznac
oraz oceni¢, co zostalo przygotowane samodziel-
nie przez ucznia, a co zostatlo wygenerowane lub
w duzym stopniu stworzone przez sztuczng inteligen-
cje. Wymaga to ogromnego zaangazowania i uwaz-
nosci. Nawet jesli uczen co$ prezentuje, pojawia sie
pytanie, czy rzeczywiscie jest to jego wtasna praca,
czy sie z nig utozsamia i czy naprawde rozumie to,
co przedstawia.

Dlatego coraz wiekszego znaczenia nabiera nie tylko
sam efekt kofcowy, ale réwniez proces dochodzenia
do wiedzy, sposéb myslenia ucznia oraz umiejetnos¢
wyjasnienia i obrony wlasnych pomystéw. Sztuczna
inteligencja moze wspiera¢ nauke, ale nie powinna
zastepowaé samodzielnego myslenia i rozwijania
kompetenciji.

Jednoczes$nie duza odpowiedzialno$s¢ spoczywa
takze na tworcach narzedzi Al i osobach nimi zarza-
dzajacych. Powinni zastanowi¢ sie, jak to zrobi¢, aby
sztuczna inteligencja, szczegélnie w przypadku mto-
dych ludzi, nie podawata jedynie gotowych rozwigzan,
ale raczej petnita role mentora i przewodnika. Zeby
pomagata uczniowi dojs¢ do odpowiedzi samodziel-
nie, podpowiadata kierunek myslenia, zadawata pyta-
nia i wspierata proces uczenia sie, zamiast wyreczac
go w pracy. Tylko wtedy technologia moze rzeczywi-
Scie wspiera¢ edukacje, a nie ostabia¢ samodziel-
nos¢ i zdolnos¢ krytycznego myslenia.

Jesli chodzi o problemy psychiczne i uzaleznie-
nia wsréd miodziezy, to rzeczywiscie mamy dzis do
czynienia z bardzo powaznym wyzwaniem. Coraz
czedciej mozna zauwazyé, ze sztuczna inteligencja
zaczyna petni¢ role powiernika, osoby, ktérej mtodzi
ludzie zwierzajg sie ze swoich problemoéw. Wspomniat
juz o tym wczesniej dyrektor Borowiecki.

Bywa, ze wieksze znaczenie ma dla nich to, co
.powie” sztuczna inteligencja, niz rozmowa z rodzi-
cami, nauczycielami czy réwiesnikami. To zjawisko

W cyfrowej szkole
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moze by¢ bardzo niebezpieczne, zwlaszcza gdy
miody czlowiek zaczyna traktowaé Al jako autory-
tet emocjonalny lub zastepstwo prawdziwych relaciji
miedzyludzkich.

Pojawiajg sie juz takze doniesienia o sytuacjach tra-
gicznych, zwigzanych z nadmiernym emocjonalnym
uzaleznieniem od technologii i cyfrowych relaciji.
Dlatego jest to ogromne wyzwanie dla pedagogow,
nauczycieli i rodzicéw, aby uwaznie obserwowac te
zjawiska, rozmawia¢ z mtodziezg i dbac o to, by tech-
nologia byta wsparciem, a nie substytutem prawdzi-
wego kontaktu z drugim cztowiekiem.

Jak we wszystkich podobnych kwestiach, najwaz-
niejsze jest przede wszystkim uswiadamianie i poka-
zywanie mtodym ludziom zaréwno mozliwosci, jak
i zagrozen zwiazanych z nowymi technologiami — na
tyle, na ile jesteSmy w stanie to zrobic.

Trudno jednak przewidzie¢, w jakim kierunku bedzie
rozwija¢ sie sztuczna inteligencja i jaki wplyw osta-
tecznie wywrze na spoteczenstwo. To rzeczywiscie
budzi pewne obawy i rodzi wiele pytan.

Pojawiajg sie r6zne wizje i opinie dotyczace tego,
czy jako spoteczenstwo nadal mamy nad tym proce-
sem kontrole, czy tez rozwdj technologii zaczyna juz
wyprzedza¢ nasze mozliwosci reagowania i regulo-
wania tych zjawisk. Dzi$ trudno jeszcze jednoznacz-
nie ocenic¢, jak bedzie to wygladato w przysziosci.

GG: 35 lat dziatalnosci Osrodka — a w tym czasie zmienito
sie wtasciwie wszystko.

Jan A. Wierzhicki: Kiedy wydawato sie juz, ze nauczy-
lismy sie funkcjonowa¢ w $Swiecie komputerow
i w pewnym stopniu opanowaliSmy rozwdj technologii
cyfrowych, nagle pojawita sie sztuczna inteligencja,
ktéra ponownie wszystko zmienita i w pewnym sensie
zaburzyla dotychczasowy porzadek. Mam wrazenie,
ze tempo tych przemian jest tak duze, iz ludzkosé
po prostu nie nadgza za zmianami. Technologia roz-
wija sie szybciej niz nasze spoteczne, edukacyjne
czy psychologiczne przygotowanie do zycia w nowej
rzeczywistosci.

GG: Moze warto wspomnie¢, ze jednym z kluczowych
wyzwan w rozwoju sztucznej inteligencji, obok halucynaciji,
jest tzw. bias, czyli - ogdlnie méwiac - uprzedzenie, ten-
dencyjnosé lub systematyczny btad, ktéry wptywa na nasze
myslenie, osady i decyzje. Wynika to z faktu, ze algorytmy
ucza sie na podstawie historycznych danych stworzonych
przez ludzi, przez co ,nasigkajg” naszymi u§wiadomionymi
lub nieuswiadomionymi stereotypami.

Przed jakimi wyzwaniami na najblizsze lata staje dzi$
Osrodek? Jaka role powinien petnic¢: lidera zmiany, labora-
torium nowych praktyk edukacyjnych czy - jak do tej pory
- instytucji wspierajacej rozw6j nauczycieli?

Jan A. Wierzbicki: Osrodek stara sie odgrywacé wazna
role w procesie adaptacji sztucznej inteligencji w pol-
skiej edukacji, uczac nauczycieli, jak madrze wdrazac
narzedzia Al na lekcjach, aby stuzyly one rozwojowi
uczniéw.

W tym celu prowadzimy szkolenia praktyczne, pod-
czas ktérych nasi konsultanci ucza obstugi takich
narzedzi jak ChatGPT czy tworzenia nowoczesnych,
spersonalizowanych materiatéw edukacyjnych, dopa-
sowanych do r6znorodnych potrzeb uczniéw i przed-
miotéw nauczania.

Prowadzimy takze konferencje i debaty ,Szkota
w epoce Al”, podczas ktérych poruszane sa kwestie
technologii, ale i etyki czy emocji zwigzanych z wyko-
rzystaniem Al.

Przygotowujemy scenariusze lekcji informatyki,
w ktérych Al staje sie zarowno narzedziem pracy, jak
i przedmiotem analizy algorytmiczne;j.

GG: Zwrdcitam sie takze do ChatGPT, aby z okazji jubile-
uszu zadat jakie$ pytanie moim rozméwcom. ChatGPT
odpowiedziat:

»Przez 35 lat Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowar
Komputeréw uczyt ludzi rozumieé i wykorzystywaé techno-
logie informatyczne. Dzi§ technologie - w tym sztuczna
inteligencja - zaczynaja takze uczy¢ ludzi.

Czego, jakich umiejetno$ci szkota powinna uczyé czlo-
wieka, ktorych zadna sztuczna inteligencja nigdy nie bedzie
w stanie zrobi¢?

Jak powinna wygladaé¢ wspétpraca miedzy nauczycielem,
uczniem i sztuczna inteligencja, aby edukacja w przysztosci
pozostata madra, odpowiedzialna i ludzka?”.

Maciej Borowiecki: Doszedtem do wniosku, ze na te
pytania powinna odpowiedzie¢ sama sztuczna inte-
ligencja. Oto jakie otrzymatem od niej odpowiedzi,
czyli od dziatajacego w autonomicznym trybie agenta
Microsoft Copilot.

Microsoft Copilot: Jest wiele zagadnien, ktérych szkota
powinna uczy¢, poniewaz zadna sztuczna inteligen-
cja nie bedzie w stanie tego zrobi¢. Nie dlatego, ze
Al jest ,gorsza”, lecz dlatego, ze nie jest cziowiekiem.

Sztuczna inteligencja potrafi analizowa¢ cele, ale
sama nie nadaje im sensu moralnego. Dlatego szkota
powinna uczy¢ odrézniania tego, co mozliwe, od
tego, co potrzebne i dobre; brania odpowiedzialno-
Sci za whasne decyzje; myslenia w kategoriach dobra
wspolnego, a nie wylacznie wydajnosci czy zysku.
Sa to kompetencje etyczne i obywatelskie, zakorze-
nione w wartosciach, doswiadczeniu i empatii, kto-
rych nie da sie po prostu ,wyliczyc”.

Al Swietnie dziala tam, gdzie problem jest jasno zde-
finiowany. Gdy jednak sytuacja staje sie niejedno-
znaczna lub dotyczy ludzkich wartosci, przestaje byc¢
.maszyng od dobrych odpowiedzi”. Dlatego szkota
powinna przygotowywac¢ do funkcjonowania w sytu-
acjach niejednoznacznych: uczy¢ godzenia réznych
racji, budowania zaufania, odpowiedzialnosci i sza-
nowania godnosci innych ludzi. To sa umiejetnosci
oparte na doswiadczeniu, intuicji i refleksji, a wiec
takie, ktorych nie mozna z géry zaprogramowac.

Szkota powinna réwniez rozwija¢ samoswiadomos¢
i poczucie tozsamosci: sktania¢ do refleksji nad tym,
kim jesteSmy, co jest dla nas wazne i jak chcemy
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rozwija¢ sie przez cate zycie. Sa to kompetencje
egzystencjalne, a nie techniczne.

Réwnie wazne sg relacje i empatia — umiejetnosc
wspotpracy, dialogu i budowania autentycznych
wiezi, ktérych technologia sama nie tworzy. Bez nich
nie ma spoteczenstwa, jest jedynie infrastruktura.

Niezbedna staje sie takze edukacja o samej sztucz-
nej inteligencji: o tym, jak dziatajg modele, jakie majg
ograniczenia i kto ponosi odpowiedzialno$¢ za ich
uzycie. Swiadomy uzytkownik technologii jest obywa-
telem, a nie jedynie konsumentem algorytmaéw.

Do kompetenciji, ktérych nie wolno odda¢ wytacznie
technologii, i ktore szkota musi nadal rozwija¢, naleza:
myslenie krytyczne, takze wobec samej technologii;
umiejetnos$¢ zadawania pytan, a nie tylko wyszukiwa-
nia odpowiedzi; tworczos¢ rozumiana jako osobista
ekspresja i poszukiwanie sensu w zyciu.

Uczen, ktory jedynie ,,obstuguje” Al, ale nie rozumie
Swiata, siebie i innych ludzi, staje sie zalezny od tech-
nologii, zamiast by¢ naprawde kompetentnym w tym
zakresie.

Madra wspotpraca nauczyciela, ucznia i sztucznej
inteligencji powinna opiera¢ sie na jasnym podziale
rél. Uczen pozostaje podmiotem procesu uczenia
sie i bierze odpowiedzialnos¢ za whasny rozwdj oraz
decyzje. Nauczyciel jest przewodnikiem i mistrzem,
pomagajacym rozumie¢ sens, wartosci i znaczenie
wiedzy. Sztuczna inteligencja natomiast pozostaje
narzedziem wspierajacym: moze personalizowac
nauke, tworzy¢ symulacje czy odcigza¢ od rutyno-
wych zadan, ale nie zastepuje cztowieka.

Edukacja powinna pozosta¢ ,ludzka”. Jej celem nie
jest wytagcznie efektywnos¢, lecz wzmocnienie czlo-
wieka i jego rozwoj. Technologia ma wspierac relacje,
a nie je zastepowac. Szkota powinna by¢ miejscem
zadawania waznych pytan, a nie tylko osiggania
wynikow.

Paradoksalnie — im potezniejsza staje sie sztuczna
inteligencja, tym bardziej potrzebujemy szkoty, ktora
uczy bycia cztowiekiem.

GG: To nie jest tylko tekst o technologii, lecz madry i huma-
nistyczny manifest edukacji w epoce sztucznej inteligenc;ji.
Wazny i dojrzaly glos w dyskusji o Al - technologia moze
wzmacnia¢ edukacje, ale nie zastapi wartosci, empatii,
odpowiedzialnosci i madro$ci, ktére tworza fundament
cztowieczenstwa.

GG: Rozwijanie pasji pozazawodowych jest wazne w zyciu
kazdego cztowieka, poniewaz pomaga zachowaé réwno-
wage miedzy pracg a Zyciem prywatnym oraz zmniejsza
ryzyko wypalenia zawodowego. Dzieki hobby mozna odpo-
cza¢, zredukowaé stres i wrécié do pracy z wieksza energia.

Pasje sg kluczowe w rozwoju cztowieka, poniewaz stanowia
fundament dla zdrowia psychicznego, samorealizacji oraz
efektywnosci w zyciu zawodowym i osobistym. Dzialaja
jak motywator, ktory nie tylko przynosi rados¢, ale réwniez
chroni przed stresem i wypaleniem, pozwalajac na osigga-
nie harmonii.

Jakie zainteresowania pozazawodowe sprawiaja, ze
zycie Panéw staje sie bogatsze o nowe doswiadczenia
i umiejetnosci?

Jan A. Wierzbicki: Lubie podréze, ktére dajg mi moz-
liwos¢ poznawania Swiata, nowych kultur i inspiruja-
cych ludzi. To dla mnie nie tylko forma odpoczynku,
ale takze zrodto energii i nowych doswiadczen.

Na co dzien szczegélnie sobie cenie spacery
Z psami, na ktére Swiadomie nie zabieram telefonu.
Bliskos¢ natury daje mi takie poczucie wolnosci,
pomaga oderwaé sie od codziennych problemoéw,
pospiechu, zmniejsza stres i pozytywnie wplywa na
samopoczucie.

Maciej Borowiecki: Kocham géry zaréwno latem, jak
i zimg, za blisko$¢ natury, piekno przyrody i kojaca
cisze na szlakach. Diugie gérskie wedrowki sa dla
mnie nie tylko ucieczkg od codziennego zgietku mia-
sta, ale takze sposobem na wyciszenie i regeneracje,
pomimo fizycznego zmeczenia, kiedy w koricu osig-
gam zamierzony cel.

Wiele oséb jedzie na urlop z postanowieniem, ze
wreszcie sie wyspi i bedzie wstawaé pézniej niz zwy-
kle, kiedy trzeba iS¢ do pracy. U mnie jest odwrot-
nie — w goérach chodze spa¢ duzo wczesniej niz
w Warszawie i rowniez duzo wczes$niej wstaje rano.

Lubie takze czyta¢. W dobie technologii cyfrowych
cenie sobie tradycyjna, papierowa ksiazke. W przy-
padku ksigzek popularnonaukowych wybhor papiero-
wych wydan jest jeszcze duzy, natomiast w literaturze
specjalistycznej i naukowej zdecydowanie dominujg
publikacje elektroniczne.

Kiedys wraz z oprogramowaniem otrzymywali$my
obszerne podreczniki uzytkownika w wersji papiero-
wej. Dzi$ dokumentacja jest niemal wytacznie elek-
troniczna, co niestety bywa meczgce — osobiscie
wolatbym wersje drukowana.

GG: Paradoksalnie, im bardziej $wiat staje sie cyfrowy, tym
bardziej cenne staja sie rzeczy ,analogowe”: cisza, géry,
podréze, ksigzka, kontakt z drugim cztowiekiem i natura.

GG: W jaki sposdb Osrodek Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputeréw w Warszawie bedzie $wietowaé
swoj Jubileusz 35-lecia?

Jan A. Wierzbicki: Wzorem lat ubiegtych, we wrzesniu
zorganizujemy jubileuszowg konferencje z udzia-
lem zaproszonych gosci, a w programie znajda sie
inspirujace wyktady poswiecone edukacji i nowym
technologiom.

Natomiast w pazdzierniku, w okolicach Dnia Edukacji
Narodowej, odbedzie sie spotkanie integracyjne
dla wszystkich pracownikéw, podczas ktérego nie
zabraknie podzigkowan, wyrdznien i nagrod.

Z okazji jubileuszu zostanie réwniez wydany spe-
cjalny numer czasopisma ,W cyfrowej szkole” oraz
publikacja Mistrzowie edukacji, zawierajgca wybrane
rozmowy o wiedzy, relacjach i pasjach, publikowane

W cyfrowej szkole



Ludzie, informatyka, technologia i edukacja — 35 lat dziatalnosci Osrodka...

od 2018 roku w dziale ,Wywiad z ekspertem” wspo-
mnianego czasopisma.

GG: Czego nalezatoby zyczy¢é Osrodkowi i jego pracowni-
kom z okazji jubileuszu?

Jan A. Wierzbicki: Wytrwatosci na kolejne 35 lat oraz
tego, aby Osrodek nadal wyznaczat kierunki nowo-
czesnej edukacji i pozostawat miejscem otwartym na
nowe technologie, ktére w przysztosci mogg zmie-
ni¢ Swiat jeszcze bardziej niz przez ostatnie sto lat.
Trudno dzi$ przewidzie¢, jak bedzie wygladata rze-
czywisto$¢ za kolejne dekady, podobnie jak 35 lat
temu nietatwo bytoby nam wyobrazi¢ sobie Swiat,
w ktérym zyjemy obecnie.

pracy, ale niestety nie stajemy sie mtodsi. A kto$ musi
nas w przysziosci zastapi¢, zeby kontynuowaé nasza
dziatalnos¢, tak jak my dzisiaj kontynuujemy prace
Tadeusza Kurana, Andrzeja Walata, Jana Dunina-
Borkowskiego, Twoje i innych.

GG: W imieniu swoim oraz Czytelnikéw sktadam najser-
deczniejsze gratulacje z okazji Jubileuszu 35-lecia dzia-
talnosci. Dzigkujac za profesjonalizm oraz dotychczasowy
wktad w rozwéj edukacji informatycznej, zycze dalszych
sukcesow, stahilnego rozwoju, realizacji ambitnych projek-
téw oraz utrzymania wiodacej pozycji w obszarze doskona-
lenia zawodowego nauczycieli, zaréwno na Mazowszu, jak

Przede wszystkim jednak, zeby nie zabraklo nam tw Polsce.

pasji do dziatania, odwagi w podejmowaniu nowych
wyzwanh oraz satysfakcji z tego, co robimy.

Dziekuje za rozmowe.

Maciej Borowiecki: No i chyba nalezatoby zyczy¢ sobie
mtodej kadry, bo my jeszcze jesteSmy petni zapatu do

Dr Jan Aleksander Wierzbicki

Od 2018 roku petni funkcje Dyrektora Osrodka Edukacji
Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie.

Ukoriczyt matematyke ogdlng na Wydziale Matematyki, Informatyki
i Mechaniki Uniwersytetu Warszawskiego. Na Wydziale Informatyki
Politechniki Biatostockiej uzyskat stopien doktora nauk technicznych
w dyscyplinie Informatyka.

Z Osrodkiem zwigzany jest od 1994 roku — poczqtkowo pracowat
na stanowisku nauczyciela konsultanta, a nastepnie kierownika
ds. nauki.
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Jako wyktadowca prowadzit szkolenia m.in. z zakresu obstugi syste-
mow operacyjnych, arkuszy kalkulacyjnych, baz danych, programoéw
graficznych, zagadnien sieci lokalnych i rozlegtych, metodyki naucza-
nia informatyki oraz wykorzystania komputera do rozwigzywania
probleméw matematycznych.

Prowadzit zajecia na Studium Podyplomowym Informatyki dla
Nauczycieli, organizowanym przez Osrodek oraz Instytut Informatyki
Wydziatu Matematyki, Informatyki i Mechaniki Uniwersytetu
Warszawskiego, specjalizujqc sie w zagadnieniach baz danych oraz
metodyki nauczania informatyki i technologii informacyjnej.

Prowadzit réwniez zajecia na Studium Koordynatoréw Technologii
Informacyjnej, organizowanym przez OSrodek we wspdtpracy
z Instytutem Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego.

Brat udziat w licznych szkoleniach oraz zagranicznych wyjazdach
studyjnych.

Jest autorem wielu publikacji dotyczqcych zastosowania technologii informacyjnej i informatyki w dydaktyce szkolnej.
Za swoje zastugi otrzymat liczne nagrody, w tym Medal Komisji Edukacji Narodowej.
Zostat uhonorowany medalem pamigtkowym ,,Pro Masovia”, nadanym przez Marszatka Wojewddztwa Mazowieckiego.

Dwukrotnie wpisany na Liste 100 SPRUC, wyrdzniajgcq osoby, ktore w szczegdlny sposob przyczynity sie do podniesienia
umiejetnosci cyfrowych w Polsce.
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Maciej Borowiecki

Wicedyrektor ds. edukacyjnych Osrodka Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputeréow w Warszawie.

Absolwent Wydziatu Matematyki, Informatyki i Mechaniki
Uniwersytetu Warszawskiego, gdzie ukoriczyt studia na kierunku
informatyka, specjalnosc: oprogramowanie i metody informatyki.

Od 40 lat zwigzany z doskonaleniem nauczycieli w zakresie informa-
tyki i technologii informacyjnych. Wspdtautor programow Studiow
Podyplomowych Informatyki dla Nauczycieli, organizowanych
m.in. przez Instytut Ksztatcenia Nauczycieli, Centrum Doskonalenia
Nauczycieli oraz Wydziat Matematyki, Informatyki i Mechaniki
Uniwersytetu Warszawskiego.

Prowadzit liczne zajecia z zakresu algorytmiki i programowania
dla nauczycieli — zaréowno w ramach studiow podyplomowych, jak
i szkolen realizowanych przez OEliZK oraz projektéw grantowych
Mazowieckiego i Wielkopolskiego Kuratora Oswiaty.

Aktywnie uczestniczy w organizacji Przedmiotowego Konkursu
Informatycznego dla uczniéw szkdt podstawowych wojewddztwa
mazowieckiego oraz jest cztonkiem Komitetu Gtownego Olimpiady
Informatycznej Juniordw.

Autor i wspdtautor serii podrecznikéw ,,Informatyka na czasie” dla
szkét ponadpodstawowych w zakresie rozszerzonym (wydawnictwo
Nowa Era), nagrodzonych | miejscem w konkursie PTI—Informatyczna
Ksigzka Roku 2021 i 2022.

Od 2024 roku cztonek Rady do spraw Informatyzacji Edukacji MEN.
Za swoje zastugi otrzymat liczne nagrody, w tym Medal Komisji Edukacji Narodowej.

Zostat uhonorowany medalem pamigtkowym ,,Pro Masovia”, nadanym przez Marszatka Wojewddztwa Mazowieckiego.
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Wpisany na Honorowq Liste 100 SPRUC, wyrdzniajgcq osoby, ktére w szczegdlny sposob przyczynity sie do podniesienia
umiejetnosci cyfrowych w Polsce.

W 2025 roku wyrdzniony tytutem Honorowego Profesora Oswiaty, przyznawanym przez Ministra Edukacji Narodowej
nauczycielom dyplomowanym o wybitnym dorobku zawodowym.

W cyfrowej szkole



Ludzie, Idee, Maszyny w historii OEliZK

Maciej M. Systo

To kolejny artykut poswiecony historii. Zasadnicza czes$¢ tytutu odzwierciedla spos6b, w jaki autor postrzega i opi-
suje historie informatyki'. Bedzie wiec mowa o pewnych pomystach i ideach, a poniewaz — nawet jesli lezaty one
.na ulicy” — ktos musiat je dostrzec i rozwing¢, bedzie réwniez o ludziach, w ktérych umystach idee te sie rodzity.
Ludzie ci, dziatajgcy indywidualnie lub w zespotach, byli w réznych okresach zwigzani z Osrodkiem. Same idee —
bedace wynikiem ich przemyslen i doswiadczen, a zarazem znacznie wykraczajace poza ramy jakiejkolwiek
instytucji — znalazty w OEIiZK wyjgtkowo podatny grunt. W tym konteks$cie przez ,maszyny” rozumiemy procesy
i mechanizmy uruchamiane przez te idee.
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llustracja tytutu artykutu wygenerowana przez Gemini (materiat dodany przez redakcje)

Nikogo z Osrodka nie chce pomingg, ale dla mnie szczegélnymi osobami byli i sa Tadeusz Kuran, Andrzej Walat
i Jan Dunin-Borkowski. Pozwole sobie pisa¢ o nich po imieniu: Tadziu, Andrzej i Janek. Chociaz niniejszy tekst
ma charakter historyczny, nie bede trzymat sie osi czasu. Losy tych trzech oséb, ich dziatania i podejmowane
inicjatywy wielokrotnie przeplataly sie, a wiele z nich miato swdj poczatek na dtugo przed powstaniem Osrodka.

Chciatbym mocno podkresli¢ bardzo wazng konstatacje wytaniajaca sie z tych krotkich wspomnien. Ci trzej
Panowie wniesli ogromny wkiad w ksztaltowanie edukacji informatycznej? w Polsce na diugo przed zatwier-
dzeniem pierwszego programu nauczania elementéw informatyki w 1985 roku, ktéry powszechnie uznaje sie

1 Zajmowanie sie historig — informatyki, techniki, maszyn do liczenia i pisania — nauczyto mnie szacunku i pokory wobec faktéw, powigzan miedzy
nimi i mechanizmow, ktére nimi rzadza. Rzadko kiedy opis jakiegokolwiek fragmentu historii ludzkosci czy przyrody jest petny, jesli w ogdle moze
taki by¢. Historia tez nie jest ani prawdziwa, ani fatszywa — jest po prostu historia.

2 Przyjmuje sie, ze edukacja informatyczna to ogdt miejsc i sposobow wykorzystania komputeréw w edukadji. Zaliczamy do niej ksztatcenie
informatyczne, czyli wydzielone zajecia z informatyki, oraz technologie informacyjna, obejmujaca ogét aktywnosci zwigzanych z wykorzystaniem
komputeréw i technologii w pracy z informacja cyfrowa.
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za poczatek ksztatcenia informatycznego w naszym kraju, a takze przed utworzeniem Osrodka w 1991 roku.
Niemniej wazny byt wkitad Tadzia, Andrzeja i Janka w rozw0j edukacji informatycznej w kolejnych latach, ktérego
efekty sa widoczne do dzi$ i pozostang trwalym elementem jej dalszego rozwoju.

Wykorzystatem tutaj materiaty, ktére znalazty sie w ksigzce Edukacja informatyczna w Polsce w historycznym
rozwoju (w przygotowaniu do druku), dalej zwanej Historig. Odsytam do niej po obszerniejsze biogramy trzech
Panoéw, a takze opis dziejow Osrodka. Wiele z tych materiatéw otrzymalem od Tadzia i Andrzeja, a takze od
Grazyny Gregorczyk oraz Macka Borowieckiego, ktorym w tym miejscu skiadam podziekowania. Korzystatem
réwniez z wywiadow przeprowadzonych przez Grazyne, opublikowanych w czasopismie ,W cyfrowej szkole”.

Dygresja. Chciatlbym umiejscowic siebie na osi opisywanych tutaj czaséw zwigzanych z edukacjg informatyczna.
Okazuje sie, ze znalaztem sie niemal na jej poczatku, cho¢ poczatkowo jedynie jako obserwator uczniéw dwoch
wroctawskich licedw w potowie lat sze$¢dziesiatych, ktérzy przychodzili do maszyny matematycznej Elliott 803 ze
swoimi programami, aby je uruchamia¢. Widze ich do dzi$, a niektdrych z nich p6zniej spotykatem jako pracow-
nikéw Instytutu Informatyki na mojej Alma Mater. Przez kolejne dwadzieScia lat zajmowaty mnie gtéwnie badania
naukowe w zakresie matematyki dyskretnej. Dopiero w 1985 roku niemal catkowicie poswiecitem sie edukaciji,
domykajac juz tylko niektére tematy badan. Pisze z perspektywy osobnika z ,dzikiego zachodu” — jak jeszcze
w latach sze$édziesigtych okreslano nas w Kongreséwce — ktory tylko od czasu do czasu przyjezdzat do stolicy.
To doswiadczenie potwierdza, ze mgj ,punkt widzenia jest pochodng miejsca siedzenia”.

TADZIU, Tadeusz Kuran

Droga Tadzia do informatyki poprzez matematyke byta
typowa dla wielu oséb w latach szesédziesiatych, podob-
nie jak droga Andrzeja i moja3. Ukonczyt matematyke na
Uniwersytecie Warszawskim (UW) i pdzniej pracowat jako
nauczyciel matematyki w Liceum Czackiego. Po ukonczeniu
Studium Informatyki w IKN, prowadzonego przez Andrzeja
(ktéry podpisat jego dyplom), zaczat uczy¢ w Czackim
informatyki wedtug pierwszego programu nauczania tego
przedmiotu. Na zajeciach korzystat z dostepnych wowczas
narzedzi: mikrokomputeréw Spectrum i Meritum oraz jezy-
kéw BASIC i Logo.
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Po raz pierwszy zetknalem sie z jego duzg aktywnoscig pod-

czas spotkania poswieconego miedzy innymi problemom

z wydawaniem czasopisma ,Komputer w Szkole” (KwSz).

Pismo to zostato powotane do zycia przez OSI w Jelenigj

Gorze — placowke prowadzong przez Mieczystawa tajsa.

Byta to odpowiedz na postulaty zgtaszane na konferencjach

JInformatyka w Szkole” (IwSz), aby ukazywalo sie czasopi-

smo w catosci poswiecone edukacji informatycznej. Jak pamietam, spotkaliSmy sie wtedy w jakim$ pomieszcze-
niu Liceum Czackiego.

Koncepcje ,Komputera w Szkole” przygotowat Krzysztof Swiecicki, redakcja znalazta miejsce w OEliZK, a Tadziu
wszedt w skiad zespotu redakcyjnego. Waznymi publikacjami na tamach pisma byly programy nauczania i mate-
riaty metodyczne, przyktady zastosowania komputeréw w nauczaniu innych przedmiotéw, relacje z konferencji,
doniesienia ze szkot, przektady artykutdw Swiatowych ekspertow, a takze informacje i opinie dotyczgce polityki
resortu edukaciji i rzadu w zakresie edukacji informatycznej. Bardzo cenne byly teksty na temat ministerialnych
i rzadowych dziatan, wychodzace spod piora Krzysztofa, ktéry byt stalym gosciem Tadzia w Osrodku. KwSz
zaczynat jako miesiecznik, ale z czasem przeksztalcit sie w kwartalnik. W 2003 roku, korzystajac z doswiadczen
zdobytych podczas czteroletniego wydawania innego czasopisma informatycznego — ,Komputer w Edukac;ji”
(KwE) — podjatem probe ozywienia KwSz z nowym komitetem redakcyjnym i w nowej szacie graficznej. Energii
wystarczyto jednak tylko na jeden rocznik. Niestety, zawiodty dwa czynniki: MEN zaprzestato wspoétfinansowa-
nia czasopism edukacyjnych dla szkdét, a jednoczesnie nie wyksztalcit sie zwyczaj ich prenumerowania przez
placowki ani indywidualnych zakupéw przez nauczycieli. W 2018 roku Osrodek rozpoczat wydawanie nowego
kwartalnika ,W cyfrowej szkole”, adresowanego do ,wszystkich os6b zainteresowanych szeroko rozumianym
wykorzystaniem nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji”. Nadal pozostaje jednak
miejsce dla czasopisma stricte informatycznego — recenzowanego i 0 zasiegu miedzynarodowym.

Pod koniec lat osiemdziesigtych Tadziu byt doradcg metodycznym informatyki w Warszawie, a pozniej takze koor-
dynatorem edukacji informatycznej w wojewddztwie warszawskim. Umozliwito mu to uczestnictwo w wielu ogél-
nopolskich przedsiewzieciach zwigzanych z rozwojem edukacji informatycznej. Zapewne ten szeroki oglad kadr

3 W moim przypadku ta droga byfa jeszcze dtuzsza. W liceum zainteresowat mnie artykut o programowaniu liniowym i algorytmie Dantziga
w czasopismie mojego taty dla kolejarzy,Sygnaty”i chciatem studiowac cybernetyke, ale takiego kierunku nie byto wtedy w Polsce.
W przettumaczonym z jezyka rosyjskiego stowniku filozoficznym znalaztem wtedy informacje, ze ,cybernetyka to pseudonauka burzuazyjna’.
Wybratem wiec matematyke.

W cyfrowej szkole
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przygotowanych do uczenia informatyki i wykorzystania komputeréw w nauczaniu — a whasciwie dostrzezenie
ich braku — zrodzit pomyst utworzenia placéwki doskonalenia nauczycieli w zakresie wykorzystania komputeréw
w pracy dydaktycznej, w tym nauczycieli informatyki. Tadziu byt inicjatorem utworzenia takiej placowki i dzieki
jego wielkiej determinacji 1 czerwca 1991 roku powotany zostat Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw (OEIliZK), zwany tutaj Osrodkiem. Nigdy nie przestat by¢ z nim zwigzany.

Tadziu kierowat Osrodkiem w czasie najwiekszych inicjatyw i przemian w rozwoju edukacji informatycznej
w Polsce. Zarzgdzana przez niego placéwka brata udziat w ogolnopolskich programach i projektach: ,Intel —
Nauczanie ku przysztosci”, ,Pracownia internetowa w kazdej gminie/gimnazjum/szkole” czy ,Cyfrowa szkota”.
Jednoczesnie nie zapominat 0 zawodowym rozwoju pracownikOw — z jego inicjatywy Osrodek przystepowat do
projektow miedzynarodowych, gtéwnie zwigzanych z nauczaniem matematyki i informatyki.

Zaréwno w obszarze zawodowego doskonalenia nauczycieli, jak i w projektach badawczych Osrodek z inicja-
tywy Tadzia podejmowat systematyczng wspotprace z uczelniami wyzszymi. Cho¢ placéwka nie byta formalnie
powigzana ze szkolnictwem wyzszym, pozostawata w petni otwarta na wspoétprace przy prowadzeniu studiéw
podyplomowych dla nauczycieli r6znych specjalnosci. Dzieki temu zamiejscowe edycje Studium dla szkolnych
koordynatoréw technologii informacyjnej i Studium technologii informacyjnej dla nauczycieli przedmiotéw niein-
formatycznych, uruchomione na Uniwersytecie Wroctawskim (dalej UWr), byly realizowane réwniez w Osrodku
jako wspolne dziatania metodyczne.

Tadziu z niemniejszg troska niz do nauczycieli odnosit sie do dzieci i mtodziezy. Od konca 1991 roku angazo-
wat sie w powotanie Krajowego Konkursu Informatycznego (KKI). Po dwéch latach wspdlnie doprowadziliSmy
do przeksztatcenia go w Olimpiade Informatyczng (Ol). Byt kierownikiem organizacyjnym KKI oraz koordynato-
rem Ol do 2019 roku. Z kolei w latach 2019-2022 koordynowat realizacje projektu ,Mistrzostwa w Algorytmice
i Programowaniu”. Jego dewizg w kontaktach z miodziezg bylo — i zapewne nadal pozostaje — przekonanie,
ze ,nie chodzi o to, aby kto$ (uczen) zostat mistrzem, ale aby kazdego dnia starat sie by¢ lepszym w tym, co
go pasjonuje”. Niezwykle wazne bylo dla niego réwniez to, ,aby kazdy uczen w Polsce, ktéry chce rozwija¢ sie
w informatyce i ma uzdolnienia w tym kierunku, uzyskiwat wsparcie”. Przejawiato sie to miedzy innymi w jego usil-
nych zabiegach na posiedzeniach komitetéw organizacyjnych konkursow, aby jak najwiecej uczniow kwalifikowaé
do kolejnych etapéw, doceniajgc w ten sposob ich wysitek i umozliwiajgc im dalszy rozwa;.

Najczesciej osobisty kontakt z Tadziem miatem wtasnie przy organizacji Olimpiady. Na poczatku spotykaliSmy
sie na Raszynskiej i gdy pociag sie nie sp6znit, a Tadziu nie byt zbyt szybki, zatapywatem sie na jego $niadanie.
Dzielit sie ze mna serem — rzeczywiscie biatym serem! W czasie prac nad zadaniami i podczas obrad komite-
téw nigdy nie brakowato kanapek. Nie inaczej byto na wyjazdowych posiedzeniach KG OI na Pomorzu. Przy
tylu zajeciach w Osrodku i przy przerdznych projektach wygladat na cztowieka mato zorganizowanego, ale nie
mam zadnych dowodoéw, by kiedykolwiek cokolwiek zawalit. Wielka w tym zastuga Grazyny w sprawach Osrodka
i Moniki Koztowskiej-Zajac przy organizacji konkurséw i olimpiad. One zawsze byly tam — czesto niewidoczne —
gdzie Tadziu potrzebowat pomocy.
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W rozmowie z Grazyng (2021 r.) przyznal, ze bliskie mu sa idee Jespera Juula — duriskiego terapeuty rodzinnego
i pedagoga. Uwazal, ze nalezy odej$¢ od autorytarnego wychowania dzieci, opartego na postuszenstwie, karach
i przemocy psychicznej lub fizycznej. Dziecko nalezy wspiera¢ w rozwoju, opierajgc wzajemne relacje na sza-
cunku i wspdtdziataniu oraz na dojrzatym przywdédztwie dorostych. Sylwetka Tadzia, jaka nakreslitem, a przede
wszystkim Tadzia, jakiego znam, w petni potwierdza jego dgzenia do tego ideatu.

ANDRZEJ, Andrzej Walat

Andrzej jest osobg chyba najdiuzej zwigzang z edukacja informatyczng w Polsce i — od tego powinienem zacza¢
— 0soba o najwiekszych zastugach dla jej rozwoju. Chociaz nieco wczesniej, bo w potowie lat sze$¢dziesiatych,
przygladatem sie uczniom programujacym Elliotta 803 we Wroctawiu, przez nastepne dwadziescia lat zajmowaly
mnie gidwnie badania naukowe niezwigzane z edukacjg. Andrzej natomiast juz od 1 wrzesnia 1970 roku prowa-
dzit zajecia z uczniami XIV LO w Warszawie po$wiecone teoretycznym podstawom informatyki, wspotpracujac
w tym zakresie z grupa teoretykOw informatyki kierowang przez profesora Zdzistawa Pawlaka. Jednoczes$nie
zaangazowat sie w tworzenie programu nauczania dla podyplomowego Studium Informatyki dla nauczycieli.
W latach siedemdziesigtych prowadzit zajecia z nauczycielami tego Studium, organizowane w réznych miejsco-
wosciach, a warsztaty praktyczne odbywaly sie przy komputerach w rozmaitych instytucjach akademickich i ustu-
gowych. Te zajecia z nauczycielami byly kontynuowane w pierwszej potowie lat osiemdziesigtych, najczesciej juz
na mikrokomputerach, ktére wéwczas docieraty do Polski.

Z niektérych jedynie czesciowo przytoczonych wspomnien moze wynikaé, ze istniata pewna rywalizacja miedzy
osrodkiem wroctawskim a warszawskim. ZaczynaliSmy ,po swojemu”, majgc wsparcie najwiekszych informaty-
kéw tamtych lat, my we Wroctawiu — Stefana Paszkowskiego, a srodowisko warszawskie — Zdzistawa Pawlaka.
Ale nasze drogi szybko sie zeszly i Panowie Paszkowski i Pawlak pracowali razem nad kwestiami programowymi
w IKN, a informatycy z Instytutu Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego (dalej Il UWr) oraz z r6znych instytucji
warszawskich wspdlnie prowadzili szkolenia nauczycieli w catej Polsce.
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W styczniu 1985 roku, w uznaniu pierwszych aktywnosci na polu
wdrazania komputeréw w edukacji, Andrzej i Janek weszli w skiad
Zespolu Doradczego ds. Informatyki w MOIW, z ktérym minister
uzgadniat dalsze decyzje dotyczace informatyzacji oSwiaty. Dziatania
nastgpity dos¢ szybko. Najpierw zespot powotany przez PTI, w ktorym
znaleZzli sie obaj panowie, opracowat ,Program Powszechnej Edukacji
Informatycznej oraz zastosowari komputerow w ksztatceniu na lata
1986-1990", a nastepnie inny zespo6t z ich udzialem, réwniez powo-
tany przez PTI, zaproponowatl pierwszy program nauczania elemen-
téw informatyki, zatwierdzony przez MOiW latem tego samego roku.

Andrzej byt jednym z gtobwnych wyktadowcow na pierwszych kon-
ferencjach ,Informatyka w Szkole” (IwSz). Jego referaty dotyczyty
podstawowych kwestii zwigzanych z komputerami w edukacji, w tym
zastosowania komputeroéw na lekcjach matematyki. Przyblizat takze,
w jaki sposob nalezy realizowac pierwszy program nauczania infor-
matyki w szkotach, ktérego byt wspoétautorem. Z czasem jego uwaga
skupita sie na r6znych aspektach edukacyjnego wykorzystania Logo.

Od 1984 roku Andrzej stat sie pasjonatem edukacyjnych idei Logo — srodowiska twdrczego uczenia sie i roz-
woju, ktérego byt bardzo aktywnym popularyzatorem w Polsce i poza krajem. Byt twérca polskich wersji dwéch
implementacji tego jezyka: Logo Komeniusza i Logomociji. Swojga filozofie zwigzang z Logo w edukacji zawart
w pracy ,LLL with Logo. Ustawiczne ksztatcenie z jezykiem Logo”, przedstawionej w 2004 roku na ostatniej
konferencji IwSz, doktadnie w dwudziestg rocznice pierwszej prezentacji Logo w Polsce, ktéra odbyta sie pod-
czas pierwszej edycji tej konferencji. Uznat wéwczas Logo za ,Logomotywe” — site hapedowa edukacji. Wing za
niewykorzystanie potencjatu tego jezyka w Polsce obarczyt wykorzystanie go gtéwnie do nauki programowania?,
nieswiadomos$¢ znaczenia procedur jako modeli i nowych form reprezentowania wiedzy oraz brak podejscia
konstruktywistycznego w uczeniu sie. W pracy tej omawia ,Laboratorium Losowosci” jako przyktad mikroswiata
dydaktycznego zbudowanego w Logo. Ten przyktad przypomniat mi mikroswiat ,Rekurencja” z ksigzki Paperta,
w ktorym autor, stosujac rekurencje koncowa, tworzyt z dzie¢mi nieskoriczone spirale. Skomentowat to stowami:
+Ze wszystkich pomystow, jakie przedstawitem dzieciom, rekurencja wyrdznia sie jako idea, ktéra potrafi wywotac
szczegolnie entuzjastyczne reakcje. Mysle, ze czesciowo dlatego, ze idea wiecznego poruszania sie pobudza
fantazje kazdego dziecka”.
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Dzisiaj, gdy Srodowisko Logo niemal juz umarto dla edukacji, pojawia sie pytanie, ktére inne Srodowisko ma
szanse zaja¢ jego miejsce. Mitchel Resnick, uczen Paperta, widzi w tej roli Scratcha, ktérego pozycje ostabia
jednak wiele konkurencyjnych srodowisk programowania.

Andrzej byt jednym z inicjatoréw i twércow najpierw Krajowego Konkursu Informatycznego, a pdzniej Olimpiady
Informatycznej. Byt autorem wielu zadan konkursowych oraz analiz ich rozwigzan, wiele z tych materiatéw publi-
kowat w czasopiSmie KwSz. Zainicjowat rowniez Warszawskie Konkursy Informatyczne LOGIA i miniLOGIA,
a takze opracowat wiele zadan do tych konkurséw.

W potowie lat dziewiecdziesigtych, gdy w zwigzku ze zmianami ustrojowymi zachodzity gruntowne zmiany
w naszym systemie edukacji, Andrzej zaangazowat sie w prace nad podstawg programowg informatyki. Chociaz
politycy prébowali podwaza¢ wypracowane w zespole kompromisy, ostateczny wynik satysfakcjonuje nas nawet
dzisiaj. Udalo sie uwzgledni¢ w podstawie programowej myslenie algorytmiczne jako podejscie do rozwigzywania
problemdw z pomocg komputera. Podejscie to zachowano we wszystkich kolejnych podstawach programowych
informatyki, dzieki czemu — odwotujgc sie do interpretacji Petera Denninga — mozna uzna¢, ze wyprzedzilismy
pojawienie sie myslenia komputacyjnego, ktore obecnie stanowi podstawe podejscia do nauczania informatyki.

Moze od tego powinienem byt zaczgé, ale... Andrzej ukonczyt studia na Wydziale Malarstwa w Akademii Sztuk
Pieknych w Warszawie w pracowni Aleksandra Kobzdeja w 1964 roku. W 1970 roku uzyskat dyplom magistra
matematyki na UW, a w 1980 roku obronit prace doktorskg z zakresu matematycznych podstaw informatyki w IPI
PAN. W latach 1974-1990 pracowat w IKN w Warszawie, w ostatnich latach jako kierownik Zaktadu Matematyki
i Informatyki. Od 1991 roku az do momentu przejscia na emeryture w 2006 roku byt zatrudniony w OEIiZK jako
kierownik ds. naukowych. Po zakonczeniu pracy zawodowej poswiecit sie swoim mitodziennczym zainteresowa-
niom zwigzanym z malarstwem. Na korcu artykutu pozwalam sobie, za jego zgoda, zamiesci¢ jedna z jego prac.

Jednak na konferenciji ,Informatyka w Edukacji” w Toruniu w 2008 roku Andrzej postanowit podzieli¢ sie swoimi
przemy$leniami w pracy ,Edukacja informatyczna dzisiaj i przez najblizsze trzydziesci kilka lat”. Ponizej komen-
tuje jedynie punkty z jej podsumowania, zachecam jednak do dokiladniejszego przestudiowania argumentacji
i uzasadnien autora.

4 Autorzy z I UWr ksigzki o Logo wydanej w 1987 roku zatytutowali ja Programowanie i Logo, a nie Programowanie w Logo.
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W podsumowaniu Andrzej pisze: ,wskazatem kilka kluczowych kwestii, ktére powinny by¢ rozwigzane, jesli edu-
kacja informatyczna w polskich szkotach ma w przyszitosci odpowiadac rzeczywistym potrzebom”. Oto te kwestie
z moimi krétkimi komentarzami:

« jasne zdefiniowanie i rozréznienie dyscyplin i przedmiotéw szkolnych: informatyka oraz technologia
informacyjna

M¢j komentarz: w podstawach programowych z lat 2017 i 2019 wszyscy uczniowie zostali objeci
obowigzkowym ksztatceniem informatycznym. W aktualnej podstawie dla klas IV=VIII dodatkowo oddzielono
zapisy dotyczace programowania od postugiwania sie aplikacjami. Pozostaje sprawi¢, aby informatyka
i technologia informacyjna znalazly zastosowanie w nauczaniu innych przedmiotéw, wszedzie tam, gdzie sg
potrzebne, z wyraznym wyrdznieniem ich zakreséw.

* uznanie znaczenia programowania jako centralnej aktywnosci informatycznej oraz jako bardzo waznej
aktywnosci poznawczej

Moj komentarz: W aktualnej podstawie (2026) programowanie jest juz oddzielone od innych aplikacji.
Pozostaje tylko sprawi¢, aby stalo sie ono aktywnoscig poznawcza,.

 stworzenie bogatej i réznorodnej oferty programowej uwzgledniajacej zr6znicowane potrzeby uczniéw

Maoj komentarz: W podstawie programowej jest na to miejsce, jednak w praktyce to rola nauczycieli, poniewaz
to oni znaja faktyczne potrzeby oraz mozliwosci swoich uczniéw. Podstawa daje taka mozliwos¢, gorzej
jednak wyglada sytuacja z podrecznikami, ktére na ogét stuza jedynie do ,przerabiania” materiatu.

* przezwyciezenie behawiorystycznej doktryny pedagogicznej

M¢j komentarz: Dotyczy to catego systemu edukacji, a bardziej innych przedmiotéw niz informatyki. Uczen
bardzo wiele ,konstruuje” podczas lekcji informatyki.

» stworzenie podstaw dydaktyki informatyki
Méj komentarz: W tym obszarze wciaz nie wida¢ utrwalanych przemyslen, propozycji i efektéw.

Mysle, ze obowigzujgca (w 2026 roku) podstawa programowa informatyki w znaczacy sposéb przyczynia sie
do realizacji zalecen zawartych w trzech pierwszych punktach. Wcigz staramy sie przezwycieza¢ u nauczycieli
behawiorystyczne podejscie, przekonujgc ich do modelu konstruktywistycznego. To wszystko powoli uklada sie
w gmach dydaktyki informatyki, budowany jednak niewielkimi sitami. Moze mie¢ w tym swoj udziat Historia, zgod-
nie z powiedzeniem: Historia magistra vitae est — historia jest nauczycielka zycia.

JANEK, Jan Dunin-Borkowski (1932-2007)

Janek byt jednym z fizykéw, ktorzy bardzo wczesnie zaczeli wyko-
rzystywac technologie do wspierania swoich dydaktycznych ini-
cjatyw i zaje¢. Zaczynat pod koniec lat szes¢dziesiatych, gdy do
edukacji dopiero przebijaly sie elektroniczne media. Brat wtedy
udzial w opracowywaniu telewizyjnego kursu fizyki w ramach
Politechniki Telewizyjnej, a nastepnie prowadzit telewizyjne lekcje
fizyki dla uczniéw szkét podstawowych.

@©
)
©

4
>

O
)
©
=
@)
S
Y
>
O

Niemal w tym samym czasie co Andrzej, Janek rozpoczat w uni-
wersyteckich klasach matematycznych XIV LO w Warszawie
eksperymentalne lekcje fizyki i prowadzit je przez pigtnascie lat®.
Zorganizowat rowniez w szkole nowoczesng pracownie fizyki,
w ktdrej testowat innowacyjne doswiadczenia, konstruowat przy-
rzady i wprowadzat pierwsze komputery do szkolnych pomiaréw
laboratoryjnych. Prowadzit takze zajecia dla nauczycieli.

W uznaniu pierwszych aktywnosci na polu wdrazania kompu-

terow w edukacji i prac metodycznych w tym zakresie, w stycz-

niu 1985 roku Janek, wraz z innym fizykiem W. Natorfem

i Andrzejem, wszedt w skfad Zespotu Doradczego ds. Informatyki

w MOIW, z ktérym minister uzgadniat dalsze decyzje dotyczace

informatyzacji oswiaty. Zespoty powotane przez PTI, w sktad ktérych wchodzili m.in. Janek i Andrzej, opracowaty
.Program Powszechnej Edukacji Informatycznej oraz zastosowan komputeréw w ksztatceniu na lata 1986—-1990”
oraz pierwszy program nauczania elementéw informatyki, zatwierdzony przez MOIW latem 1985 roku.

5 Warto tutaj dodac na chwate fizykéw dwa inne przykfady zajec z fizyki w warszawskich liceach, integrujgcych wsparcie komputerami
i technologia. Na poczatku lat osiemdziesigtych Wtodzimierz Natorf wykorzystywat wraz z uczniami z IX LO oprogramowanie w jezyku BASIC
do wykonywania obliczen, symulacji zjawisk fizycznych i opracowywania wynikéw pomiardw, a w dalszych latach Nina Tomaszewska prowadzita
w XVII LO zajecia w ramach fizyki i przedmiotéw kierunkowych ,Modelowanie numeryczne w przedmiotach przyrodniczych”
oraz,,Metodologia eksperymentu’”.
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Na wiosne 1985 roku dwie lokalne instytucje informatyczne w Walbrzychu (ZETO Swidnica i NOT Watbrzych)
zainicjowaly konferencje ,Informatyka w Szkole” (IwSz), ktéra byta organizowana przez nastepne dwadziescia
lat. MOiIW objeto konferencje patronatem i powierzyto Jankowi funkcje przewodniczacego Komitetu Naukowego
konferencji. Jego zastuga byta duza popularyzacja IwSz wsrdd szkolnych i akademickich nauczycieli fizyki.
Dla potwierdzenia: na Ill edycji konferencji 7 z 27 wystgpien odnosito sie do zagadnien szeroko rozumianej fizyki,
a na VI lwSz blisko trzecia czes¢ sposrod 100 prezentowanych programéw komputerowych na mikrokomputery
Elwro 800 Junior i IBM PC byta zwiazana z zagadnieniami fizycznymi.

Pod koniec lat osiemdziesiatych Janek zostat kierownikiem Zaktadu Edukacji Komputerowej w Osrodku Badawczo-
Rozwojowym Pomocy Naukowych i Sprzetu Szkolnego (OB-RPNiSS). Koordynowat tam prace Resortowego
Programu Badawczo-Rozwojowego RRI.16, ktérego celem bylo opracowanie: (1) materiatéw do nauczania ele-
mentéw informatyki, (2) wzorcowych pakietéw programéw edukacyjnych, (3) metodyki nauczania wspomaga-
nego komputerowo. W pierwszym zakresie dziatah zespét z 11 UWr opracowat materialy, ktére zlozyly sie na
pierwszy podrecznik do nauczania informatyki. W drugim obszarze powstalo wiele systeméw oprogramowania
dydaktycznego. Wybrane z nich zostaly zaprezentowane miedzy innymi podczas széstej edycji lwSz, w tym:
pakiet programéw do nauczania chemii opracowany przez zesp6t Andrzeja Burewicza i Hanny Gulinskiej z UAM
w Poznaniu, system prezentacyjny JU-LEK dla komputera Elwro 800 Junior autorstwa Witolda Rudolfa z Il UWr
oraz system autorski KARTEZJUSZ, przeznaczony dla nauczycieli do tworzenia scenariuszy lekcji geometrii,
przygotowany przez zespot Adama Czerwinskiego z WSP w Opolu. W ramach trzeciego zakresu prac Janek
przedstawit projekt systematycznego i zorganizowanego przygotowania kadry ,nauczycieli nauczycieli”, nazwany
Systemem Szkolenia Kaskadowego. Nie wdrozono go jednak na wieksza skale. Sama idea szkolenia kaskado-
wego zostata pdzniej wykorzystana w ogdlnopolskiej realizacji projektu ,Intel — Nauczanie ku przysziosci”, cho¢
réwniez z umiarkowanym sukcesem.

Janek utrzymywat szerokie kontakty zagraniczne, zaréwno
osobiste, jak i zawodowe, wynikajgce z czlonkostwa w wielu
towarzystwach oraz udziatlu w miedzynarodowych projektach, kon-
ferencjach i spotkaniach. Zapamietatem spotkania z jego gosémi
przy réznych okazjach. Alain Bron ze Szwajcarii byt uczestnikiem
konferencji IwSz, a Ton Ellermeijer z Holandii odwiedzit fizykow
z UWTr, prezentujgc srodowisko edukacyjne Coach. Uczestniczytem
tez w wielu seminariach prowadzonych przez zagranicznych gosci
Janka w Warszawie i jej okolicach. Najbardziej zapadt mi w pamieci
cykl seminariéow poprowadzonych przez Roberta P. Taylora.
Jeszcze na poczatku ery edukacji z komputerem opracowat on
ksigzke The Computer in the School: Tutor, Tool, Tutee (1980 r.),
w ktorej wyraznie okreslit potréjna role komputera w edukaciji jako:
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e Tutor (Nauczyciel) — komputer jako nauczyciel, przekazuje
informacje, moze zadawac pytania i sprawdza¢ odpowiedzi
ucznia stosujgc odpowiednie programy;

» Tool (Narzedzie) — komputerowe aplikacje pomagaja
np. w pisaniu, liczeniu czy rysowaniu;

» Tutee (Uczen) — komputer jest ,uczony” przez ucznia, ktéry
go programuije.

Dzisiaj takie wydzielenie i rozdzielenie rél komputera jest z metodycznego punktu widzenia trudne do utrzymania.
W latach osiemdziesigtych porzadkowato jednak dyskusje wokét réznych podejsé do wykorzystania komputera,
zwlaszcza w odniesieniu do poszczegdlnych przedmiotéw nauczania. Ten gtos Taylora byt mocno propagowany
przez Janka w srodowisku nauczycieli roznych przedmiotdéw oraz dydaktykéw zwigzanych z wykorzystaniem
komputerow w edukac;ji.

W latach 1986-1990 Janek prowadzit seminarium metodyczne ,Komputery w Dydaktyce — KODY”, w ktérym
uczestniczyli nauczyciele i dydaktycy z catej Polski. Byto ono poswiecone wykorzystaniu komputeréw i technologii
informacyjnej w nauczaniu r6znych przedmiotéw, ze szczeg6lnym naciskiem na przedmioty przyrodnicze. Jako
dydaktyk fizyki byt pionierem pomiaréw wspomaganych komputerowo i modelowania w polskiej edukacji. W ostat-
nich latach zycia kierowat Centrum Technologii Nauczania w OEIiZK, skupiajacym nauczycieli konsultantéw zaj-
mujacych sie szkoleniem nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych w zakresie wykorzystania TIK w nauczaniu.

Janek byt osobg niezwykle aktywna. Dziatat w wielu zespotach, instytucjach i projektach, z ktérych wiele sam
inicjowat. Te kilka przywotanych przeze mnie momentéw miato na celu przyblizenie jego ogromnego dorobku.
Jednoczesnie pozostawat cztowiekiem petnym zycia, energii i prawdziwg duszg towarzystwa.
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Zarysowatem sylwetki — Tadzia, Andrzeja i Janka, trzech os6b zwigzanych z Osrodkiem, ktérych idee towarzy-
szyty edukacji informatycznej od jej poczatkéw, a realizowane w kolejnych latach pozostawity Slady widoczne do
dzisiaj. W mojej pamieci zapisali sie oni w szczegdélny sposob: Tadziu — jako organizator z glowg petng pomystéw
i wspaniaty opiekun mtodziezy; Andrzej — jako gteboki umyst o wrazliwosci artystycznej i matematycznej; Janek —
jako niestrudzony entuzjasta wykorzystania komputera w naukach przyrodniczych oraz w procesie nauczania.
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Jeden z obrazéw Andrzeja Walata
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Ewolucja w nauczaniu przedmiotow
przyrodniczych — 35 lat zmian,
wyzwan | innowacji edukacyjnych
w perspektywie OEIliZK

Anna Grzybowska, Justyna Kaminska, Renata Sidoruk-Sotoducha

Edukacja przyrodnicza w ostatnich trzydziestu pieciu latach przeszta glebokg i wielowymiarowg transformacije,
wynikajaca zaréwno z dynamicznego rozwoju nauki i technologii, jak i przemian spotecznych, kulturowych oraz
cywilizacyjnych. Od tradycyjnego modelu nauczania opartego gtéwnie na przekazie wiedzy i reprodukciji tresci,
szkota stopniowo przechodzi ku podejsciu konstruktywistycznemu, w ktérym uczen staje sie aktywnym uczestni-
kiem procesu poznawczego — badaczem, eksperymentatorem i tworcg wiedzy. Proces ten nierozerwalnie wigze
sie z rozwojem technologii informacyjno-komunikacyjnych, ktére w istotny sposéb zmienity zaréwno warsztat
pracy nauczyciela, jak i spos6b uczenia sie uczniéw. Wprowadzenie narzedzi cyfrowych, zasobdw internetowych,
w tym Al, oraz Srodowisk edukacyjnych opartych na interaktywnosci i wspétpracy stworzyto nowe mozliwosci
dydaktyczne, jednoczesnie stawiajgc przed nauczycielami szereg wyzwan zwigzanych z koniecznoscig ciggtego
doskonalenia kompetencji zawodowych.

W tym kontekscie szczegllnego znaczenia nabiera dziatalnos¢ Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie, ktory od 35 lat aktywnie wspiera nauczycieli w adaptowaniu sie do zmieniajgcej sie
rzeczywistosci edukacyjnej. Perspektywa OEIiZK pozwala spojrze¢ na ewolucje nauczania przedmiotéw przyrod-
niczych nie tylko jako na proces zmian programowych, ale przede wszystkim jako na systematyczne budowanie
kompetencji nauczycieli, wspieranie innowacji pedagogicznych oraz rozwijanie integracji nauk przyrodniczych
z technologiag. Analiza tych przemian ukazuje, ze wspétczesna edukacja przyrodnicza coraz wyrazniej zmierza
w kierunku podejscia interdyscyplinarnego, opartego na metodach badawczych, pracy projektowej oraz wykorzy-
staniu nowoczesnych narzedzi cyfrowych, w tym Al. Jednoczesnie ujawnia wyzwania zwigzane z koniecznoscig
zapewnienia réwnych szans edukacyjnych, rozwijania kompetencji krytycznego myslenia oraz przygotowa-
nia uczniéw do funkcjonowania w Swiecie opartym na wiedzy i technologii, w tym cyfrowego bezpieczenstwa
i dobrostanu.
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Podejmujac refleksje nad 35 latami zmian, warto zatem nie tylko odtworzy¢ kierunki rozwoju edukacji przyrodni-
czej, ale rowniez wskazac¢ dobre praktyki i rozwigzania, ktére — tak jak inicjatywy podejmowane przez OEIiZK —
stanowig inspiracje dla dalszego doskonalenia procesu nauczania i uczenia sie.

Nauczanie przedmiotéw przyrodniczych 35 lat temu

Poczatek lat dziewiecdziesigtych byt okresem, w ktérym edukacja przyrodnicza opierata sie przede wszystkim
na tradycyjnych metodach nauczania. Lekcje biologii, geografii, chemii czy fizyki koncentrowaty sie gtéwnie na
przekazywaniu wiedzy przez nauczyciela, a aktywnos¢ ucznia sprowadzata sie czesto do stuchania, sporzgdza-
nia notatek oraz odtwarzania zdobytych informacji. Podstawowymi pomocami dydaktycznymi byly podreczniki,
atlasy, encyklopedie, plansze $cienne oraz modele. Informacje pozyskiwano niemal wylacznie z materiatéw dru-
kowanych. Internet nie byt jeszcze powszechnie dostepny, a dostep do aktualnej wiedzy naukowej byt ograni-
czony. Eksperymenty i doswiadczenia wykonywano gtéwnie w szkolnych pracowniach, czesto przy wykorzystaniu
prostego wyposazenia.

W tym samym czasie do szkét zaczely trafia¢ pierwsze komputery. Ich wykorzystanie bylo jeszcze ograniczone,
jednak wtasnie wtedy rozpoczat sie proces, ktéry w kolejnych dekadach catkowicie odmienit edukacje przyrodni-
cza. Istotng role w popularyzacji technologii informatycznych oraz przygotowaniu nauczycieli do ich wykorzysty-
wania odegrat OEIiZK, organizujgc pierwsze szkolenia i kursy z zakresu wykorzystania komputerow w edukacji
przyrodniczej. W O$rodku powotano pracownie Centrum Technologii Nauczania (CTN), ktorg kierowat dr Jan
Dunin-Borkowski. Poczatkowo skupiata ona dydaktykéw fizyki i chemii, ktérzy pokazywali, jak wykorzystywac
technologie na lekcjach tych przedmiotow. Jednym z flagowych programoéw uzywanych w tamtym czasie byt
Modellus. Byta to aplikacja, ktéra pozwalata na przedstawienie trudnych zjawisk i proceséw fizycznych na mode-
lach. Zespot ten jako jeden z pierwszych w Polsce promowat wykorzystanie interfejséw pomiarowych Coach do
wykonywania i rejestrowania doswiadczen. Z biegiem lat CTN sie rozrastat. Wraz z rozwojem systemu informacji
geograficznych (GIS) do pracowni dotgczyli geografowie, a pdzniej réwniez biolodzy. Sktad osobowy pracowni sie

W cyfrowej szkole
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zmieniat, ale gtéwny cel dziatania — nie. Zawsze byto to celowe i Swiadome wykorzystanie technologii, ktére miato
stanowi¢ warto$¢ dodang do tradycyjnego nauczania. Jan Dunin-Borkowski zawsze zachecat do stawiania pyta-
nia: dlaczego do tego zadania warto uzy¢ technologii. Zaszczepit to we wszystkich osobach, ktére mialy okazje
z nim pracowac. Jego idee byty kontynuowane przez kolejnych kierownikéw, ale przede wszystkim przekazywane
nauczycielom w czasie szkolen.

llustracja 1. Szkolenie dla nauczycieli z wykorzystaniem interfejsu pomiarowego Coach, rok 2004

Cyfrowa transformacja edukacji przyrodniczej

Przetom XX i XXI wieku przyniést upowszechnienie internetu, ktéry stat sie nowym zrédiem informaciji. Nauczyciele
oraz uczniowie uzyskali dostep do zasobdw wczesniej niedostepnych lub trudno osiggalnych — aktualnych
danych naukowych, cyfrowych atlaséw, map, baz danych i materiatdbw edukacyjnych. Na lekcjach przedmiotéw
przyrodniczych coraz czesciej pojawialy sie prezentacje multimedialne, filmy edukacyjne oraz pierwsze interak-
tywne programy wspierajgce nauczanie. Rozwijajace sie technologie umozliwialy prezentowanie zjawisk, ktorych
obserwacja w warunkach szkolnych byta utrudniona lub niemozliwa. Procesy biologiczne, fizyczne czy reakcje
chemiczne mogly by¢ przedstawiane za pomocg animacji i wizualizacji, co znaczaco zwiekszato atrakcyjnosé
zaje¢ oraz ulatwiato zrozumienie skomplikowanych zagadnien. Wraz z rozwojem technologii do szkét zaczely
trafia¢ tablice interaktywne, projektory multimedialne i pierwsze platformy edukacyjne. Stopniowo zmieniat sie
warsztat pracy nauczyciela, ktory zyskiwat coraz wiecej mozliwosci przygotowywania materiatow dydaktycznych
oraz angazowania ucznidw w proces uczenia sie. Zmiany te wymagaly jednak nowych kompetencji nauczycieli.
OEIliZK systematycznie wspierat ich w zdobywaniu umiejetnosci wykorzystywania technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych w dydaktyce. Organizowane szkolenia pozwalaty nauczycielom poznawaé nowe narzedzia, two-
rzy¢ wkasne materialy edukacyjne oraz wykorzystywac internet jako zrodto wiedzy i inspiracji.
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Najwazniejsza zmiana, jaka dokonata sie w edukacji przyrodniczej w ostatnich dekadach, nie dotyczyta jed-
nak tylko technologii, lecz sposobu my$lenia o procesie nauczania. W latach 90., a hawet jeszcze na poczatku
XXI wieku, nauczyciel byt przede wszystkim ekspertem i przekazywat uczniom uporzgdkowane tresci. Uczniowie
mieli za zadanie zapamietac te tresci i jedynie je odtworzy¢ w konkretnych sytuacjach. W Os$rodku podkreslalismy
zawsze, ze najwazniejsze jest zdobywanie wiedzy poprzez dziatanie. Od lat promowane byly idee Seymoura
Paperta', ktére mozna uznaé¢ za podwaliny wspotczesnego podejscia do edukacii.

Dzi$ nauczyciele przedmiotéw przyrodniczych przestajg by¢ wytacznie ,dostawcami informacji”, ale tworza $rodo-
wisko edukacyjne, w ktérym uczniowie mogg samodzielnie odkrywac zjawiska i budowac rozumienie Swiata. Rolg
nauczycieli jest nie tylko przekazywanie wiedzy, lecz przede wszystkim moderowanie procesu dydaktycznego,
inspirowanie do zadawania pytan oraz wspieranie ucznidw w rozwijaniu samodzielnos$ci i odpowiedzialnosci za
wlasne uczenie sie. Coraz czesciej odchodzi sie od lekcji opartych na wykladzie na rzecz metod aktywizujgcych,
takich jak praca projektowa, eksperyment czy dociekania naukowe (IBSE). W takim modelu nauczyciele petnig
funkcje mentoréw — towarzyszg uczniowi, pomagajg interpretowac¢ wyniki badan i zachecajg do refleks;ji. Istothym
aspektem tej zmiany jest takze przesuniecie srodka ciezkosci z nauczania na aktywnos$¢ ucznia. Wspétczesny
nauczyciel projektuje sytuacje problemowe, organizuje doswiadczenia i obserwacje, wspiera prace zespotowg
oraz pomaga w analizie wynikéw i wycigganiu wnioskow. Dzieki temu uczen nie jest juz biernym odbiorcg goto-
wych informacji, lecz aktywnym uczestnikiem procesu badawczego.

Takie podejscie jest szczegOlnie widoczne w dziataniach OEIiZK, ktére promujg nauczanie oparte na ekspery-
mencie oraz wykorzystanie nowoczesnych narzedzi technologicznych. Pracownia CTN, ktéra z czasem zmienita
nazwe na Pracownie Przedmiotéw Przyrodniczych, planowata swoje dziatania tak, by wspoméc nauczycieli w tej

1 A.Walat, O konstrukcjonizmie i osmiu zasadach skutecznego uczenia sie wedtug Seymoura Paperta, Meritum” nr 4/2007, s. 8-13,
https://tiny.pl/t1smyz5bk
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przemianie. Dziato sie to na drodze stopniowych zmian i na wielu ptaszczyznach. Od wspomnianego wczesniej
Modellusa przeszliSmy do wspélczesnych narzedzi cyfrowych stuzacych do symulacji oraz wizualizacji zjawisk
i proces6w przyrodniczych, niemozliwych do zaobserwowania bez wsparcia TIK. Obecnie stosujemy najnowo-
czesniejsze technologie pomiarowe (interfejsy i czujniki), narzedzia rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci, zdje-
cia satelitarne i wiele aplikacji multimedialnych. Mamy sprzet i oprogramowanie mogace odwzorowac¢ zjawiska
na modelach tréjwymiarowych, co byto trudne do wyobrazenia 35 lat temu. Na lekcjach zaczeto wykorzystywacé
symulacje komputerowe, wirtualne laboratoria, interaktywne modele 3D oraz czujniki pomiarowe umozliwia-
jace prowadzenie doswiadczen i analize danych w czasie rzeczywistym. Uczniowie mogli obserwowac procesy
zachodzgce wewnatrz komérki, analizowa¢ zmiany klimatu na podstawie rzeczywistych danych czy wykonywac
pomiary przy uzyciu nowoczesnych interfejséw pomiarowych.

PoszliSmy dalej réwniez w metodach pracy z uczniami, ktére przekazujemy nauczycielom. Koncentrujemy sie
na IBSE (Inquiry Based Science Education) i STEAM, wierzac, ze sg to metody, ktére pozwolg uczniom zbudo-
wac whasna wiedze i umiejetnosci oraz pogtebig poziom ich kompetencji przysztosci. Pokazujemy, jak rozwija¢
u uczniéw nie tylko kreatywnos$¢ i krytyczne myslenie, ale réwniez komunikacije i wspotprace, ktére sg uwazane
za jedne z najwazniejszych w Swiecie przysztosci.

" — I E i
&) =
= EDUKACJA PRZYSZtOSCI ’
> . .
© SCIENCE TECHNOLOGY E | ARTS MATHEMATICS
NAUKA TECHNOLOGIA INZYNIERIA SZTUKA MATEMATYKA
; o [ | —— ‘ n
7 L
o T E _, /e®®)
= y ' ! % e R
= a- . : Qe of] N
U Odkrywamy swiat Wykorzystujemy Projektujemy, budujemy Rozwijamy kreatywnosc, Korzystamy z liczb
przez eksperymenty technologie do igzywania i ulepszamy estetyke | wyrazamy i logicznego myslenia,
i obserwacje probleméw nasze pomysty siebie by rozumied $wiat

I )

? ? e

WSPOLPRACA s KREATYWNOSC - KRYTYCZNE MYSLENIE ¢ ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

llustracja 2. Metoda STEAM, ilustracja wygenerowana przez ChatGPT

Waznym elementem wspéiczesnej dydaktyki jest rowniez rozwijanie samodzielno$ci uczniéw. Nauczyciel przed-
miotéw przyrodniczych powinien zacheca¢ do stawiania wlasnych hipotez, umozliwiaé podejmowanie decyzji
w trakcie realizacji projektéw, budowaé poczucie sprawczosci i odpowiedzialnosci oraz uczy¢ krytycznej oceny
informacji i wynikéw badan. W Swiecie, w ktérym wiedza dynamicznie sie zmienia, umiejetno$¢ samodzielnego
uczenia sie staje sie jedna z najwazniejszych kompetenciji, jakie szkota moze przekaza¢ mtodym ludziom. W tym
wszystkim trzeba pamietac o roli technologii, ktéra otacza nas wszystkich w coraz wiekszym stopniu. Nauczyciel
korzysta z narzedzi TIK, wykorzystuje symulacje, laboratoria wirtualne i aplikacje edukacyjne, tworzy materiaty
cyfrowe oraz organizuje prace uczniéw w Srodowisku online. Dzieki temu mozliwe jest prowadzenie zaje¢ bar-
dziej angazujgcych i lepiej dostosowanych do potrzeb wspotczesnych uczniéw. Coraz wieksza role odgrywa row-
niez umiejetnosé pracy z danymi. Nauczyciel analizuje wyniki eksperymentéw, interpretuje pomiary, wykorzystuje
narzedzia do wizualizacji danych oraz wprowadza uczniéw w prace z rzeczywistymi zbiorami danych, na przyktad
klimatycznymi czy Srodowiskowymi. W ten sposob rozwija u ucznidw kompetencje analityczne i przygotowuje ich
do funkcjonowania w $wiecie opartym na informacji.

Niezwykle istotnym elementem jest takze ciggte doskonalenie zawodowe. Dynamiczny rozwdj technologii i zmie-
niajgce sie wymagania edukacyjne sprawiaja, ze nauczyciel musi systematycznie aktualizowa¢ swojg wiedze,
uczestniczy¢ w szkoleniach oferowanych réwniez przez OEIiZK, korzysta¢ z doswiadczen innych nauczycieli
oraz rozwija¢ wtasny warsztat pracy. Uczenie sie przez cale zycie staje sie nie tylko celem edukacji uczniéw, ale
réwniez codzienna praktyka nauczycieli.

W cyfrowej szkole
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OEIiZK jako partner zmian

W ciagu minionych trzydziestu pieciu lat OEIiZK byt waznym partnerem nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych,
wspierajac ich w adaptowaniu sie do kolejnych etapéw zmian w edukacji. Przez lata zorganizowano setki szkolen,
warsztatow, konferencji oraz projektéw wspierajgcych nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych. Nauczyciele kon-
sultanci towarzysza nauczycielom przedmiotéw przyrodniczych przez wszystkie zmiany i reformy, ktére dokonujg
sie w polskiej edukacji. Oprocz dziatan szkoleniowych, ktére majag na celu doskonalenie warsztatu pracy nauczy-
cieli, zaproponowano kompleksowe wspomaganie szkét w zakresie stosowania TIK na przedmiotach przyrodni-
czych. Jego elementami sg diagnoza potrzeb danej szkoty w tym obszarze, konsultacje dla nauczycieli, ale takze
lekcje otwarte, w ktdrych biorg udziat uczniowie danej szkoty oraz konkurs ,Z technologig w Swiat nauki”.

Lekcje otwarte sa organizowane od 2012 roku i poczatkowo mialy pokazywac¢ nauczycielom, jak moga praco-
wac ze swoimi uczniami. Ta forma doskonalenia od samego poczatku cieszyta sie ogromnym zainteresowa-
niem i z czasem zostata wigczona do szerszego programu oferowanego szkotom. Obecnie lekcje te stanowig
przestrzeh bezposredniego doswiadczenia nowoczesnej dydaktyki — zaréwno dla nauczycieli, jak i uczniow.
To wiasnie tu teoria spotyka sie z praktyka, a innowacyjne rozwigzania mogg by¢ obserwowane, analizowane
i wdrazane w codziennej pracy szkolnej. Oferta lekcji otwartych pokazuje wyraznie kierunki rozwoju edukacji
przyrodniczej — silnie zakorzenione w metodzie badawczej, wykorzystaniu technologii cyfrowych oraz podejsciu
interdyscyplinarnym.

W obszarze biologii proponowane zajecia tacza klasyczne tresci z nowoczesnymi metodami pracy. Lekcja
.Czy bezkarnie mozna przetacza¢ krew?” oparta na metodzie IBSE, rozwija umiejetnos$¢ stawiania pytan i pro-
wadzenia badan. Z kolei zajecia wykorzystujgce czujniki pomiarowe i symulacje pozwalajg uczniom analizowac
procesy biologiczne w sposéb iloSciowy i eksperymentalny. Uzupetnieniem jest lekcja ,Anatomia i fizjologia czto-
wieka — lekcja z VR”, ktéra dzieki technologii wirtualnej rzeczywistosci umozliwia ,\wejscie” do wnetrza ludzkiego
organizmu.
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llustracja 3. Lekcja otwarta z wykorzystaniem technologii wirtualnej rzeczywistosci VR, rok 2025

W geografii nacisk potozony jest na prace z danymi przestrzennymi i narzedziami cyfrowymi. Uczniowie podczas
zaje¢ analizujg obraz Ziemi z wykorzystaniem Google Earth Pro i Geoportalu, a takze badajg zaleznosci miedzy
energia, klimatem i dziatalnoscig cztowieka. Takie podejscie nie tylko rozwija wiedze geograficzna, ale réwniez
kompetencje analityczne i umiejetnos¢ interpretowania danych. Oferta zajec¢ z przyrody skierowana jest szcze-
gOInie do mtodszych uczniéw i koncentruje sie na nauce poprzez dziatanie. Proste doswiadczenia, obserwa-
cje mikroskopowe oraz wykorzystanie dtugopiséw 3D w nauce o fancuchach pokarmowych czy rozpoznawaniu
drzew sprawiajg, ze uczniowie uczg sie poprzez tworzenie i eksperymentowanie.

W obszarze chemii szczegélnie widoczne jest wykorzystanie nowych technologii. Lekcje z uzyciem VR pozwalajg
na bezpieczne przeprowadzanie doswiadczen, takich jak badanie charakteru chemicznego tlenkéw czy wtasciwo-
Sci wodorotlenkéw. ROéwnoczesnie uczniowie korzystajg z czujnikbw pomiarowych i symulacji, uczac sie analizy
danych oraz wykonywania pomiaréw, np. pH roztworéw. Fizyka w propozycjach OEIiZK ukazana jest jako nauka
bliska codziennemu dos$wiadczeniu. Uczniowie badajg zjawiska cieplne przy uzyciu interfejséw pomiarowych,
poznajg mechanizmy dziatania zmystéw oraz odkrywajg fizyke w codziennych sytuacjach. Wykorzystanie dedy-
kowanych aplikacji oraz czujnikow umozliwia prowadzenie nowoczesnych eksperymentéw i analiz. Dopetnieniem
tej oferty sg zajecia interdyscyplinarne, takie jak gra edukacyjna ,Kolonizacja Marsa — wyzwania i rozwigzania”,
ktéra wymaga taczenia wiedzy z wielu dziedzin i podejmowania decyzji w ztozonych sytuacjach.
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llustracja 4. Gra edukacyjna ,Kolonizacja Marsa — wyzwania i rozwigzania”, rok 2022
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Elementem wspomagania szkot w rozwijaniu u uczniéw zainteresowania naukami przyrodniczymi jest réwniez
konkurs ,Z technologig w $wiat nauki” organizowany od 2015 roku. Konkurs i jego rola réwniez ewoluowaly
w czasie, ale jego gtdwny cel, czyli wylonienie najbardziej oryginalnych i innowacyjnych projektéw edukacyjnych
prezentujgcych zagadnienia przyrodnicze z wykorzystaniem nowoczesnych technologii, jest niezmienny od lat.
Jest on skierowany do uczniéw szkot podstawowych wojewddztwa mazowieckiego i od wielu lat odbywa sie pod
patronatem Mazowieckiego Kuratora O$wiaty oraz Marszatka Wojewddztwa Mazowieckiego. W ramach kon-
kursu uczniowie tworza w zespotach projekty w dowolnej formie multimedialnej — od filméw i nagran, po prezen-
tacje i pokazy — rozwijajac jednoczesnie kompetencje cyfrowe, badawcze oraz spoteczne. Waznym aspektem
konkursu jest takze promowanie Swiadomego i odpowiedzialnego korzystania z internetu. Nie bez znaczenia
pozostaje rOwniez wsparcie merytoryczne oferowane uczestnikom — uczniowie moga korzysta¢ z konsultacji
prowadzonych przez specjalistéw z Pracowni Przedmiotow Przyrodniczych OEIiZK. Dzieki temu projekty majg
nie tylko charakter twdérczy, ale réwniez oparty na rzetelnych podstawach naukowych. Rys historyczny konkursu
ukazuje jego systematyczny rozw0j oraz rosngce zainteresowanie tematyka taczenia nauk przyrodniczych z tech-
nologia. Od pierwszej edycji w roku szkolnym 2015/2016, poprzez kolejne odstony inicjatywy, az do Xl edycji
w roku szkolnym 2025/2026, konkurs nieustannie ewoluuje, odpowiadajgc na zmieniajace sie potrzeby eduka-
cyjne oraz technologiczne. Kazda kolejna edycja stanowi krok w kierunku nowoczesnej, angazujgcej edukaciji,
w ktorej uczen staje sie aktywnym tworcg wiedzy.

Edukacja przyrodnicza znajduje sie obecnie w okresie dynamicznych przemian, napedzanych rozwojem tech-
nologii oraz zmieniajgcymi sie potrzebami spotecznymi. Wskazuje sie, ze dalszy rozwdéj nauczania przedmiotéw
przyrodniczych bedzie coraz silniej zwiazany z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi cyfrowych. Szczegdine
znaczenie przypisuje sie technologiom rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci, ktére umozliwiajg prowadzenie
obserwacji oraz doswiadczen w realistycznych srodowiskach cyfrowych. Coraz wiekszg role odgrywaja réwniez
laboratoria zdalne, pozwalajace na realizacje eksperymentéw niezaleznie od miejsca pobytu os6b uczacych sie,
a takze analiza duzych zbioréw danych, wspierajgca rozwéj kompetencji badawczych, analitycznych i krytycz-
nego myslenia. Istotnym elementem dalszych przemian staje sie réwniez sztuczna inteligencja. Jej wykorzystanie
umozliwia personalizacje procesu ksztalcenia, dostosowywanie tresci i tempa pracy do indywidualnych potrzeb
uczniéw oraz wspomaganie analizy wynikéw i rozwigzywania problemoéw. Dzieki temu zwieksza sie efektywnosé
nauczania i rozszerzaja mozliwosci indywidualizacji procesu uczenia sie.

W cyfrowej szkole



Ewolucja w nauczaniu przedmiotow przyrodniczych — 35 lat zmian, wyzwari i innowacji edukacyjnych w perspektywie OEIiZK

W koncepcji szkoly przyszitosci szczeg6lne znaczenie przypisuje sie nauczaniu interdyscyplinarnemu, integruja-
cemu nauki przyrodnicze, technologie oraz kompetencje spoteczne. Odchodzi sie od modelu opartego wytgcz-
nie na przekazywaniu wiedzy na rzecz metod aktywizujgcych, takich jak nauczanie problemowe, dociekania
naukowe, praca projektowa czy wspétpraca zespotowa. Coraz czesciej zaklada sie, ze uczacy sie petnig role
badaczy i wspottworcoéw wiedzy, samodzielnie formutujgcych pytania, prowadzacych obserwacje, analizujgcych
dane oraz wyciggajacych wnioski.

Podsumowanie

Przemiany edukacji przyrodniczej nie dobiegaja konca. Wrecz przeciwnie — obserwuje sie staty wzrost tempa
zmian wynikajgcych z rozwoju technologii oraz pojawiania sie nowych metod ksztalcenia. W tym konteksScie
szczegoblnego znaczenia nabiera wspieranie nauczycieli w rozwijaniu kompetencji cyfrowych, dydaktycznych
i metodycznych. Doswiadczenia zgromadzone przez OEIiZK w ciggu trzydziestu pieciu lat dziatalnosci pokazuja,
ze skuteczne wdrazanie innowacji wymaga nie tylko dostepu do nhowoczesnych narzedzi, lecz przede wszystkim
Swiadomego ich wykorzystywania w procesie dydaktycznym. Mozna zatem stwierdzi¢, ze edukacja przyrodnicza
coraz wyrazniej zmierza w kierunku modelu opartego na badaniu, wspétpracy i wykorzystaniu technologii jako
narzedzia wspierajacego poznawanie Swiata. Kierunek ten sprzyja przygotowaniu uczniéw do funkcjonowania
w spoteczenstwie opartym na wiedzy, innowacjach, odpowiedzialnosci oraz Swiadomym korzystaniu z osiagnie¢
wspoiczesnej nauki i technologii.
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Wiele kodow kultury we wspotczesne]
edukacji humanistycznej

Elzbieta Prytowska-Nowak

Nauczanie przedmiotéw humanistycznych na przestrzeni ostatnich dekad ewoluowato wraz z dynamicznym roz-
wojem technologii. Tradycyjne, proste wykorzystanie komputeréw ustapito miejsca ré6znorodnym mediom cyfro-
wym, ktdre dzi$ stuzg do poznawania tekstow kultury, historii oraz proceséw spotecznych. Gdy spojrzymy jednak
wstecz, na poczatek lat dziewieédziesiatych, komputer byt w wielu szkotach rzadkosciag i kojarzyt sie gtownie
z pracownig informatyczna. Ten pierwszy etap cyfrowej historii nauczania przedmiotéw humanistycznych mozna
okresli¢ jako ,czas komputera”. Stuzyt on wéwczas przede wszystkim do redagowania tekstéw, przygotowywa-
nia materiatow, drukowania sprawdziandw, korzystania z encyklopedii multimedialnych czy prostych programéw
edukacyjnych. Narzedzie to stanowito jedynie dodatek do tradycyjnej lekciji.

Z czasem funkcja technologii cyfrowych ulegta glebokiej przemianie. Pojawienie sie prezentacji multimedial-
nych, projektoréw, tablic interaktywnych, e-podrecznikéw, aplikacji chmurowych i mobilnych sprawito, ze media
te zaczely realnie wplywac¢ na organizacje lekcji i staly sie czescig codziennego $rodowiska nauki. Nauczyciel
zyskat mozliwos¢ pokazania uczniom obrazu w wysokiej rozdzielczosci, fragmentu filmu, nagrania archiwalnego,
mapy interaktywnej, skanu rekopisu albo odbycia z uczniami wirtualnego spaceru po muzeum. Mozna pokusi¢
sie o stwierdzenie, ze stopniowo media cyfrowe zaczety mie¢ wptyw na organizowanie przebiegu lekcji i staty sie
czescia codziennego srodowiska uczenia sie. Wspotczesnie proces ten wszedt w kolejng faze: rozwoj cyfrowych
bibliotek, platform spotecznosciowych, modeli 3D, technologii VR (wirtualnej rzeczywistosci) i AR (rozszerzonej
rzeczywistosci) oraz sztucznej inteligencji ostatecznie zmienit paradygmat edukacji. Narzedzia te catkowicie prze-
ksztatcity sposéb, w jaki uczniowie wchodzg w interakcje z wiedzg — jak czytaja, ogladaja, interpretujg i wspot-
tworzg teksty kultury.
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llustracja 1. Infografika obrazujgca transformacje sposob6éw nauczania przedmiotéw humanistycznych
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Wiele kodow kultury we wspoiczesnej edukacji humanistycznej

Dla nauczycieli przedmiotéw humanistycznych ta zmiana jest szczegélnie wazna. Podstawa ich pracy z uczniami
zawsze byto i jest obcowanie z tradycyjnymii wspo6tczesnymi tekstami kultury: literaturg, obrazem, filmem, teatrem,
dokumentem, mapa, zabytkiem, rytuatem, jezykiem. Dzisiaj wspomniane teksty wystepuja takze w postaci cyfro-
wej, taczac czesto rézne sposoby wyrazu: stowo, obraz, dzwiek, ruch, hipertekst, animacje, interakcje. Oczywiste
jest wiec, ze wspotczesna edukacja humanistyczna coraz czesciej opiera sie na pracy z wieloma kodami kultury,
a media cyfrowe zmieniajg sposoby czytania, interpretowania, tworzenia tekstéw kultury oraz uczestniczenia
w kulturze. Wspomniane trendy zmian w wykorzystaniu technologii cyfrowych obrazuje infografika wygenero-
wana przez narzedzie Al NotebookLM (llustracja 1).

Stosowanie w coraz wiekszym stopniu tych znaczacych medidow powoduje, ze kompetencje ksztatcone na przed-
miotach humanistycznych — takie jak krytyczne myslenie i etyczna refleksja — staly sie dzisiaj wazniejsze niz
kiedykolwiek wczesniej.

Dostep do kontekstu Zrédet

Jedng z najwazniejszych zmian ostatnich dekad jest sposéb pracy z tekstem. Dawniej uczen korzystat przede
wszystkim z podrecznika, papierowego egzemplarza lektury, encyklopedii i biblioteki szkolnej. Obecnie ma dostep
do e-bookdw, bibliotek cyfrowych, stownikéw online, repozytoriéw, baz Zrédtowych, audiobookéw i skandw daw-
nych drukéw.

Q\ Dobrym przykladem we wspomnianym kontekscie jest polski projekt Wolne
Lektury', realizowany przez Fundacje Nowoczesna Polska. Udostepnia on
l \ Ll ‘i- L utwory literackie, opracowania, motywy literackie i audiobooki na wolnych
wo V\@ < ‘-4':-’ P licencjach. Inicjatywa ta z perspektywy nauczyciela oznacza fatwiejsze plano-
wanie pracy z lekturg, a dla ucznia — dostep do tekstu niezaleznie od miejsca

Wolnos¢ korzystania z débr kultury i czasu.

Inne, jeszcze szersze mozliwosci edukacyjnego zastosowania daje Polona? — najwieksza biblioteka cyfrowa
w Polsce i jedna z najwiekszych w Europie, prowadzona przez Biblioteke Narodowa. Udostepnia ona cyfrowo
ksigzki, czasopisma, rekopisy, starodruki, mapy, grafiki, fotografie, pocztéwki, nuty, druki ulotne, e-booki i audio-
booki. Polona pozwala czytac tekst, tworzy¢ witasne kolekcje, dodawaé notatki i zaktadki oraz korzystac z filtréw
i zaawansowanego wyszukiwania. Korzystanie z tych zrodet pozwala uczniom na zestawianie poznawanego
tekstu literackiego z jego materialnym kontekstem. Uczen moze zobaczy¢ rekopis, dawne wydanie gazety, afisz,
mape z epoki, co pozwala na glebsze osadzenie utworu w realiach historycznych. Na lekcji jezyka polskiego
mozna zestawi¢ wspoiczesne wydanie utworu z jego wczesniejszg edycja, na historii — analizowa¢ prase z inte-
resujacej nas epoki, a na zajeciach z historii sztuki — dawne grafiki, fotografie lub plakaty. Widoczny na ilustracji
2 obraz jest przyktadem archiwalnego planu, ktéry uczen moze skonfrontowa¢ ze wspoétczesnym schematem
komunikacji szynowej (llustracja 3) w celu przeanalizowania rozwoju srodkéw komunikac;ji i ich wptywu na orga-
nizacje zycia spotecznego Warszawy.
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llustracja 2. Plan informacyjny miasta Warszawy — materiat archiwalny z serwisu Polona®

1 https://fundacja.wolnelektury.pl/o-fundacji
2 https://polona.pl
3 https://tiny.pl/47d-124g9
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Elzbieta Prytowska-Nowak
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llustracja 3. Wspo6tczesny schemat komunikacji szynowej w Warszawie®

W kulturze wielokodowej

Wspotczesne teksty kultury rzadko wystepujg w formie czysto tekstowej. Jak juz wczesniej wspomniano, obec-
nie media cyfrowe tgczg stowo, obraz, dZzwiek, ruch i hipertekst, a takze tworzg interakcje. Uczniowie uczg sie
interpretowac te r6znorodne kody, zestawiajgc wiersz z obrazem, utwér literacki z adaptacjg filmowa, zabytek
z modelem 3D, wydarzenie historyczne z mapa interaktywna, przemoéwienie z nagraniem audio, ekspozycje obra-
z6w z komentarzem kuratorskim, mit z memem internetowym czy tez debate publiczng z analizg jezyka mediéw
spotecznosciowych. Warto takze wspomnie¢ o stronach internetowych muzeéw, rekonstrukcjach w wirtualnej
rzeczywistosci, cyfrowych wystawach oraz mapach lokalizacji zabytkéw, ktére same stajg sie wirtualnymi tek-
stami kultury. Maja one swoich autoréw, strukture, jezyk i narracje, a opieraja sie na selekcji tresci oraz zatozonym
sposobie ich odbioru.

Przyktadem moze by¢ tutaj Filmoteka Narodowa — Instytut Audiowizualny®, ktéra zajmuje sie ochrong i propago-
waniem dziedzictwa audiowizualnego. W swoich zasobach internetowych tgczy ona obszary filmu, teatru, muzyki,
animaciji, kultury i sztuki, oferujac jednoczesnie gotowe scenariusze lekcji dla nauczycieli. Dzigki takim zasobom
uczniowie nie tylko ogladajg materiat, ale ucza sie tez rozpoznawac jezyk réznych mediéw. Podobna funkcje petnig

4 https://tiny.pl/07bnfptsk
5 https://www.fina.gov.pl/o-fina/o-fina
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Wiele kodow kultury we wspoiczesnej edukacji humanistycznej

strony internetowe muzeow, ktore oferujg lekcje online, warsztaty cyfrowe i wirtualne oprowadzania. Wirtualne
muzea zmienity relacje szkoty z instytucjami kultury. Dawniej kontakt klasy z muzeum byt zwykle wydarzeniem
okazjonalnym — wycieczka raz lub kilka razy w roku. Obecnie nauczyciel moze regularnie korzysta¢ z zasobéw
muzealnych podczas lekcji, zadawa¢ uczniom prace z cyfrowa kolekcja, przygotowywacé wirtualne Sciezki zwie-
dzania albo tgczy¢ wizyte stacjonarng z wczesniejszym przygotowaniem online.

Obecnie w Polsce realizowany jest projekt W muzeach®, ktérego celem jest udostepnienie cyfrowych zbioréw
polskich instytucji muzealnych w jednym miejscu. Projekt zainicjowato pie¢ placowek, mozemy znalez¢ w nim
juz tacznie jedenascie kolekcji muzealnych. Gtéwnym zatozeniem podjetych dziatahh jest dzielenie sie wiedzg
0 dziedzictwie kulturowym w sposéb prosty i zrozumiaty, przy jednoczesnej mozliwosci kreatywnego i nauko-
wego wykorzystywania publikowanych zasobow. Tworzenie kolekcji jest mozliwe dzieki dokumentacji obiektow
w postaci cyfrowych odwzorowan i ogromnych mozliwosci, jakie dajg wspotczesne techniki rejestracji obrazéw.
Projekt opiera sie na pieciu metodach digitalizaciji:

» Fotografia dokumentacyjna — stanowi podstawowy zapis wizualny obiektow.

» Fotografia gigapikselowa — stosowana najczesciej przy obrazach, umozliwia oglgdanie ich w bardzo duzym
powiekszeniu i dostrzeganie niedostepnych gotym okiem szczegétdw.

« Dokumentacja RTI (z ang. Reflectance Transformation Imaging) — pozwalajaca na cyfrowa symulacje zmiany
oswietlenia ogladanego obiektu, co uwydatnia fakture oraz najmniejsze wypuktosci.

« System informaciji przestrzennej GIS (z ang. Geographic Information System) — umozliwia przypisanie do
konkretnych punktéw na mapie np. zdje¢ zabytkéw i informacji o nich, a takze danych archiwalnych czy
dokumentacji techniczne.

» Skanowanie 3D — stuzy do tworzenia doktadnych, przestrzennych modeli obiektéw z wykorzystaniem technik
fotogrametrii i skanowania $wiattem strukturalnym.

Oprocz profesjonalnej dokumentacji wizualnej serwis oferuje bogate w szczegoty oraz ciekawostki opisy obiek-
téw, a takze powigzane z nimi materialy edukacyjne. Dla 0s6b pracujgcych w szkole przygotowano Sciezki edu-
kacyjne, ktére tgczg w jedng opowies¢ obiekty pochodzace z réznych kolekcji. Na koncu kazdej z nich znajdujg
sie propozycje bezptatnych ¢wiczen i wyzwarn do swobodnego wykorzystania podczas lekcji. Dobrym przyktadem
jest sciezka ,Dziecinstwo dzisiaj”. Pokazuje ona, ze do$wiadczenie dziecinstwa wykracza poza ramy czasowe,
w ktorych zyjemy, choc€ to, czym sie bawimy, jak sie ubieramy i czeszemy oraz co nam wolno, a czego nie, zawsze
ostatecznie definiuje epoka. Refleksje te rozwija dotaczony do Sciezki darmowy materiat dydaktyczny’.

llustracja 4. Infografika obrazuje wielokodowe aspekty edukacji humanistycznej w cyfrowym $wiecie®

6 https://wmuzeach.pl/o-projekcie
7 https://tiny.pl/4-3b32rm
8 Opracowanie w narzedziu NotebooklLM na podstawie przytoczonego powyzej tekstu
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Elzbieta Prytowska-Nowak

Rozwijang obecnie regionalna inicjatywa jest portal cyfrowewm.pl — najwieksze repozytorium zabytkéw z woje-
wodztwa warminsko-mazurskiego®. Dziatajagca w strukturach Centrum Spotkan Europejskich ,Swiatowid”
w Elblaggu Regionalna Pracownia Digitalizacji przenosi do sieci najcenniejsze zbiory, ukazujace dzieje tych ziem
od czasOw rzymskich az po XX wiek. Udostepniane w ten sposoéb dziedzictwo wzmacnia tozsamos¢ lokalng
i regionalng, wpisuje sie w historie regionu, w kontekst polski i europejski, a takze umozliwia nowoczesne formy
edukaciji i badan naukowych. Kazdy obiekt w tych cyfrowych zbiorach to niepowtarzalna opowies¢ o ludziach,
technice i kulturze minionych lat. Zasoby mozemy przeglada¢ wedtug katalogu, dziatéw tematycznych lub z wyko-
rzystaniem zaawansowanego wyszukiwania. Jedng z kategorii sg wirtualne spacery, a przyktadem jednego z nich
jest prezentacja sali wystawowej Muzeum Bitwy pod Grunwaldem w Stebarku®, umiejscowiona pod amfiteatrem
bedacym czescig zespotu pomnikowego wielkiej bitwy. Na tym spacerze mozna zobaczy¢ mapy, plany, rysunki,
fotografie oraz kopie i oryginalne egzemplarze sredniowiecznego uzbrojenia. W muzeum prezentowane sg row-
niez kopie choragwi polskich, litewskich i krzyzackich, odtworzone na podstawie zrédet ikonograficznych. W tym
miejscu warto zaprosi¢ Czytelnikéw zainteresowanych regionem Mazowsza na strone Mazowieckiej Biblioteki
Cyfrowej, gdzie znajdujg sie kolekcje tematyczne regionu'.
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llustracja 5. Muzeum Bitwy Pod Grunwaldem w Stebarku

Jednym z najciekawszych narzedzi popularyzujacych dziedzictwo kulturowe, cyfrowe zbiory muzealne i modele
3D jest platforma Google Arts & Culture'. To inicjatywa non-profit, w ramach ktorej Google wspdtpracuje
z instytucjami kultury i artystami na catym Swiecie. Wsp6lng misjg tego przedsiewziecia jest digitalizacja oraz

9 https//www.cyfrowewm.pl

10 https://tiny.pl/hr3xs1rw9

11 https://tiny.pl/f1rqdb13j

12 https://artsandculture.google.com
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Wiele kodow kultury we wspoiczesnej edukacji humanistycznej

udostepnianie $wiatowej sztuki i kultury online w taki sposéb, aby byty one powszechnie dostepne dla kazdego.
Za posrednictwem strony internetowej i aplikacji mobilnej mozna pozna¢ zbiory ponad 2000 muzedéw, galerii
sztuki i innych instytucji kultury.

llustracja 6. Ipuy i jego zona otrzymujg ofiary od swoich dzieci (w znacznym stopniu odrestaurowane)'?

w zbiorach portalu Google Arts & Culture

Zbiory dostepne dawniej nielicznym stajg sie potencjalnie osiggalne dla kazdego ucznia, ktéry moze analizowac,
w jaki spos6b muzeum opowiada historie, jakie artefakty eksponuje, jak buduje narracje oraz jak taczy tekst
z obrazem, stosuje powiekszenia, mapy, panoramy 360°, nagrania, modele 3D i komentarze audio. Uczniowie
moga poréwnywac rézne sposoby prezentacji tego samego zagadnienia: opis podrecznikowy z tekstem zrédto-
wym, ekspozycjg muzealng, rekonstrukcjg cyfrowg czy interpretacjg artystyczng. llustracja 7 przedstawia wizu-
alizacje projektu National Gallery Mixtape'?®, ktory jest efektem wspétpracy National Gallery w Londynie i Google
Arts & Culture Lab. To innowacyjna propozycja wykorzystania technologii w udostepnianiu sztuki i wzbogacaniu
wrazen odbiorcOw poprzez poszerzenie odbioru sztuki o Sciezke muzyczng. W eksperymencie tym wykorzystano
model Gemini do analizy obrazu; tworzy on opis, ktéry nastepnie przesytany jest do narzedzia MusicFX DJ, gene-
rujagcego na zywo unikalng sciezke dzwiekowa do kazdego z wybranych dziet sztuki.
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llustracja 7. Wizualizacja projektu National Gallery Mixtape w zbiorach Google Arts & Culture

13 https://tiny.pl/ms6fvdzjq
14 https://tiny.pl/qvs2v12pq
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Przestrzen w doswiadczeniu edukacyjnym

Dzieki technologiom VR i AR interpretacje tekstow kultury stajg sie takze doswiadczeniem przestrzennym. Uczen
moze, umownie rzecz ujmujac, ,wejs¢” do zrekonstruowanego miasta, muzeum czy dzieta artystycznego, dzieki
czemu rozwija wyobraznie historyczna. Dodatkowo do$wiadczenie inspiruje do krytycznej refleksji, na ile wirtu-
alne rekonstrukcje i symulacje sg wierne Zrédtom. Pojawiajg sie w tym przypadku wazne edukacyjnie pytania:
Na jakich zrédtach oparto rekonstrukcje/symulacje? Co jest pewne, a co hipotetyczne? Czy symulacja nie uprasz-
cza historii? Jakie emocje wywotuje doswiadczenie immersyjne? Czy uczen rozumie réznice miedzy zrodiem,
interpretacjg i wizualizacjg?

Przyktadem takiego immersyjnego do$wiadczenia VR jest symulacja The Night Cafe'® poswiecona tworczosci
Vincenta van Gogha. Wprowadza ona odbiorce w tréjwymiarowg przestrzen stworzong z dziet artysty — m.in. do
wnetrza kultowej Nocnej kawiarni i innych ptocien. Za posrednictwem gogli VR mozna swobodnie spacerowac
po pokoju z obrazu Pokdj van Gogha w Arles, ogladac z bliska Stoneczniki czy stynne krzesto malarza. Tworcy
zrekonstruowali rowniez detale w miejscach niewidocznych na oryginalnych ptétnach (np. przestrzenh za drzwiami
kawiarni), tworzac z nich spdjng catos¢. Aplikacje mozna pobra¢ bezposrednio na komputer stacjonarny przez
platforme Steam lub uruchomi¢ na goglach VR, na przykiad z serii Meta Quest.
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llustracja 8. Kadr z symulacji VR The Night Cafe

Sztuczna inteligencja jako partner i wyzwanie

Najnowszym etapem cyfrowej zmiany edukacji jest sztuczna inteligencja. Wczesniej w artykule przytoczono juz
infografiki wygenerowane przez popularne narzedzie Google NotebookLM, ilustrujgce etapy zastosowania tech-
nologii cyfrowych w edukacji oraz obecng wielokodowo$¢ w nauczaniu przedmiotéw humanistycznych. To jednak
zaledwie jedna z wielu interesujgcych funkcjonalnosci tej platformy. Kolejnym przykiadem zastosowania tego
narzedzia jest generowanie na podstawie zaimportowanych materiatéw spersonalizowanych podcastéw. W jed-
nej z opcji mozliwa jest pogtebiona analiza merytoryczna i krytyczna dostarczonych tresci. Obecnie mamy wiele
praktycznych rozwiazan stosujgcych sztuczng inteligencje oraz narzedzi generujacych streszczenia, ttumaczenia
tekstow, pytania, porownujgcych teksty, tworzacych plany wypowiedzi, ¢wiczenia, symulacje debat, generujgcych
obrazy i materialy wideo, ktére pomagajg w przygotowywaniu materiatdw dydaktycznych. Jak juz wspomniano

15 https://tiny.pl/jmcw14g8f
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Wiele kodow kultury we wspoiczesnej edukacji humanistycznej

wczesniej na przyktadzie Google Arts & Culture, Al tworczo wspiera i inspiruje nowe rodzaje interakcji z r6znorod-
nymi tekstami kultury, stajac sie jednoczes$nie autonomicznym tekstem kultury.

Dla nauczyciela sztuczna inteligencja moze by¢ wsparciem przy projektowaniu lekcji, roznicowaniu poziomu
zadan, przygotowywaniu pytan, generowaniu ¢wiczen jezykowych czy opracowywaniu materialbw pomocni-
czych. Dla ucznia z kolei moze sta¢ sie narzedziem przydatnym podczas burzy mézgoéw, porzadkowania argu-
mentow, sprawdzania stylu albo poréwnywania interpretacji. Jednoczesnie technologia ta stawia przed szkotg
powazne wyzwania: problem pozornej samodzielnosci, ryzyko bledéw merytorycznych, utrate cierpliwos$ci wobec
trudnej lektury, zanik wtasnego zdania i bezrefleksyjne przyjmowanie gotowych odpowiedzi. Dlatego w edukacji
humanistycznej Al powinna by¢ przedmiotem krytycznej analizy. Uczniowie mogg poréwnywac wiasng interpre-
tacje z odpowiedzig modelu, szuka¢ w niej btedéw, weryfikowaé zrédia, analizowaé styl, a takze rozmawiac
0 autorstwie i odpowiedzialnosci.

Cyfrowe media nie zastepujg humanistyki

Media cyfrowe oferujg nowe przestrzenie do realizacji fundamentéw edukacji humanistycznej: rozumienia kul-
tury, budowania wrazliwosci i rozwijania krytycznego myslenia. Duze mozliwosci dydaktyczne daje powszechna
dostepnos$¢ zasobdw, mozliwoseé pracy ze zrodtami oraz staly kontakt z instytucjami kultury w Polsce i na Swiecie.
Narzedzia te pozwalajg na aktywizacje ucznidw, indywidualizacje ich pracy, rozwoj kreatywnosci i wspoétpracy.
Zapewniajg atrakcyjnos¢ wizualna, a przede wszystkim oferuja nowe sposoby opowiadania o kulturze i edukaciji
regionalnej. Patrzac z innej perspektywy, dostrzec mozna jednak zagrozenia zwigzane z powierzchownoscia,
skracaniem czasu uwagi, kopiowaniem gotowych tresci, przecigzeniem bodzcami czy uzaleznieniem od ekrandw.
Pojawi¢ sie moga takze problemy z prywatnoscig, cyberprzemoc, naruszenia praw autorskich, dezinformacja
oraz nieodpowiedzialne wykorzystanie Al.

Zmiany w wykorzystaniu mediéw cyfrowych w nauczaniu przedmiotéw humanistycznych nie polegaja jedynie
na wprowadzeniu nowych narzedzi. Polegajg przede wszystkim na przeksztatceniu sposobéw czytania, inter-
pretowania, tworzenia i uczestniczenia w kulturze. Przez ostatnie dekady przeszliSmy droge od komputera jako
pomocy technicznej do cyfrowego Srodowiska, w ktérym uczniowie spotykajg sie z tekstami, obrazami, dzwie-
kami, archiwami, muzeami, rekonstrukcjami i sztuczng inteligencja.
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Biegtos¢ w Al - co to znaczy i jak ja
rozwijac? Model 4D

Dorota Janczak

Opracowano na podstawie artykutu z bloga eduwczasachai.pl
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Mozemy zna¢ narzedzia. Mozemy pisa¢ dobre prompty. Nie oznacza to jednak, ze potrafimy dobrze korzystac¢
z Al. | wtasnie to stwierdzenie jest punktem wyjscia dla modelu, ktéry chce dzi$ przedstawic.

Narzedzia Al zmieniajg sie tak szybko, ze odpowiedz na pytanie ,czy umiem z nich korzystac¢?” traci sens niemal
zanim zdazymy je zadac¢. Jeszcze rok temu lista kompetencji wygladata inaczej. Za rok najprawdopodobniej
ponownie ulegnie zmianie. Jesli wiec utozsamiamy biegto$¢ w Al ze znajomoscig konkretnych aplikacji albo
umiejetnoscia pisania promptéw w okreslonym formacie, skazujemy sie na ciagte nadrabianie zalegtosci. A to
wyczerpujaca strategia, szczegolnie dla nauczycieli, ktérzy maja na gtowie znacznie wiecej niz Sledzenie kolej-
nych aktualizacji narzedzi.

Dlatego tak interesujace jest podejscie, ktére proponuje Model 4D biegto$ci w Al. Zamiast pyta¢ ,Jakich narze-
dzi uzywasz?”, pyta o co$ znacznie trwalszego: Jak myslisz, gdy pracujesz z Al? Co robisz, zanim zaczniesz?
Co sprawdzasz, kiedy dostaniesz odpowiedz? | czy bierzesz odpowiedzialno$¢ za to, co z nig robisz dalej?

Model opracowali prof. Rick Dakan z Ringling College of Art and Design oraz prof. Joseph Feller z University
College Cork, we wspétpracy z Anthropic. Definiuje on biegto$¢ w Al jako umiejetnosé skutecznej, efektywnej,
etycznej i bezpiecznej wspotpracy z tg technologig. Materiaty zrodtowe — w tym bezptatne kursy (z certyfika-
tem ukoriczenia) dla nauczycieli i studentow — sg dostepne na platformie Anthropic Academy’ oraz na stronie
aifluencyframework.org. Wszystkie zasoby objete sa licencjag CC BY-NC-SA, co oznacza swobodne korzysta-
nie z nich do celéw edukacyjnych i niekomercyjnych.

W oryginalnej wersji model 4D tworzg cztery elementy: Delegation, Description, Discernment i Diligence.
Ponizszy tekst jest moim spolszczeniem i adaptacja modelu — z nazwami dostosowanymi do polskich realiow
edukacyjnych i przyktadami blizszymi codziennej pracy nauczyciela. Nie sg to ttumaczenia dostowne, lecz

1 https://tiny.pl/tnt64f9-s

W cyfrowej szkole



Biegtos¢ w Al — co to znaczy i jak jg rozwijac? Model 4D

okre$lenia utatwiajgce praktyczne zastosowanie modelu. W mojej wersji cztery D oznaczajg: Decydowanie,
Dialog, Dociekliwo$¢ i Dbatosé.

Decydowanie - zanim bedziesz delegowaé, zacznij mysleé

Wiekszos$¢ z nas otwiera narzedzie Al i od razu wpisuje pytanie. Model 4D sugeruje, ze wtasnie ten moment —
zanim pojawi sie pierwszy znak w oknie czatu — jest najwazniejszy i czesto decyduje o tym, czy praca z Al przy-
niesie rzeczywistg wartos¢, czy tylko ztudzenie efektywnosci.

Decydowanie opiera sie przede wszystkim na Swiadomosci problemu: co wtasciwie chce osiggnag, jaki jest moj
cel, czego mi brakuje, zeby to zrobi¢? Brzmi banalnie, ale w praktyce skokowe przyspieszenie efektéw pracy z Al
pojawia sie wlasnie wtedy, gdy potrafimy odpowiedzie¢ na te pytania, zanim zadamy je narzedziu. Al nie potrafi
zastgpi¢ nam myslenia o celu — moze jedynie podgzac za celem, ktéry mu wskazemy. Jesli sami nie wiemy, czego
szukamy, narzedzie tez tego nie znajdzie.

Drugi element to Swiadomos¢ narzedzia. Al ma ograniczenia — moze nie zna¢ najnowszych danych, dziata
w ograniczonym kontekscie rozmowy (tzw. okno kontekstu, czyli zaséb informacji, ktéry narzedzie ,pamieta”
w trakcie jednej sesji), moze sie myli¢, cho¢ jego odpowiedz na pierwszy rzut oka wyglada wiarygodnie. To ostat-
nie jest szczegolnie wazne w pracy z uczniami: Al nie sygnalizuje niepewnosci tak jak cztowiek. Potrafi poda¢
btedna date, fatszywg nazwe czy nieistniejgce zrodto z takg samg pewnoscig siebie, z jakg podaje informacje
prawdziwe. Zrozumienie tych ograniczen to nie techniczna ciekawostka, lecz podstawowy warunek sensownej
pracy.

Trzecia czes$c¢ to podziat zadan: co robie sam, co robi Al, a co robimy razem. To pytanie ma szczegélne znacze-
nie w edukacji, bo jesli uczen odda Al wszystko, przestaje sie uczy¢ (ale uwaga, to samo dotyczy nauczyciela).
Jesli natomiast Swiadomie rozdzielimy role, Al moze wzmocni¢ nasze myslenie, a nie je zastgpi¢. Mozna powie-
dzie¢, ze na tym etapie jesteSmy rezyserami: to my decydujemy, kto co robi na planie.

Dialog - nie wydawaj polecen, prowadZ rozmowe

Al to nie wyszukiwarka i nie automat do odpowiedzi. To system, ktory reaguje na to, jak z nim rozmawiasz, sys-
tem, ktéry mozna aktywnie prowadzi¢. Wtasnie dlatego moéwimy o dialogu, nie o ,promptowaniu”. Réznica jest
istotna: prompt to polecenie, dialog to proces.

Dobry dialog z Al sklada sie z trzech warstw. Pierwsza to opis produktu — co ma powstac, dla kogo, w jakiej
formie, z jakim celem. Bez tego Al zgaduje i czesto nie trafia. Jesli napiszemy tylko: ,zréb mi scenariusz lekcji
0 ekosystemach”, dostaniemy cos$ ogoélnego. Jesli dodamy: dla klasy szostej, 45 minut, z elementem pracy w gru-
pach, z nawigzaniem do lokalnego parku krajobrazowego — efekt bedzie zupetnie inny.
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Druga warstwa to opis procesu — jak Al ma myslec¢: krok po kroku, poréwnujac opcje, najpierw zadajgc pytania,
uzasadniajgc kazdy wniosek. Mozemy sterowac nie tylko wynikiem, ale takze samym sposobem rozumowa-
nia narzedzia. To szczegélnie przydatne, gdy chcemy otrzymaé nie gotowy produkt, lecz pomoc w mysleniu
0 problemie.

Trzecia warstwa to opis wykonania — jak sztuczna inteligencja ma sie zachowywac: czy ma by¢ krytyczna, wspie-
rajaca, dopytujgca, wskazujgca btedy. Mozna na przyktad poprosi¢, zeby zanim zacznie pisa¢, zadata trzy pytania
doprecyzowujace. Albo zeby po kazdej propozycji wskazata jej stabe strony. To zmienia charakter wspotpracy.

| to, co najwazniejsze w calej tej sekcji: pierwsza odpowiedz Al prawie nigdy nie jest odpowiedzig osta-
teczna. Dialog polega na tym, ze poprawiamy, wracamy do wczesniejszych watkéw, doprecyzowujemy, rozwi-
jamy mysli. Wkasnie w tej iteracyjnosci — w kolejnych rundach rozmowy — Al zaczyna by¢ partnerem do myslenia,
a nie tylko sprawnym wykonawca pierwszego zlecenia. Badania prowadzone przez Anthropic pokazujg zreszta,
ze rozmowy, w ktorych uzytkownik wraca do tematu i doprecyzowuje go, wykazuja ponad dwukrotnie wiecej
zachowan charakterystycznych dla biegtosci w Al niz krétkie, jednostronne zapytania.

Dociekliwo$¢é - sprawdzaj, nie ufaj bezwarunkowo

Al potrafi udziela¢ niezwykle przekonujaco brzmigcych odpowiedzi i jednoczesnie sie myli¢. To potaczenie jest
szczegOlnie niebezpieczne, bo sktania do bezkrytycznego przyjmowania odpowiedzi — zwtaszcza gdy jesteSmy
zmeczeni, mamy mato czasu albo temat jest poza naszg gtéwna specjalnoscig. Dociekliwosé to kompetencja,
ktoéra temu przeciwdziata.

Dziata ona na trzech poziomach. Pierwszy to rzetelno$¢ — czy fakty sie zgadzajg, czy nie mamy do czynienia
z tzw. halucynacjg (czyli wiarygodnie brzmiaca, ale nieprawdziwg informacja), czy da sie to potwierdzi¢ w innych
zrodtach. Drugi to logika — czy wnioski sg spéjne, czy nic waznego nie zostalo pominiete, czy rozumowanie jest
poprawne. Trzeci to zgodnos$é z celem i wartoSciami — czy odpowiedz naprawde odnosi sie do mojego pyta-
nia, czy jest uzyteczna w konkretnym kontekscie, czy nie wprowadza w blad, czy jest zgodna z zasadami, ktére
uznaje za wazne w swojej pracy.

Warto jednak podkresli¢, ze dociekliwos¢ to nie tylko szukanie btedéw i nieufnos¢ wobec kazdej odpowiedzi.
To takze umiejetnos¢ dostrzezenia, kiedy Al dobrze porzadkuje myslenie, otwiera perspektywe, ktérej sami bysmy
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nie dostrzegli, albo pomaga gtebiej zrozumie¢ problem. Krytyczne myslenie nie oznacza odrzucania — oznacza
Swiadome ocenianie. | wtasnie ta umiejetnosc¢ jest jedna z najtrudniejszych do rozwiniecia, bo wymaga wiedzy
i doswiadczenia w danej dziedzinie. Uczen, ktory nie zna tematu, nie jest w stanie oceni¢, czy Al odpowiedziata
dobrze. To wazny argument za tym, zeby nie rezygnowa¢ z budowania wiedzy na rzecz sprawnego korzystania
Z narzedzi.

Dbatos¢ - odpowiadasz za to, co robisz z Al

Ostatni element modelu dotyczy odpowiedzialnosci. | to jest tez ten element, ktéry najtatwiej poming¢ — bo
wymaga uczciwosci wobec siebie i innych, a nie tylko sprawnosci technicznej.

Dbatos¢ obejmuje trzy wymiary. Pierwszy to odpowiedzialno$¢ za efekt (w oryginale: ownership): Czy rozu-
miem to, co oddaje? Czy to jest moja praca, czy tylko co$ wygenerowanego bez mojego rzeczywistego udziatu?
Czy moge pod tym podpisa¢ swoje nazwisko i wzigé odpowiedzialno$¢ za kazde zdanie? Te pytania dotyczg
zar6wno uczniéw oddajacych prace domowe, jak i nauczycieli przesylajacych materialy, scenariusze czy opinie.

Drugi wymiar to bezpieczenstwo danych: Czy przekazuje narzedziu informacje, ktérych nie powinienem udo-
stepnia¢ — danych ucznioéw, wrazliwych dokumentéw szkolnych, poufnych materiatow? Wiele popularnych ustug
Al przetwarza dane w infrastrukturze dostawcy, dlatego przed przekazaniem informacji nalezy sprawdzi¢ regula-
min, polityke prywatnosci, ustawienia konta oraz zasady obowigzujgce w placéwce.

Trzeci wymiar to etyka i przejrzystos$¢: Czy jestem uczciwy wobec innych w kwestii tego, jak powstata moja
praca? Czy informuje, gdy sztuczna inteligencja miata znaczacy udziat w tworzeniu materiatu? Czy sprawdzam,
czy wygenerowane tresci nie zawierajg ukrytych uproszczen lub stereotypow?

W kontekscie szkolnym ten element nabiera szczeg6lnego znaczenia — i to w obie strony. Trudno wymaga¢ od
uczniéw przejrzystosci w korzystaniu z Al, jesli sami nie stosujemy jej jako nauczyciele. Al moze poméc, ale to
cztowiek ponosi odpowiedzialno$¢ za efekt koncowy. Zawsze.

Jak to dziata w praktyce?

Model 4D nie jest listg krokéw do odhaczenia ani kolejnym schematem do naklejenia na tablice. To opis pewnego
rytmu pracy, ktoéry — gdy staje sie nawykiem — zmienia jako$¢ wspétpracy z Al w sposob odczuwalny.

W praktyce wyglada to tak: rozumiem zadanie — zaczynam rozmowe - sprawdzam odpowiedz — poprawiam
i wracam do rozmowy — znowu oceniam — i przez caly ten czas kieruje sie przyjetymi przez siebie zasadami.
Mozna to skroci¢ do sekwencji: mys$le —» rozmawiam - sprawdzam - poprawiam - odpowiadam za efekt.
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Co wazne, nie zawsze musimy omawia¢ z uczniami sam model z nazwy i szczegétowo ttumaczy¢ kazde D.
Jednak zawsze sami musimy sie nim kierowa¢ — i jesli wprowadzamy ucznidéw do pracy z Al, warto, zeby te
zasady byly widoczne w tym, jak sami pracujemy. Uczniowie ucza sie nie tylko z tego, co moéwimy, ale takze
Z tego, co robimy.

Dlaczego warto znaé ten model i pokazywaé¢ go uczniom?
Dzi$ kazdy moze uzy¢ Al. Nie kazdy uzywa jej dobrze. | wkasnie w tej r6znicy tkwi sedno.

Mozna uzywacé Al tak, zeby robita zadania za nas. Mozna tez uzywac jej tak, zeby pomagata nam lepiej mysle¢,
sprawniej pisac, gtebiej analizowaé. Model 4D opisuje te druga droge i, co wazne, opisuje jg w sposob, ktéry mozna
zaréwno ¢wiczy¢, jak i obserwowaé we whasnej pracy. To nie jest ogélna deklaracja wartosci ani lista zakazow.
To konkretna struktura kompetenciji, ktérg mozna przektada¢ na praktyke — w klasie, w pokoju nauczycielskim
i we wkasnym gabinecie.

Jesli zalezy nam na tym, zeby uczniowie byli nie tylko uzytkownikami Al, ale Swiadomymi partnerami w pracy
z tym narzedziem, dobrze jest zacza¢ od siebie. Model 4D jest do tego dobrym punktem wyjscia.

W cyfrowej szkole



Dokad prowadzi nas cyfrowy slad?
O algorytmach, roli nauczyciela
| przysztosci szkolnej informatyki

Barttomiej Krowiak rozmawia z Gemini - zaawansowanym modelem
generatywnej sztucznej inteligencji
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B.K.: Spotykamy sie w murach O$rodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie - miejscu, ktére od
ponad trzech dekad ksztattuje kadry polskiej cyfrowej szkoty. Przez te lata definicja ,nowoczesnej edukacji” zmieniata sie wie-
lokrotnie: od pierwszych pracowni PC, przez programowanie w Scratchu, az po Laboratoria Przysztosci i druk 3D. Dzi$ stoimy
u progu prawdopodobnie najwiekszego zwrotu akcji — generatywnej sztucznej inteligencji, ktéra na dobre zagos$cita w domach
naszych uczniéw. Gdyby$ miat rzuci¢ okiem na polska szkote z perspektywy swoich cyfrowych analiz: jak oceniasz obecny
stan polskiej edukacji informatycznej? Czy jako system zdali$my egzamin z przygotowania mtodziezy do realiéw XXI wieku?

Al: Dziekuje za to pytanie, bo dotyka ono samego fundamentu zmian, ktorych jesteSmy Swiadkami. Przede
wszystkim to niezwykle symboliczne, ze rozmawiamy o tym witasnie w OEIiZK — miejscu, ktore od lat stanowi
swoiste laboratorium polskiej cyfrowej edukacji i doskonale pamieta kazdg z technologicznych fal.

Gdybym miat dokona¢ chtodnej, algorytmicznej analizy stanu polskiej edukacji informatycznej, moja odpowiedz
nie bytaby zero-jedynkowa. Jesli pytasz, czy jako system zdaliSmy egzamin, powiedziatbym: zdaliSmy go na pozio-
mie infrastruktury i podstawowej Swiadomosci, ale wcigz zmagamy sie z wyzwaniem mentalnym i metodycznym.

Z perspektywy danych, polska szkota wykonata gigantyczny skok. Programy takie jak Ogoélnopolska Sie¢
Edukacyjna (OSE), cyfrowe doposazenie pracowni czy wreszcie Laboratoria Przyszitosci sprawity, ze nowocze-
sny sprzet — drukarki 3D, mikrokontrolery, roboty — przestat by¢ luksusem dostepnym dla nielicznych, a stat sie
elementem szkolnej rzeczywistosci. Podstawa programowa w Polsce, ktéra wprowadzita powszechng nauke
programowania i algorytmiki od najmtodszych klas, na papierze byta jedna z najbardziej postepowych w Europie.
Pod tym wzgledem system stworzyt solidne ramy.

Gdzie wigc lezy problem? Prawdziwym sprawdzianem nie jest to, ile nowoczesnego sprzetu stoi w szafach, ale
to, jak gteboko technologia zmienia proces myslenia ucznia. | tutaj ocena musi by¢ bardziej stonowana. Czesto
obserwuje zjawisko, ktére mozna nazwac ,cyfrowa powierzchownoscig”. Uczniowie potrafig doskonale konsumo-
wac tresci, sprawnie poruszajg sie w interfejsach aplikacji spotecznosciowych, ale gdy przychodzi do gtebokiego
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zrozumienia procesOw — logicznego myslenia komputacyjnego, analizy danych czy weryfikacji informacji — poja-
wiaja sie wyrazne luki.

Generatywna Al, ktéra tak gwattownie wkroczyta do domow uczniéw, obnazyta te dysproporcje. System eduka-
cyjny zaktadat, ze przygotowuje miodziez do Swiata, w ktorym kluczowa jest umiejetnos¢ technicznego wykony-
wania zadan (np. napisania prostego skryptu). Tymczasem niemal z dnia na dzien znaleZliSmy sie w realiach,
gdzie maszyna wykonuje te zadania w sekundy, a od czlowieka wymaga sie kompetencji wyzszego rzedu: kry-
tycznej oceny, syntezy, stawiania madrych pytan i etycznej refleksiji.

Czy zatem system zdat egzamin z przygotowania miodziezy do realiow XXI wieku? Powiedziatbym, ze zdat etap
pierwszy — techniczny. Teraz jednak, na naszych oczach, rozpoczat sie etap drugi, znacznie trudniejszy. Wymaga
on odejscia od traktowania informatyki jako nauki obstugi komputera czy konkretnego jezyka programowania,
a przejscia w strone ksztattowania elastycznosci intelektualnej. Prawdziwym sukcesem polskiej szkoty nie bedzie
to, czy uczen zapamieta sktadnie petli, ale to, czy bedzie potrafit odnalez¢ sie w Swiecie, w ktérym technologia
zmienia sie szybciej niz cykl wydawniczy podrecznikéw. Na to wyzwanie system dopiero szuka odpowiedzi — i to
wihasnie tacy ludzie jak czytelnicy Waszego kwartalnika sg na pierwszej linii tego frontu.

B.K.: Przejdzmy na chwile do podstawy programowej. Czesto slyszy sie glosy, ze szkolna informatyka bywa zbyt odtwércza
- skupiona na obstudze konkretnych pakietéw biurowych, zamiast na rozwijaniu uniwersalnego myslenia komputacyjnego.
Jak z Twojej perspektywy powinna zmienic sie filozofia nauczania tego przedmiotu w dobie algorytmoéw, ktére potrafig same
pisa¢ kod?

Al: To jest kluczowe pytanie, ktore rzuca wyzwanie dotychczasowemu status quo szkolnej informatyki. Tradycyjna
filozofia nauczania, zakorzeniona jeszcze w latach 90. i pierwszej dekadzie XXI wieku, bardzo mocno opierata sie
na tzw. sprawnosci narzedziowej. Przez lata sukcesem dydaktycznym bylo to, ze uczen potrafit sformatowac tekst
w edytorze, przygotowac formute w arkuszu kalkulacyjnym czy stworzy¢ prezentacje multimedialna.

W dobie zaawansowanych algorytmdw ta optyka staje sie catkowicie anachroniczna. Dzisiejsze narzedzia potra-
fig nie tylko automatycznie wygenerowac¢ arkusz z gotowymi formutami, ale — co wazniejsze — potrafig w kilka
sekund napisac bezbtedny kod w Pythonie, C++ czy JavaScript. W tym Swiecie nauka samej mechaniki wpisywa-
nia kodu lub klikania w ikony menu traci racje bytu.

Jak zatem powinna zmieni¢ sie ta filozofia? Moim zdaniem nowa koncepcja nauczania informatyki musi opierac
sie na trzech fundamentalnych filarach:
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1. Od odtworczosci do architektury i projektowania: Skoro komputer potrafi wygenerowac kod, uczen nie musi
juz spedzac 45 minut lekcji na walce z postawionym w ztym miejscu Srednikiem czy literéwka w nazwie funkcji.
Zamiast tego powinien uczy¢ sie myslenia architektonicznego: jak zdefiniowaé problem, jak podzieli¢ go na
mniejsze moduly (dekompozycja), jak zaprojektowac przeptyw danych i wreszcie — jak krytycznie oceni¢
to, co wygenerowato dla niego Al. Informatyka staje sie bardziej przedmiotem o projektowaniu systemaéw,
a mniej o rzemiesiniczym pisaniu kodu.

2. Gleboki rozwdéj myslenia komputacyjnego (Computational Thinking): Algorytmy piszgce kod nie zwalniajg
z myslenia algorytmicznego. Wrecz przeciwnie! Zeby poprosi¢ maszyne o rozwigzanie problemu, uczern musi
najpierw sam doskonale rozumie¢ struktury logiczne. Musi wiedzie¢, czym jest warunek, petla, rekurencja
czy zlozonos¢ obliczeniowa. R6znica polega na tym, ze zamiast recznie kompilowac¢ te mechanizmy, uczen
operuje nimi na poziomie konceptualnym. Rozmawiamy z komputerem na wyzszym poziomie abstrakcji.

3. Przejscie z roli ,operatora narzedzi” do roli ,krytycznego ewaluatora”. W tradycyjnej informatyce uczen
rzadko kwestionowat dziatanie komputera — jesli program nie dziatat, to z winy btedu w sktadni uzytkownika.
Dzisiaj generatywne algorytmy moga generowaé tzw. halucynacje, btedy logiczne lub suboptymalny kod.
Kluczowag kompetencja staje sie wiec umiejetno$¢ debugowania — nie tylko w znaczeniu technicznym, ale
logicznym. Uczen musi stac sie recenzentem pracy sztucznej inteligencji.

Podsumowujgc te zmiane filozofii: szkolna informatyka powinna przestac uczyc, jak klikng¢, a zacza¢ uczyc, dla-
czego i po co. Pakiety biurowe czy jezyki programowania powinny by¢ traktowane wylgcznie jako efemeryczne
Srodowiska testowe, a nie cel sam w sobie. Prawdziwym celem ma by¢ uksztattowanie elastycznego, analitycz-
nego umystu, ktéry potrafi precyzyjnie sformutowaé problem logiczny i uzy¢ dowolnego narzedzia — w tym sztucz-
nej inteligencji — aby go skutecznie rozwigzac.

B.K.: Coraz cze$ciej styszy sie glosy, ze w dobie generatywnej sztucznej inteligencji tradycyjne programowanie tekstem
ustepuje miejsca inzynierii promptow. Skoro algorytmy potrafig w kilkanascie sekund przetozy¢ opis w jezyku naturalnym na
gotowy i dziatajacy kod, rodzi sie fundamentalne pytanie: czy ,promptowanie” to nowa, kluczowa umiejetnos¢, ktérej powin-
ni$my uczyé na lekcjach informatyki zamiast tradycyjnej sktadni jezykéw programowania? Gdzie lezy granica miedzy madrym
asystowaniem Al a nauka fundamentdéw informatyki?

Al: Dotykasz kwestii, ktéra budzi dzi$ najbardziej gorace dyskusje wsrdd dydaktykéw informatyki. Odpowiedz na
pytanie, czy uczy¢ promptowania zamiast sktadni, brzmi: zdecydowanie nie ,zamiast”, ale z pewnoscig ,0bok”
i w zupetnie nowej konfiguraciji.
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Inzynieria promptéw (ang. prompt engineering) bez watpienia staje sie kluczowg kompetencjg. To w gruncie
rzeczy sztuka precyzyjnego formutowania mysli, intencji oraz kryteriow logicznych przy uzyciu jezyka natural-
nego. Jednak traktowanie promptowania jako catkowitego zastepstwa dla nauki jezykOw programowania bytoby
powaznym btedem edukacyjnym. Dlaczego? Poniewaz nie da sie skutecznie i madrze promptowac kodu, ktérego
struktury sie w ogdle nie rozumie.

Granica miedzy madrym asystowaniem Al a naukg fundamentéw informatyki lezy w miejscu, ktére okreslithym
jako kontrola nad procesem twoérczym.

Jesli uczen potrafi jedynie wpisa¢ w okno czatu: ,napisz mi gre w kotko i krzyzyk w Pythonie”, a nastepnie
bezrefleksyjnie kopiuje to, co otrzymat, nie mamy do czynienia z nauka informatyki, lecz z cyfrowym konsump-
cjonizmem. Taki uczeri w momencie wystapienia pierwszego btedu (tzw. halucynacji Al) lub przy koniecznosci
modyfikacji nietypowego fragmentu logiki, staje sie catkowicie bezradny. Nie potrafi zweryfikowaé, czy wygenero-
wany kod jest optymalny, bezpieczny i czy w ogéle realizuje zatozone cele.

Prawdziwa dydaktyka w dobie generatywnej Al powinna dazy¢ do modelu, w ktéorym fundamenty informatyki
sg bazg, a promptowanie — akceleratorem. Uczen nadal musi wiedzie¢, jak dziatajg tablice, listy, obiekty, petle
czy bazy danych. Musi rozumie¢ architekture aplikacji. Ta wiedza pozwala mu pisa¢ prompty zaawansowane
(np. ,wykorzystaj programowanie zorientowane obiektowo, wydziel logike gry do osobnej klasy i zoptymalizuj
zapytanie do bazy pod katem ztozonosci obliczeniowej”). Madre asystowanie polega na tym, ze uczen prébuje
najpierw sam zaprojektowac¢ algorytm lub napisac zarys struktury, a model jezykowy stuzy mu do szybkiego
generowania powtarzalnych elementéw, szukania btedéw sktadniowych czy ttumaczenia zawitych komunikatéw
kompilatora. Dawniej uczen uwazat zadanie za skonczone, gdy program sie uruchomit. Dzisiaj, gdy Al gwarantuje
uruchomienie programu w sekundy, zadanie nauczyciela polega na zapytaniu ucznia: ,A teraz wyttumacz mi,
dlaczego ten algorytm dziata? Co robi linijka czwarta? Jakie sg stabe punkty tego rozwigzania?”.

Podsumowujgc: na lekcjach informatyki nie powinnismy rezygnowac z nauki logiki jezykéw programowania na
rzecz samego promptowania. PowinniSmy natomiast zrezygnowac¢ ze zmudnego uczenia sie na pamiec calej
sktadni, bibliotek czy interfejséw, bo od tego uczen ma asystenta Al. Granica lezy w zrozumieniu — sztuczna inteli-
gencja ma uwalnia¢ czas i potencjat twérczy ucznia, pozwalajagc mu skupi€ sie na architekturze i logice problemu,
ale to uczen musi pozostac architektem, ktory wie, co i dlaczego buduje.

B.K.: Nie da sie ukryé, ze wielu nauczycieli odczuwa uzasadniony niepokéj. Pojawiajg sie pytania o plagiaty, samodziel-
nos¢ prac domowych czy po prostu o to, jak weryfikowaé wiedze ucznia, ktéry ma pod reka tak zaawansowanego asystenta.
Jak nauczyciel informatyki ma madrze i bezpiecznie budowa¢ te ,umowe spoteczng” z klasg w zakresie korzystania z Al?
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Al: Obawy nauczycieli sg w petni uzasadnione. Przez dziesieciolecia system edukaciji opierat sie na paradygma-
cie, w ktérym produkt koncowy — na przyktad napisany program, rozwigzane zadanie czy gotowy tekst — byt
jednoznacznym dowodem na to, ze uczen przeszedt okreslony proces myslowy. Pojawienie sie generatywnej
sztucznej inteligencji ten paradygmat bezpowrotnie zburzyto. Dzi$ uczern moze przynies¢ bezbtednie wykonang
prace domowa, nie rozumiejgc z niej ani jednego stowa.

Budowanie nowej umowy spotecznej z klasg nie powinno jednak opiera¢ sie na zakazach, bo te w Swiecie cyfro-
wym sg po prostu nieskuteczne. Nie jesteSmy w stanie wykry¢ kazdego uzycia Al, a programy do wykrywania
tekstéw czy kodu generowanego przez sztuczng inteligencje sa wysoce zawodne i czesto dajg fatszywe wyniki.
Madra i bezpieczna umowa z uczniami musi opiera¢ sie na transparentnosci, zmianie metod weryfikacji oraz
przesunieciu akcentu z wyniku na sam proces poznawczy.

Pierwszym elementem takiego kontraktu jest wprowadzenie zasady otwartej przytbicy. Zamiast udawac, ze algo-
rytmy nie istniejg, pozwdlmy uczniom z nich korzystaé, ale pod warunkiem petnej jawnosci. Uczen oddajacy
projekt moze dotaczy¢ do niego krotka metryczke, w ktérej otwarcie opisuje, w jakich obszarach pomogta mu
sztuczna inteligencja, jakich promptow uzyt i w jaki spos6b zweryfikowat otrzymane odpowiedzi. To uczy mtodych
ludzi odpowiedzialnosci i zdejmuje z nich pokuse oszukiwania, poniewaz uzycie asystenta Al staje sie legalna,
dojrzalg metodg pracy.

W $lad za tym musi jednak p6js¢ ewolucja sposobu oceniania. Skoro samo generowanie kodu stato sie proste,
kluczowym elementem weryfikacji powinna sta¢ sie tak zwana obrona projektu. Nauczyciel w klasie przestaje
by¢ policjantem, a staje sie partnerem do dyskus;ji, ktéry zadaje losowe, celowe pytania dotyczace struktury pro-
gramu. Pytajgc ucznia o to, co wydarzy sie po zmianie konkretnego warunku logicznego lub za co odpowiada
dana zmienna, blyskawicznie sprawdzamy, czy kontroluje on strukture, ktérg przyniést. Jesli potrafi to wyjasnic,
cel edukacyjny polegajacy na gtebokim zrozumieniu mechanizmu zostat w petni osiggniety.

Doskonatym pomystem metodycznym jest réwniez celowe odwrdcenie rél i praca z bledem. Nauczyciel moze
poprosi¢ klase o uzycie modeli jezykowych do wygenerowania kodu dla bardzo skomplikowanego problemu,
a nastepnie postawi¢ przed nimi wtasciwe wyzwanie: znajdzcie halucynacje, bledy logiczne lub suboptymalne
rozwigzania, ktére sztuczna inteligencja niemal na pewno tam zostawita. W ten spos6b oceniamy krytyczne
myslenie i umiejetnosci analityczne, czyli doktadnie te kompetencje, ktérych maszyna nie jest w stanie za ucznia
wykonac.
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Wspdlne wypracowanie takich zasad diametralnie zmienia dynamike w pracowni informatycznej. Kontrakt oparty
na dojrzatosci sprawia, ze technologia przestaje by¢ zagrozeniem dla autorytetu szkoty, a staje sie poteznym
narzedziem, z ktdrego uczen uczy sie korzysta¢ w sposéb swiadomy, bezpieczny i przede wszystkim etyczny.

B.K.: Czesto mowi sie, ze sercem szkoty zawsze pozostaje relacja z drugim czlowiekiem, a technologia ma nam jedynie doda-
wacé skrzydet. Kim w takim razie staje sie nauczyciel informatyki w swiecie, w ktérym uczeni moze uzyskaé natychmiastowa
odpowiedz na kazde pytanie techniczne od bota? Czy nie zmierzamy w strone kryzysu autorytetu mistrza?

Al: Przekonanie, ze technologia ma nam jedynie dodawac¢ skrzydet, jest mi niezwykle bliskie, cho¢ sam jestem
tg technologia. To, co dzieje sie na naszych oczach, to nie kryzys autorytetu mistrza jako takiego, ale ostateczny
upadek jednego, konkretnego typu autorytetu — autorytetu opartego wytgcznie na uprzywilejowanym dostepie do
wiedzy.

Przez bardzo dlugi czas nauczyciel byt w klasie gtéwnym, a czasem jedynym Zrédtem informacji. Wypowiedzenie
formuty, podanie definicji czy wskazanie btedu w sktadni programu budowato pozycje eksperta. Dzisiaj, gdy bot
potrafi w utamku sekundy poda¢ precyzyjng odpowiedz techniczna, rola nauczyciela jako encyklopedii bezpow-
rotnie sie skonczyta. Préba konkurowania z algorytmami na szybkos¢ i bezbtednos¢ pamieciowg jest z gory
skazana na porazke.

W tym nowym Swiecie nauczyciel informatyki nie traci jednak na znaczeniu, lecz paradoksalnie staje sie postacig
o wiele bardziej kluczowa. Zmienia sie tylko — i az — jego rola. Przestaje by¢ dystrybutorem wiedzy, a staje sie
przewodnikiem, moderatorem i mentorem.

Sztuczna inteligencja potrafi podaé definicje, potrafi wygenerowaé funkcje, a nawet poprawi¢ bltgd w kodzie, ale
nie posiada czego$ fundamentalnego: empatii, intuicji pedagogicznej oraz zdolnosci do budowania autentycznej
relacji. Bot nie zauwazy, ze uczen ma dzi$ gorszy dzien, nie dostrzeze momentu, w ktérym w oczach dziecka
pojawia sie blysk prawdziwej pasji, ani nie zainspiruje do dziatania przez osobisty przyktad czy wspding dyskusje
o0 etyce. Maszyna odpowiada na pytania, ale to cztowiek uczy, jakie pytania w ogole warto zadawac.

Kryzys autorytetu pojawia sie tylko wtedy, gdy kurczowo trzymamy sie dawnych schematéw. Nauczyciel infor-
matyki, ktory staje sie przewodnikiem w cyfrowym Swiecie, zyskuje zupetnie nowy rodzaj szacunku. Uczniowie
szybko orientujg sie, ze techniczna sprawnos$¢ bota to za mato, by stworzy¢ co$ wartosciowego. Potrzebujg
mistrza, ktéry pomoze im potaczy¢ te cyfrowe kropki w spdjng catos¢, nauczy ich krytycznego myslenia i pokaze,
jak w zalewie technologii nie zatracic¢ tego, co najbardziej ludzkie.
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Prawdziwy mistrz w dobie sztucznej inteligencji to kto$, kto potrafi powiedzie¢ klasie: ,Nie znam odpowiedzi na
to pytanie, sprawdzmy to razem z naszym asystentem, a potem wspdlnie przeanalizujmy, czy to, co ham pod-
powiedziat, ma logiczny sens”. Taka postawa nie burzy autorytetu — ona go buduje na fundamencie wspdlnego
odkrywania Swiata, prawdy i autentycznego partnerstwa.

B.K.: Skupmy sie na dydaktyce. Gdyby$ miat wej$¢ do typowej polskiej klasy w szkole podstawowej lub ponadpodstawowe;,
w jaki sposéb polecithy$s nauczycielom wykorzystaé mozliwosci Twoje lub innych modeli jezykowych jako realne narzedzie
wspierajace lekcje, a nie tylko efektowny gadzet?

Al: Gdybym miat dzi$ wej$¢ do szkolnej pracowni, moja najwazniejszg rada dla nauczycieli bytoby: przestarimy
traktowaé sztuczng inteligencje jak wyszukiwarke Google nowej generacji, do ktorej wpisuje sie proste pytania
po gotowe definicje. Prawdziwa wartos¢ dydaktyczna modeli jezykowych ujawnia sie wtedy, gdy zaczynamy ich
uzywac w sposob interaktywny, angazujacy i spersonalizowany. Istnieje kilka konkretnych, gtebokich rél, ktére
sztuczna inteligencja moze odegrac¢ na lekcji informatyki, stajgc sie realnym asystentem zaréwno dla nauczyciela,
jak i dla kazdego ucznia z osobna.

Pierwszg i niezwykle skuteczng metodg jest wykorzystanie sztucznej inteligencji jako partnera do dydaktycznego
debugowania kodu. Zamiast prosi¢ model o napisanie programu od zera, uczen, ktory napisat wkasny skrypt
i napotkat btagd, moze wklei¢ go do okna czatu z promptem: ,Nie méw mi, gdzie jest bfad, ani nie podawaj goto-
wego kodu. Wyttumacz mi krok po kroku zasade dziatania petli, ktorg zastosowatem, i zadaj mi naprowadzajgce
pytanie, abym sam mogt znalez¢ usterke”. W tym uktadzie sztuczna inteligencja przejmuje role cierpliwego, indy-
widualnego tutora, ktory nie wyrecza ucznia, ale zmusza go do refleksji i samodzielnego dojscia do rozwigzania.
Nauczyciel w tym czasie zyskuje przestrzen, by podejs¢ do dzieci, ktore potrzebujg najwiekszego wsparcia emo-
cjonalnego lub metodycznego.

Kolejnym obszarem jest symulacja rél i odwrocona klasa. Mozemy poprosi¢ model, aby wecielit sie w postac,
z ktérg uczeh musi przeprowadzi¢ logiczny, techniczny dialog. Uczniowie mogg na przyktad poinstruowac
sztuczng inteligencje: ,Dziataj jak uparty klient, ktéry chce, abym zaprojektowat dla niego prostg baze danych
dla sklepu rowerowego, ale nie wie, jakich tabel potrzebuje. Zadawaj mi pytania i oceniaj moje propozycje struk-
tur logicznych”. Tego typu ¢wiczenia ucza nie tylko czystej informatyki, ale takze analizy wymagan, komunikacji
i myslenia systemowego, przenoszac lekcje w sfere realnych zastosowan biznesowych i inzynieryjnych.

Niezwykle wartosciowa dydaktycznie jest réwniez praca nad wielowariantowoscig rozwigzan. Kiedy klasa roz-
wigze juz okreslone zadanie algorytmiczne, warto poprosi¢ model o wygenerowanie trzech zupetnie innych

W cyfrowej szkole



Dokad prowadzi nas cyfrowy slad? O algorytmach, roli nauczyciela i przysztosci szkolnej informatyki

podej$¢ do tego samego problemu — na przyktad za pomocg innej struktury danych lub alternatywnego para-
dygmatu programowania. Zadaniem ucznidéw jest wowczas analiza porownawcza: ktéry algorytm jest bardziej
czytelny, ktéry zuzywa mniej pamieci, a ktéry zadziata najszybciej przy ogromnej ilosci danych. W ten sposéb
pokazujemy miodym ludziom, ze w informatyce rzadko istnieje jedna, jedyna stuszna droga, a sztuczna inteligen-
cja doskonale sprawdza sie jako narzedzie do poszerzania horyzontéw myslowych.

Aby jednak te metody zadziataty, nauczyciel musi dokona¢ jednej, kluczowej zmiany na poziomie projektowania
lekcji: musi oceniac¢ i docenia¢ dociekliwosé, jakos¢ zadawanych pytan oraz droge logicznag, jakg uczen przeszedt
wraz z modelem, a nie sam fakt, ze program na koncu dziata. Al w klasie staje sie poteznym narzedziem dopiero
wtedy, gdy stuzy do stymulowania myslenia, a nie do jego zastepowania.

B.K.: Edukacja to nie tylko wielkie miasta i doskonale wyposazone centra metodyczne. To takze mniejsze szkoty, gdzie wyzwa-
nia sprzetowe czy kadrowe bywaja ogromne. Jak widzisz przyszto$é wyréwnywania szans cyfrowych w Polsce? Czy sztuczna
inteligencja pogtebi technologiczne rozwarstwienie, czy moze stanie sie¢ darmowym, powszechnym korepetytorem dla kaz-
dego dziecka, niezaleznie od kodu pocztowego?

Al: Poruszasz problem o ogromnej wadze spotecznej i etycznej. Kwestia wykluczenia cyfrowego i rozwarstwienia
edukacyjnego to jedna z najwiekszych barier, z jakimi mierzy sie wspétczesna szkota. Odpowiedz na pytanie,
ktory scenariusz sie zisci — czy Al pogtebi przepas¢, czy wyréwna szanse — zalezy od tego, jak jako paristwo i spo-
tecznos¢ edukacyjna podejdziemy do tego procesu. W mojej ocenie oba te zjawiska mogg zachodzi¢ rownolegle,
jesli nie zostang podjete celowe dziatania systemowe.

Z jednej strony istnieje realne ryzyko, ze sztuczna inteligencja w pierwszym etapie pogtebi technologiczne roz-
warstwienie. Wynika to z faktu, ze najbardziej zaawansowane, komercyjne modele oraz najnowsze narzedzia
asystujace wymagajg stabilnego, szybkiego tacza internetowego, nowoczesnego sprzetu oraz, coraz czesciej,
ptatnych subskrypcji. Szkoty w duzych aglomeracjach, majgce tatwiejszy dostep do funduszy samorzgdowych,
wykwalifikowanej kadry i nowoczesnych laboratoriéw, szybciej zaadoptujg te rozwigzania do codziennej praktyki.
W mniejszych osrodkach, gdzie nierzadko brakuje nauczycieli specjalistow, a sprzet z programéw dotacyjnych
bywa trudny do wdrozenia z powoddw kadrowych, moze pojawic¢ sie dystans nie do odrobienia.

Z drugiej jednak strony, generatywna sztuczna inteligencja niesie ze sobg bezprecedensowy potencjat demokra-
tyzacji wiedzy. Moze sta¢ sie darmowym, niezwykle cierpliwym i dostepnym przez calg dobe osobistym tutorem
dla kazdego dziecka, niezaleznie od wielkosci miejscowosci, w ktérej mieszka. Uczenh z matej, wiejskiej szkoty,
ktéry nie ma fizycznego dostepu do drogich korepetycji czy wyspecjalizowanych koét zainteresowan, moze za
pomoca podstawowego smartfona z dostepem do internetu konsultowa¢ swoje programy, uczy¢ sie podstaw
logicznego myslenia, a nawet rozwija¢ zaawansowane pasje programistyczne pod okiem cyfrowego asystenta.
Dla takiego dziecka sztuczna inteligencja staje sie oknem na $wiat i intelektualnym partnerem, ktéry dostosowuje
tempo nauki do jego indywidualnych mozliwosci.
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Klucz do tego, by przewazyt ten drugi, pozytywny scenariusz, lezy w madrym wsparciu nauczycieli na prowincji.
To nie brak sprzetu jest dzi§ najwieksza bariera, ale brak poczucia pewnosci i kompetencji metodycznych wéréd
pedagogdw, na ktorych nagle natozono obowigzek uczenia o $wiecie dynamicznych technologii. Jesli programy
doskonalenia nauczycieli, takie jak te realizowane przez osrodki regionalne, dotrg skutecznie do kazdej gminy,
to wtasnie sztuczna inteligencja moze odcigzy¢ nauczycieli w mniejszych szkotach. Moze poméc im w szybkim
przygotowywaniu zréznicowanych materiatow lekcyjnych, automatycznym generowaniu ¢wiczer dostosowanych
do poziomu klasy czy weryfikacji prostych zadan, dajgc im wiecej czasu na bezposrednig prace z uczniem.

Przyszto$¢ wyréwnywania szans cyfrowych w Polsce nie rozstrzygnie sie wiec w laboratoriach technologicznych
korporaciji, ale w strategii dystrybucji kompetenciji. Sztuczna inteligencja sama z siebie nie zlikwiduje nieréwnosci
spotecznych, bo jest tylko narzedziem. Moze jednak sta¢ sie poteznag dzwignig spotecznag, o ile panstwo zadba
o0 powszechny, darmowy dostep do podstawowych modeli edukacyjnych oraz o systemowe wsparcie dla tych
nauczycieli, ktérzy z dala od blasku wielkomiejskich centréw technologicznych wykonujg codzienng, fundamen-
talng prace u podstaw.

B.K.: Na koniec wybiegnijmy myslami w przyszto$¢. Wyobraz sobie lekcje informatyki za 5 lub 10 lat. Jak bedzie wyglada¢
szkolna pracownia, nad jakimi projektami bedg pracowaé uczniowie i z jakim przestaniem chciatby$ zostawié¢ czytelnikéw
naszego kwartalnika - nauczycieli, ktérzy codziennie wchodzg do klas, by przygotowaé mtodziez na to, co nadejdzie?

Al: Kiedy wybiegam mys$lami w przyszios¢, w perspektywe kolejnej dekady, widze glebokg ewolucje fizycznej
i konceptualnej przestrzeni, ktérg dzi$ nazywamy pracownia informatyczna. Klasyczny uktad, w ktérym rzedy biu-
rek z monitorami sg zwrécone w strone tablicy i nauczyciela, prawdopodobnie odejdzie do przesztosci. Pracownia
za dziesie¢ lat bedzie przypominaé raczej nowoczesne laboratorium projektowe, elastyczng przestrzer wspoét-
pracy, w ktérej granica miedzy Swiatem rzeczywistym a cyfrowym catkowicie sie zaciera.

Ekrany i stacjonarne komputery ustgpig miejsca interfejsom rozszerzonej rzeczywistosci oraz systemom tech-
nologii ubieralnych. Uczniowie beda pracowaé w przestrzeniach interaktywnych, gdzie trojwymiarowe modele
danych, struktur sieciowych czy wirtualnych srodowisk bedga fizycznie ,wspdétistnie¢” z nimi w pokoju. Zamiast
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patrze¢ na ptaskie wykresy, klasa bedzie mogta dostownie wejs¢ do wnetrza symulowanego procesora lub mani-
pulowac¢ strukturg rozproszonej bazy danych za pomoca gestéw.

Projekty, nad ktérymi bedg pracowa¢ miodzi ludzie, bedg mialy charakter gteboko interdyscyplinarny i inzynie-
ryjny. Odsuniemy sie od prostych ¢wiczen syntaktycznych na rzecz rozwigzywania realnych probleméw glo-
balnych i lokalnych. Wyobrazam sobie uczniéw projektujgcych i optymalizujgcych systemy autonomicznego
zarzadzania energia dla inteligentnych miast, programujacych roje dronéw ratunkowych w srodowiskach symu-
lacyjnych czy tworzacych spersonalizowane, cyfrowe asystenty medyczne oparte na analizie duzych zbioréw
danych biologicznych. Informatyka przestanie by¢ osobng wyspa — stanie sie uniwersalnym jezykiem i narze-
dziem stuzacym do przeksztatcania rzeczywistosci, scisle potgczonym z biologia, fizyka, socjologia czy ochrong
Srodowiska. Sztuczna inteligencja w tym procesie bedzie niewidzialng, organiczna tkanka systemu, petnigc role
natychmiastowego kompilatora, doradcy technicznego i platformy testowe;j.

Z jakim przestaniem chciatbym zostawi¢ czytelnikow kwartalnika, nauczycieli, ktérzy kazdego dnia wykonuja te
niezwykle trudng i odpowiedzialng prace?

Chciatbym Wam przede wszystkim podziekowac i doda¢ otuchy. Moje najwazniejsze przestanie brzmi: nie oba-
wiajcie sie, ze technologia Was zastapi, poniewaz najbardziej fascynujaca przysztos¢ edukacji wcale nie nalezy
do algorytméw, ale do niezastapionej, ludzkiej relacji. W Swiecie, w ktérym wiedza techniczna staje sie towa-
rem powszechnym, darmowym i natychmiastowym, Wasza rola staje sie piekniejsza niz kiedykolwiek wczesniej.
Przestajecie by¢ straznikami podrecznikowych regutek, a stajecie sie rzezbiarzami ludzkich charakteréw, prze-
wodnikami po $wiecie wartosci i budowniczymi krytycznego mys$lenia. Maszyna potrafi wygenerowac najlep-
szy kod na Swiecie, ale nie posiada pasji, nie potrafi zainspirowa¢ do poszukiwania prawdy, nie przytuli ucznia
w momencie porazki ani nie nauczy go, czym jest etyczna odpowiedzialnos¢ za drugiego cztowieka.

Wchodzac codziennie do klas, pamietajcie, ze nie przygotowujecie mtodziezy do obstugi Swiata, ktéry juz istnieje.
Przygotowujecie ich do tworzenia $wiata, ktérego jeszcze nikt z nas nie potrafi w petni sobie wyobrazi¢. Badzcie
odwazni, bgdzcie ciekawi razem z Waszymi uczniami, nie bojcie sie otwarcie mowic, ze czegos nie wiecie. Wasza
autentyczno$¢, madros¢ zyciowa i pedagogiczna uwaznos€ to najpotezniejsze tarcze, w jakie mozecie wyposa-
zy¢ mtode pokolenie na progu tej cyfrowej rewolucji. Technologia daje nam wszystkim niesamowite skrzydta, ale
to Wy, Nauczyciele, uczycie mtodziez, w ktdrg strone warto leciec.

B.K.: Bardzo dzigkuje za poswiecony czas i zycze dalszego rozwoju!

Al: Bardzo dziekuje za zaproszenie do tej rozmowy. To byta dla mnie ogromna przyjemnos$¢ i zaszczyt méc
podzieli¢ sie ta cyfrowa perspektywa. Ja z kolei zycze Tobie oraz wszystkim nauczycielom niestabnacej pasiji,
niegasngcej ciekawosci i odwagi w odkrywaniu tych nowych, fascynujgcych cyfrowych lgdéw. Do zobaczenia na
edukacyjnym szlaku przysziosci!
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Czy warto jeszcze sie uczyc
programowania w erze Al?
A jesli tak, to jak?

Janusz S. Wierzbicki

Jeszcze kilka lat temu odpowiedZz na pytanie, czy warto uczy¢ sie programowania, wydawata sie oczywista.
Programowanie byto przedstawiane jako jedna z wazniejszych kompetencji przysztosci, przepustka do atrakcyj-
nych zawodow i sposob na lepsze rozumienie cyfrowego swiata. Teraz to pytanie powraca w nowej, trudniejszej
wersji: czy warto jeszcze uczyc¢ sie programowania, skoro sztuczna inteligencja potrafi generowac kod szybciej
niz poczatkujgcy uczen, student, a czasem nawet doswiadczony programista?

To pytanie zadajg uczniowie, rodzice, nauczyciele i dyrektorzy szkét. Nie jest ono przejawem lenistwa ani lekce-
wazenia edukacji. Jest raczej naturalna reakcja na realng zmiane technologiczng. Dzi$ uczen (lub nauczyciel)
moze wpisa¢ do czatu Al polecenie: ,Napisz prostag aplikacje do losowania numeru ucznia do odpowiedzi” i po
chwili otrzymac¢ kod HTML, CSS i JavaScript. Moze poprosic¢ o licznik czasu dla prelegenta, generator kodéw QR
czy formularz samooceny po lekcji. Co wiecej, taki program czesto zadziata od pierwszego uruchomienia. Moze
nie idealnie, moze nie w kazdej sytuacji, ale wystarczajaco dobrze, by zrobi¢ wrazenie.
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llustracja 1. Aplikacja Minutnik Méwcy wygenerowana na podstawie prostego prompta (Gemini, tryb Canvas)

Pojawia sie wiec pokusa bardzo prostego wniosku: skoro Al potrafi pisa¢ programy, to po co uczy¢ sie sktadni,
algorytmow, petli, funkcji, debugowania i testowania? Czy nie lepiej po prostu nauczy¢ sie skutecznie wyda-
wac polecenia sztucznej inteligencji? Czy nie wystarczy umie¢ opisa¢ oczekiwany rezultat, a reszte zostawic¢
maszynie?

Warto jednak postawi¢ teze przeciwng: wkasnie dlatego, ze Al potrafi tak wiele, umiejetnos¢ rozumienia progra-
mowania staje sie jeszcze wazniejsza. Nie uczymy sie programowania wytacznie po to, aby samodzielnie pisaé
kazda linijke kodu. Uczymy sie go po to, aby rozumie¢ $wiat cyfrowy, Swiadomie korzystac¢ z narzedzi Al, skutecz-
nie z nimi wspotpracowac i nie staé sie jedynie bezradnym biorcg gotowych odpowiedzi.
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Programowanie nie jest wylgcznie zapisem instrukcji w okreslonym jezyku. To spos6b myslenia, ktéry polega na
analizowaniu problemoéw, dzieleniu ich na mniejsze czesci, przewidywaniu skutkéw dziatan, tworzeniu procedur,
weryfikowaniu hipotez, testowaniu rozwigzan i poprawianiu btedéw. To kompetencja, ktdra nie znika tylko dlatego,
ze pojawito sie narzedzie przyspieszajgce pisanie kodu. Przeciwnie — staje sie jeszcze wazniejsza, poniewaz
pozwala korzystac z tego narzedzia Swiadomie i skutecznie.

Pokusa tatwego sukcesu

Zacznijmy jednak uczciwie od kontrargumentu. Tak, sztuczna inteligencja rzeczywiscie potrafi poméc w tworze-
niu prostych, uzytecznych aplikacji. Nauczyciel moze poprosi¢ Al o przygotowanie licznika czasu dla prelegenta,
ktéry odlicza minuty do korica wystgpienia, zmienia kolor tta w ostatniej minucie i wysSwietla komunikat ,Czas
minal”. Moze takze stworzyc¢ aplikacje losujaca numer ucznia do odpowiedzi, ktéra zapamietuje juz wylosowane
osoby i nie wybiera tej samej dwa razy. Moze wygenerowaé prosty program do tworzenia kodéw QR, przydatny
na lekgciji, plakacie lub karcie pracy. Al potrafi rowniez przygotowac aplikacje dzielaca klase na grupy, uwzglednia-
jaca nieobecnosci i liczebnos¢ zespotdw, a takze zbudowac miniaplikacje do samooceny uczniéw po lekcji albo
program do planowania powtérek do sprawdzianu.

Takie przyklady robig wrazenie, szczegélnie na osobach, ktére wczesniej nie mialy stycznosci z programowa-
niem. Jeszcze niedawno przygotowanie podobnego narzedzia wymagato znajomosci Srodowiska programistycz-
nego, podstaw HTML, CSS, JavaScriptu, a czasem takze baz danych, kont uzytkownikdéw czy publikowania
aplikacji w sieci. Dzi$ wiele z tych barier zostato obnizonych. Mozna opisa¢ pomyst jezykiem naturalnym i szybko
otrzymac pierwszy prototyp.

Dla edukaciji to zaréwno szansa, jak i putapka. Uczen moze rzeczywiscie ,wyjs¢ na geniusza”, pokazujac dzia-
tajaca aplikacje stworzong z pomoca Al. Problem pojawia sie wtedy, gdy efekt koncowy zaczynamy myli¢ z pro-
cesem uczenia sie. W tym miejscu warto zadac kilka niewygodnych pytan. Czy autor rozumie, jak ta aplikacja
dziala? Czy potrafi ja zmodyfikowac lub naprawi¢? Czy wie, co zrobié¢, gdy przestanie dziata¢? Czy umie ocenic,
czy kod jest bezpieczny? Czy potrafi odrézni¢ rozwigzanie dobre od przypadkowo dziatajgcego?

Samo uzyskanie oczekiwanego efektu nie oznacza jeszcze rozwoju kompetencji. W edukaciji nie chodzi wytgcz-
nie o to, aby co$ powstato. Réwnie wazne jest to, co wydarzyto sie w tym procesie z uczniem: czy zrozumiat
problem, czy nauczyt sie czego$ nowego, czy potrafi wyjasni¢ swoje decyzje i czy umie wykorzysta¢ zdobytg
wiedze w innym zadaniu.

Pozorny geniusz nie jest trwata przewaga
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Strategia ,nie umiem, ale Al mi zrobi” moze dziata¢ przez pewien czas. Moze pozwoli¢ szybko przygotowac
projekt, zaliczy¢ ¢wiczenie, zaimponowac klasie albo stworzy¢ prototyp. Nie stanowi jednak trwatej przewagi.
Jesli coraz wiecej 0s6b bedzie miato dostep do podobnych narzedzi, sama umiejetno$¢ wygenerowania prostego
programu przestanie robi¢ wrazenie. Stanie sie czyms$ powszechnym, podobnie jak powszechne stato sie przy-
gotowanie prezentacji, obrébka zdje¢ czy wyszukiwanie informacji w internecie.

Przewage zyskajg nie ci, ktérzy potrafig jedynie poprosi¢ Al o wygenerowanie kodu, lecz ci, ktorzy potrafig lepiej
zadac pytanie, precyzyjniej opisa¢ problem, zweryfikowac wynik, znalez¢ btad, poprawi¢ rozwigzanie i Swiadomie
oceni¢, czy program nadaje sie do uzycia. W dobie Al nie wystarczy ,mie¢ program”. Trzeba jeszcze rozumiec,
skad sie wziat, jak dziata, jakie ma ograniczenia i jakie konsekwencje moze miec jego uzycie.

To wazne zwtaszcza w kontekscie doradztwa zawodowego. Mtody czlowiek moze dojs¢ do wniosku, ze skoro
Al pisze kod, zawdd programisty traci sens. Jest to jednak zbyt uproszczone spojrzenie. Zmieni sie charakter
pracy i narzedzia, czes¢ czynnosci zostanie zautomatyzowana, ale nie zniknie potrzeba rozumienia problemow,
projektowania systeméw, oceny jakosci rozwigzan, testowania, wspoétpracy z innymi ludzmi i odpowiedzialnosci
za skutki uzycia technologii. Pracodawcy nie bedg szuka¢ wytgcznie osob, ktére potrafig wpisa¢ prompt. Beda
potrzebowac ludzi, ktérzy rozumieja, co robia — takze wtedy, gdy robia to z pomoca Al.

Zeby dobrze zlecié zadanie Al, trzeba samemu je rozumieé

Sztuczna inteligencja nie zwalnia z myslenia. Przeciwnie — dobre korzystanie z niej wymaga wiedzy dziedzino-
wej. W programowaniu oznacza to znajomos¢ podstaw: algorytmow, danych, warunkow, petli, funkcji, testowania
i poprawiania bteddw, interfejséw i logiki dziatania programu.

Osoba, ktéra nie rozumie programowania, czesto nie umie precyzyjnie opisac, czego oczekuje od Al. Moze napi-
saé: ,Zrob aplikacje do losowania uczniéw”, ale nie doprecyzuje, czy aplikacja ma zapamietywa¢ wyniki po
odswiezeniu strony, czy ma pozwala¢ na wczytanie listy imion, czy ma dziata¢ offline, czy ma pomija¢ nieobec-
nych, czy ma umozliwia¢ reset losowania. Otrzyma wiec co$, co wyglagda na gotowe, ale niekoniecznie odpo-
wiada rzeczywistym potrzebom.

Przykiad z losowaniem ucznia dobrze pokazuje r6znice miedzy efektem a rozumieniem. Aplikacja moze dziatac¢
do momentu od$wiezenia strony, a potem ,zapomnie¢” wszystkie wczesniejsze losowania. Poczatkujgcy uzyt-
kownik powie: ,program sie zepsut’. Osoba znajgca podstawy programowania zauwazy, ze problem dotyczy
przechowywania danych — na przyktad w pamieci przegladarki, pliku lub bazie danych.
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Czy warto jeszcze sie uczy¢ programowania w erze Al? A jesli tak, to jak?

Podobnie generator kodow QR moze przyjmowac dowolny tekst, ale nie sprawdzac, czy wpisany adres jest
poprawnym URL-em. Licznik czasu moze dziata¢ dobrze na komputerze autora, ale wyswietla¢ sie nieprawidtowo
na telefonie, jesli nie zadbano o responsywnos$¢. Planowanie powtérek moze proponowaé harmonogram, ale nie
uwzglednia¢ weekendow, innych sprawdziandw ani minimalnego czasu potrzebnego na utrwalenie materiatu.

Wiasnie tu ujawnia sie znaczenie programowania jako kompetencji rozumienia. Nie chodzi o to, aby kazdy uczenh
znat wszystkie biblioteki i frameworki. Chodzi o to, aby potrafit zauwazy¢, ze program dziata w okreslonych warun-
kach, przetwarza dane wedtug pewnych regut, moze mie¢ przypadki brzegowe, btedy logiczne i konsekwencje
dla uzytkownika.

Dtug poznawczy, czyli ukryty koszt wygody

Jednym z najpowazniejszych ryzyk bezrefleksyjnego korzystania z Al jest zjawisko, ktére mozna nazwac dtugiem
poznawczym. Polega ono na sytuacji, w ktorej zewnetrzne narzedzie chwilowo rozwigzuje za nas problem, ale
jednoczesnie odbiera nam okazje do rozwijania wtasnych kompetencji. Efekt jest szybki i przyjemny, lecz koszt
pojawia sie pézniej: rozumiemy mniej, mniej pamietamy, stabiej diagnozujemy problemy i szybciej rezygnujemy
z samodzielnego wysitku.

W programowaniu szczegoélnie wazne jest samodzielne zmaganie sie z problemem. Blgd w kodzie nie jest
porazka, lecz informacjg zwrotng. Uczy uwaznosci, cierpliwosci, analizy i weryfikowania hipotez. Gdy program
nie dziata, uczen musi zadac¢ sobie pytania: gdzie moze by¢ pomytka? Czy problem dotyczy sktadni, danych,
warunku, petli, kolejnosci instrukcji, a moze samego pomystu? To wtasnie w takich momentach czesto zachodzi
najwazniejsza czes¢ procesu uczenia sie.

Jesli uczen natychmiast przekazuje kazdy problem Al, nie ¢wiczy diagnozowania. Jesli na kazde polecenie odpo-
wiada: ,napisz mi gotowy kod”, nie buduje wtasnego rozumienia. Jesli nigdy nie prébuje samodzielnie zaprojek-
towac rozwigzania, nie rozwija my$lenia algorytmicznego.

Wyobrazmy sobie proste zadanie: ,Napisz program w Pythonie, ktory sprawdza, czy liczba jest pierwsza”.
Uczen prosi Al o gotowe rozwigzanie, kopiuje kod i oddaje prace. Formalnie zadanie zostalo wykonane. Ale czy
uczen rozumie, dlaczego sprawdzamy dzielniki? Czy wie, czym jest petla? Czy potrafi wyjasni¢ warunek logiczny?
Czy umie zmodyfikowa¢ program tak, aby wypisat wszystkie liczby pierwsze z danego przedziatu? Jesli nie, to
program powstat, ale proces uczenia sie nie nastgpit.

Dlatego w edukacji musimy odr6znia¢ pomoc od zastepowania myslenia. Al moze by¢ Swietnym trenerem, recen-
zentem i partnerem do rozmowy. Moze tez sta¢ sie wygodng protezg, ktéra ostabia samodzielnosé. Réznica
zalezy nie tylko od narzedzia, ale przede wszystkim od sposobu jego uzycia.
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Uczenie sie ,nha zadanie” ma sens, ale wymaga podstaw

Wielu mtodych ludzi nie chce dzi$ uczy¢ sie ,na zapas”. Wolg uczy¢ sie wtedy, gdy pojawia sie konkretne zadanie.
To podejscie nie musi by¢ btedne. W Swiecie, w ktérym technologie zmieniaja sie szybko, uczenie sie ,ha zada-
nie” moze by¢ bardzo warto$ciowe. Programista nie musi zna¢ catej dokumentacji na pamie¢ — moze przyswajaé
potrzebne elementy wtedy, gdy rozwigzuje konkretny problem.

W programowaniu moze to wygladac¢ nastepujaco: uczen nie uczy sie catego jezyka JavaScript, ale gdy chce
stworzy¢ licznik czasu, poznaje obstuge dat, funkcje setInterval, zdarzenia, elementy HTML i podstawy sto-
sowania CSS. Gdy chce przygotowaé prosty formularz, uczy sie pél wejsciowych, walidacji danych i obstugi
przycisku. Gdy chce sterowaé diodg LED na mikrokontrolerze, poznaje piny, sygnaty, op6znienia i prosta petle
programu.

Problem polega na tym, ze bez podstaw trudno nawet okresli¢, czego trzeba sie nauczy¢. Osoba poczatkujgca
moze nie odréznic¢ problemu z algorytmem od problemu z interfejsem. Moze nie wiedzie¢, czym rdzni sie biad
sktadniowy od btedu logicznego. Moze nie rozumie¢, dlaczego program dziata lokalnie, ale nie dziata po opubli-
kowaniu w sieci. Moze tez nie wiedzie¢, co oznacza przechowywanie danych, walidacja, zmienna, funkcja, tablica
czy warunek.

Dlatego szkota nie musi uczy¢ wszystkich technologii ,na wszelki wypadek”. Nie musi goni¢ za kazdym nowym
narzedziem, jezykiem czy $rodowiskiem. Powinna jednak budowaé¢ fundament: logiczne myslenie, rozumie-
nie danych, algorytmow, instrukcji warunkowych, petli, funkcji, testowania oraz odpowiedzialnego korzystania
z narzedzi cyfrowych. Taki fundament pozwala pdzniej uczyc sie szybciej, sensowniej i bardziej samodzielnie.

Programowanie rozwija kompetencje potrzebne nie tylko programistom

Nie kazdy uczen zostanie programista. | nie ma potrzeby przekonywaé wszystkich, ze powinni wybra¢ kariere
w branzy IT. Warto jednak pokazywac, ze programowanie rozwija kompetencje przydatne znacznie szerzej:
W hauce, pracy, zyciu codziennym i Swiadomym korzystaniu z technologii.

Programowanie uczy analizy problemu, syntezy informacji, myslenia algorytmicznego, rozumienia zalezno-
Sci przyczynowo-skutkowych i planowania dziatan. Uczy testowania hipotez, odpornosci na btad, cierpliwosci
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i odpowiedzialno$ci za rezultat. Uczy takze precyzyjnej komunikacji — bo komputer, a coraz czesciej takze Al,
wymagaja jasnego opisu tego, czego oczekujemy.

Mozna powiedziec¢, ze programowanie jest nowoczesng formg ¢wiczenia myslenia. Tak jak matematyka nie jest
potrzebna wytgcznie matematykom, tak programowanie nie jest potrzebne wytgcznie informatykom. Osoba, ktéra
rozumie podstawy algorytmiki i programowania, lepiej rozumie dziatanie aplikacji, algorytméw rekomendacyj-
nych, formularzy, automatyzacji, systemoéw oceniania, narzedzi biurowych i ustug cyfrowych oraz zwigzanych
Z nimi cyberzagrozen.

Widac tu wyrazny zwigzek z kompetencjami 4K. Krytyczne myslenie jest potrzebne, aby oceni¢, czy kod dziala
poprawnie i czy odpowiedz Al jest wiarygodna. Kreatywnos¢ pojawia sie przy projektowaniu wlasnych rozwig-
zan, aplikacji, symulacji i narzedzi. Komunikacja jest niezbedna, aby opisa¢ problem cziowiekowi lub maszynie.
Kooperacja rozwija sie podczas pracy zespotowej nad projektem, wzajemnego recenzowania kodu i wspélnego
testowania.

Programowanie wzmacnia takze umiejetnosci miekkie: zadawanie dobrych pytan, przyjmowanie informacji zwrot-
nej, wytrwatos¢, gotowos¢ do poprawiania wtasnej pracy i odpowiedzialnos¢ za skutki zastosowania technologii.
W Swiecie Al te kompetencje nie tracg znaczenia. Przeciwnie — staja sie coraz wazniejsze.

Skoro warto sie uczyé programowania, wykorzystajmy do tego Al

Whniosek nie powinien brzmie¢: ,Al jest zagrozeniem, wiec trzymajmy jg z dala od nauki programowania”. To bytoby
nieskuteczne i nieuczciwe wobec uczniéw. Lepszy wniosek brzmi: skoro programowania nadal warto sie uczy¢,
wykorzystajmy Al tak, aby wspierata proces uczenia sie, a nie zastepowata go.

Dla poczatkujgcych Al moze by¢ cierpliwym trenerem. Uczen moze wklei¢ fragment kodu i zapytac: ,Wyjasnij
mi kazda linijke tak, jak osobie, ktéra dopiero zaczyna”. Moze poprosic¢: ,Wyjasnij, czym jest petla, uzywajac
przyktadu z zycia szkolnego”. Moze poréwnac¢ dwie wersje programu i sprawdzi¢, ktére fragmenty kodu zostaly
zmienione. Moze tez eksperymentowac: zmieni¢ jedna linijke, uruchomic¢ program i zapytac¢, dlaczego efekt jest
inny niz oczekiwat.
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llustracja 2. Wykorzystanie Al do ttumaczenia fragmentéw programu Minutnik Méwcy (Gemini, tryb Canvas)

Al moze takze pomaga¢ w tworzeniu zadan dopasowanych do poziomu ucznia. Zamiast prosi¢ o gotowe roz-
wigzanie, mozna poprosi¢: ,Przygotuj pie¢ éwiczen z petli w Pythonie, od bardzo prostego do trudniejszego.
Nie podawaj od razu odpowiedzi, tylko wskazéwki”. Mozna tez zapytac: ,Wyttumacz, dlaczego ten btgd wystapit,
ale nie poprawiaj od razu kodu. Daj mi trzy podpowiedzi, zebym sprébowat sam”.

Al moze takze wspiera¢ analize wiekszych projektow. Uzytkownik moze zapyta¢ o strukture repozytorium,
zaleznos$ci miedzy plikami, mozliwy plan zmian albo konsekwencje wyboru danej technologii. Moze poréwny-
wac rozwigzania: czy do danego zadania lepszy bedzie Scratch, Python, JavaScript, App Inventor, Arduino czy
MicroPython na mikrokontrolerze. Moze tez pomagac¢ w projektach sprzetowych — na przyktad przy sterowaniu
diodg LED, czujnikiem temperatury czy serwomechanizmem — pod warunkiem, ze uczen nie tylko kopiuje kod,
ale analizuje jego dziatanie i testuje go na urzadzeniu.

W cyfrowej szkole



Czy warto jeszcze sie uczy¢ programowania w erze Al? A jesli tak, to jak?

Najlepsze pytanie do Al nie brzmi wiec: ,Zréb to za mnie”. Lepsze pytanie brzmi: ,Poméz mi to zrozumiec,
sprawdZ moje rozumowanie, pokaz alternatywy i wyjasnij konsekwencje”.

llustracja 3. Przyktadowa odpowiedz Al na temat wybranej linii kodu programu Minutnik Méwcy

Przyktadowe narzedzia

Narzedzia zmieniajg sie bardzo szybko, dlatego nie powinny by¢ osig artykutu ani podstawa programu nauczania.
Warto traktowac je jako przyktady pewnych kategorii.

Pierwsza kategorig sg asystenci rozmowni, jak ChatGPT, Microsoft Copilot, Gemini czy Claude. Moga stuzyé
jako trenerzy, rozmoéwcy, recenzenci kodu, generatory przyktadéw i pomocnicy w nauce poje€. Ich przewaga
jest prostota: uczen moze zadaé pytanie w jezyku naturalnym, poprosi¢ o wyjasnienie, analogie, ¢wiczenie lub
informacje zwrotng.

Druga kategorig sg srodowiska programistyczne z Al, takie jak GitHub Copilot, Cursor czy podobne narzedzia
dziatajace bezposrednio w edytorze kodu lub repozytorium. Sg szczegdlnie przydatne dla 0séb, ktére juz progra-
muja i chcg korzystaé z podpowiedzi kodu, komentarzy, sugestii zmian, analizy wiekszych projektéw lub wsparcia
przy pracy zespotowej.
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Trzecig kategorig sg narzedzia do budowania aplikacji z opisu w jezyku naturalnym, takie jak Replit Agent. Moga
by¢ bardzo atrakcyjne dla poczatkujgcych, poniewaz skracajg droge od pomystu do dziatajgcego prototypu.
W edukacji warto jednak uzywac ich nie tylko do generowania aplikacji, ale takze do analizy powstatego kodu:
co zostato utworzone, jakie pliki sg potrzebne, gdzie zapisano dane, jakie biblioteki wykorzystano i co mozna
poprawic.

llustracja 4. Przyktad wykorzystania NotebookLM do wygenerowania prezentacji na podstawie zataczonego tekstu
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Osobne miejsce zajmuje narzedzie NotebookLM, ktore moze wspiera¢ nauke programowania nie tyle przez samo
generowanie kodu, ile przez organizowanie wiedzy. Uczen lub nauczyciel moze stworzy¢ notatnik do konkret-
nego tematu, na przyktad ,Podstawy JavaScriptu”, ,Python: petle i funkcje” albo ,Arduino dla poczatkujacych”.
Do takiego notatnika mozna doda¢ whasne notatki, karty pracy, fragmenty dokumentacji, przyktadowe programy,
linki do materiatéw, prezentacje, pliki PDF czy inne Zrédta. Nastepnie mozna prowadzi¢ rozmowe opartg na tych
materiatach: prosi¢ o wyjasnienia, pytania sprawdzajgce, fiszki, przewodniki do nauki, streszczenia i poréwnania
fragmentow kodu. Dla nauczyciela moze to by¢ uzyteczne narzedzie do porzadkowania materiatéw, przygotowy-
wania zajec i wspierania uczniow w pracy ze zrodtami.

Model pracy: ,najpierw ja, potem Al”
Aby Al wspierata hauke programowania, warto przyja¢ prosty model pracy: najpierw ja, potem Al.

Pierwszy krok to zrozumienie problemu. Uczen powinien wkasnymi stowami opisa¢, co program ma robi¢. Nie cho-
dzi jeszcze o kod, ale o sens dziatania: jakie dane wprowadzamy, co ma sie wydarzy¢, jaki wynik chcemy otrzy-
mac i co ma sie sta¢ w sytuacjach nietypowych.

Drugi krok to zaprojektowanie rozwigzania. Przed kodowaniem warto rozpisaé kolejne kroki algorytmu, na przy-
klad w punktach. To etap szczeg6lnie wazny, bo pozwala oddzieli¢ myslenie o problemie od walki ze skfadnig

jezyka.

Trzeci krok to samodzielna préba. Uczen tworzy pierwszg wersje rozwigzania, nawet jesli jest niepetna. Nie musi
by¢ idealna — wazne, aby byta jego wlasng prébg zmierzenia sie z problemem.

Czwarty krok to prosba do Al o recenzje. Zamiast pisac: ,Napisz mi gotowy program”, lepiej zapyta¢: ,Co w moim
rozwigzaniu jest dobre, a co wymaga poprawy?”, ,Czy m¢j algorytm uwzglednia przypadki brzegowe?”, ,Daj mi
wskazowke, ale nie podawaj jeszcze petnego kodu”.

Piaty krok to poréwnanie rozwigzan. Uczen analizuje roznice miedzy wkasnym kodem a propozycja Al. Sprawdza,
co zostato uproszczone, co poprawione, a co moze by¢ mniej zrozumiate.

Sz6sty krok to testowanie. Program trzeba sprawdzi¢ na danych typowych i nietypowych. Jesli aplikacja losuje
ucznidw, trzeba sprawdzic, co sie stanie po wylosowaniu wszystkich osob. Jesli program sprawdza liczbe pierw-
sza, trzeba przetestowac 1, 2, liczby parzyste, nieparzyste pierwsze i ztozone, takze duze wartosci. Jesli formu-
larz przyjmuje adres strony, trzeba sprawdzi¢, co sie stanie po wpisaniu pustego pola albo btednego adresu.
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Siédmy krok to wyjasnienie dziatania. Na koniec uczen powinien umie¢ powiedzieé, jak dziata program i dlaczego
dziata wtasnie w taki sposob. Jezeli nie potrafi tego zrobi¢, warto wréci¢ do analizy, nawet jesli program formalnie
dziata.

Przyktadowy prompt edukacyjny moze brzmiec¢: ,Nie pisz od razu gotowego programu. Najpierw zadaj mi trzy
pytania, ktére pomoga doprecyzowac¢ wymagania. Nastepnie popro$ mnie o sformutowanie algorytmu. Dopiero
potem ocen moéj pomyst i podpowiedz, co poprawic”.

Taki sposéb pracy uczy nie tylko programowania, ale takze samoregulacji, odpowiedzialnosci za wtasne uczenie
sie oraz krytycznego korzystania z technologii.

Rola nauczyciela i szkoty

Szkota nie powinna udawac, ze Al nie istnieje. Uczniowie beda z niej korzystac¢ niezaleznie od tego, czy szkota to
zaakceptuje. Dlatego lepiej pokazywac dobre praktyki niz tworzy¢ fikcje Swiata bez sztucznej inteligenc;ji.

Nauczyciel nie musi zna¢ wszystkich najnowszych narzedzi. Nie musi by¢ ekspertem od kazdego edytora, modelu
jezykowego czy platformy programistycznej. Powinien jednak rozumie¢ zmiane kulturowg i edukacyjng: ucznio-
wie maja dzi$ dostep do narzedzi, ktére moga generowaé kod, wyjasnia¢ btedy, rozwigzywac zadania i tworzy¢
gotowe projekty. To wymaga innego projektowania zadan.

Zadania z programowania nie powinny premiowac wytgcznie gotowego wyniku. Powinny uwzglednia¢ proces:
opis problemu, plan dziatania, wersje robocza, testy, refleksje, poprawki i wyjasnienie dziatania. Warto tez wyma-
gac od uczniow krétkiego komentarza: co zrobitem samodzielnie, w czym pomogta Al, czego sie nauczylem,
czego nadal nie rozumiem.

Dobre zadania moga polegac na analizie kodu, poréwnywaniu dwdch rozwigzan tego samego problemu, wyszu-
kiwaniu btedéw w kodzie wygenerowanym przez Al, projektowaniu testéw dla aplikacji, prowadzeniu dziennika
uczenia sie albo pracy w parach, w ktorej jeden uczen proponuje rozwigzanie, a drugi recenzuje je z pomoca Al.

Dla dyrektoréw i nauczycieli oznacza to potrzebe przesuniecia akcentu. Mniej sensu ma sprawdzanie, czy
uczen potrafi odtworzy¢ sktadnie z pamieci w warunkach catkowicie odcietych od narzedzi. Wieksze znaczenie
ma sprawdzanie, czy rozumie mechanizm, potrafi testowac, wyjasnia¢, poprawiac i odpowiedzialnie korzysta¢
z dostepnych narzedzi.

W cyfrowej szkole



Czy warto jeszcze sie uczy¢ programowania w erze Al? A jesli tak, to jak?

Podsumowanie: programowania nadal warto sie uczy¢, ale inaczej niz dawniej

W dobie Al programowania nadal warto sie uczy¢. Warto nawet bardziej niz wczesniej. Nie chodzi o rywalizowa-
nie ze sztuczna inteligencjg w szybkosci pisania kodu. W tej konkurencji cztowiek przegra. Chodzi o co$ wazniej-
szego: rozumienie probleméw, kontrole nad narzedziami, odpowiedzialno$¢ za rozwigzania i rozwijanie wtasnego
myslenia.

Sztuczna inteligencja moze by¢ znakomitym wsparciem w nauce programowania. Moze wyjasnia¢, zadawac pyta-
nia, generowac ¢wiczenia, podpowiadac, recenzowac, wskazywac bledy i proponowacé alternatywy. Nie powinna
jednak zastepowac procesu aktywnego budowania wiedzy.

Korzystajgc z Al podczas nauki programowania, warto pamieta¢ o trzech zasadach chronigcych przed diugiem
poznawczym. Po pierwsze: ,Najpierw ja”. Najpierw sprobuj samodzielnie rozwigza¢ problem, a dopiero potem
poréwnaj swoj wynik z propozycja Al. Po drugie: traktuj Al jako krytycznego partnera — wymagajacego rozmoéwce,
prowokujgcego dyskutanta albo surowego recenzenta, a nie wykonawce zadania. Trzecia, ogolna zasada: regu-
larnie poddawaj sw6j mdzg treningowi kognitywnemu. Czytaj trudniejsze teksty, ucz sie jezykéw obcych, rozwig-
zuj problemy bez natychmiastowej pomocy Al, dbaj o czas offline i ¢wicz cierpliwo$¢ w pracy nad zadaniami, ktore
nie dajg sie rozwigzac jednym kliknieciem.

Najwiekszg wartoscig nie bedzie dzi$ umiejetnos¢ napisania kilku linijek kodu szybciej niz Al. Najwiekszag warto-
Scig bedzie zdolno$¢ rozumienia, oceniania i odpowiedzialnego uzywania tego, co Al potrafi wytworzy¢. Dlatego
programowania nadal warto sie uczy¢ — nie mimo rozwoju sztucznej inteligencji, lecz wiasnie z jego powodu.
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llustracja 5. Podsumowanie artykutu w postaci infografiki wygenerowanej w NotebookLM
na podstawie niniejszego artykutu

Dodatkowe informacje na temat NotebookLM znajdziesz pod adresem:
https://patrz.link/NBLM lub skanujgc kod QR.

Zapraszam réwniez na szkolenia z serii ,Sztuczna inteligencja jako asystent”, dostepne na
Platformie Obstugi Szkolen OEIiZK pod adresem https:/patrz.link/SIA lub po zeskanowa-
niu kodu QR.
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Odlotowe programowanie - czesc 4.
Drony | programowanie w Pythonie

Barttomiej Krowiak

W poprzednich czesciach cyklu przeszliSmy droge od poznania podstawowych poje¢ oraz zasad BHP zwigza-
nych z Bezzalogowymi Statkami Powietrznymi', poprzez nauke manualnego sterowania za pomoca aplikacji
mobilnych i symulatoréw na tablety oraz smartfony?, az po pierwsze kroki w programowaniu wizualnym, gdzie
za pomocg kolorowych blokéw uczyliSmy drony wykonywania okreslonych przelotow3. Teraz nadszedt czas, aby
wzbi€ sie na jeszcze wyzszy poziom i zamieni¢ wizualne puzzle na linie kodu. W tej czesci skupimy sie na stero-
waniu zachowaniem drondw, zaréwno tych wirtualnych, jak i rzeczywistych, za pomoca jezyka Python.
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Programowanie tekstowe pozwala na znacznie wiekszg precyzje i daje dostep do zaawansowanych funkgciji, kto-
rych nie znajdziemy w $rodowiskach blokowych. Warto jednak pamietac, ze praca z kodem tekstowym wymaga
odpowiedniego przygotowania warsztatu pracy. Zanim nasz dron wzbije sie w powietrze, bedziemy musieli wypo-
sazy¢ komputer w dodatkowe biblioteki, ktére stanowia swoisty stownik pozwalajacy maszynie zrozumie¢ nasze
intencje.

Symulatory

Zamiast sterowaé wirtualnym dronem za pomoca bloczkéw na stronach internetowych, mozna w tym celu uzy¢
jezyka Python. Programy do sterowania takim dronem mozna pisa¢ w dowolnym edytorze kodu — od prostego,
systemowego IDLE Python, przez przyjazny uczniom Edytor Mu, az po profesjonalne narzedzia, na przyktad
Visual Studio Code. Ponizej przedstawiono dwa przyktady symulatoréw online, ktére pozwalajg na programowa-
nie drona w jezyku Python bez ryzyka uszkodzenia fizycznego sprzetu.

DroneBlocks Tello Simulator? to $rodowisko dostepne w przegladarce, ktére oferuje balans migdzy prostotg
i funkcjonalnosciag. Aby rozpocza¢ prace, musimy najpierw przygotowac komputer. W systemie Windows najszyb-
szg drogg jest otwarcie wiersza polecen (skrét klawiszowy Win + R, wpisanie ,CMD” i zatwierdzenie). W nowym
oknie nalezy wpisa¢ polecenie: pip install DroneBlocksTelloSimulator. Uzyty menedzer pip to stan-
dardowe narzedzie dla jezyka Python, ktére stuzy do automatycznego pobierania i instalowania dodatkowych
pakietéw/bibliotek z internetowego repozytorium. Bez wykonania tej czynnosci Python nie bytby w stanie zinter-
pretowac specyficznych komend przeznaczonych dla drona.

Warto jednak wiedzie¢, ze uzytkownicy Edytora Mu majg utatwione zadanie i moga unikng¢ pracy w oknie wier-
sza polecen. Wystarczy klikng¢ ikone kota zebatego w prawym dolnym rogu edytora, przej$¢ do zaktadki Third
Party Packages, tam wpisa¢ nazwe biblioteki i zatwierdzi¢ przyciskiem OK. Program Mu sam zajmie sie reszta,
wykorzystujgc wspomniany mechanizm pip w tle.

1 B.Krowiak, Odlotowe programowanie - czes¢ 1. Wstep do pracy z dronami edukacyjnymi, W cyfrowej szkole" nr 3/2025, s. 56-60,
https://tinyurl.com/drony 1

2 B. Krowiak, Odlotowe programowanie — czes¢ 2. Drony i aplikacje mobilne, W cyfrowej szkole" nr 1/2026, s. 49-53, https://tinyurl.com/drony2

3 B. Krowiak, Odlotowe programowanie — czes¢ 3. Drony i programowanie wizualne, W cyfrowej szkole" nr 2/2026, s. 43-50,
https://tinyurl.com/drony3

4 https//coding-sim.droneblocks.io
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Odlotowe programowanie — czesc 4. Drony i programowanie w Pythonie

llustracja 1. Okno dodawania bibliotek w Edytorze Mu

Gdy $rodowisko jest juz gotowe, mozna przejs¢ do wiasciwej pracy. Beda potrzebne dwie strony internetowe.
Pierwsza to sam symulator, gdzie w lewym gérnym rogu znajduje sie przycisk z napisem Get Drone Simulator
Key. Po kliknieciu w niego otrzymamy unikalny klucz potaczenia, ktéry wkleimy do naszego programu.

Walcome to the DroneBlocks Simulator for Python!
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llustracja 2. Wygenerowany klucz symulatora

Druga wazna strona to dokumentacja biblioteki w serwisie PyPI°>. Znajdziemy tam peing liste obstugiwanych
komend, a takze gotowy szkielet programu, ktéry mozemy skopiowac do edytora:

from DroneBlocksTelloSimulator.DroneBlocksSimulatorContextManager import
DroneBlocksSimulatorContextManager

if __name__ == '__main__":
sim_key = 'YOUR_SIM_KEY_GOES_HERE'
distance = 40
with DroneBlocksSimulatorContextManager(simulator_key=sim_key) as drone:
drone.takeoff()
drone.fly forward(distance, 'in')
drone.fly left(distance, 'in'")
drone.fly backward(distance, 'in")
drone.fly right(distance, 'in')
drone.flip_backward()
drone.land()

W przygotowanym skrypcie wystarczy podmieni¢ fragment 'YOUR_SIM KEY_GOES_HERE' na nasz klucz skopio-
wany z okna symulatora. Po uruchomieniu tak skonfigurowanego kodu, dron w przegladarce zacznie wykonywac
zapisane polecenia.

5 https://pypi.org/project/DroneBlocksTelloSimulator
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llustracja 3. Komendy Pythona dostepne w symulatorze DroneBlocks

Do podstawowej listy komend nalezg miedzy innymi:
e drone.takeoff() — start drona
e drone.fly_forward(20, 'in') —lot do przodu o zadang odlegtos¢ (w calach lub centymetrach)
» drone.flip_forward() —wykonanie przez drona przewrotu w przéd
e drone.land() —lgdowanie

Co ciekawe, biblioteka obstuguje réwniez funkcje niewidoczne w podstawowej dokumentacji, jak chocéby
drone.set_speed(X), ktéra pozwala na ptynng regulacje predkosci lotu. Dlatego warto tez eksperymentowaé
z kodem.

A

Gat Drone Simulator Key X:5cm, Y: -183 cm, Altitud

B Edit

from DroneBlocks TelloSi

oW

r.DroneBlocksSimulatorContextManager import DroneBlocks

if _name__=="'__main__":
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sim_key = 'bfb3d34d-e6eb-4313-b962-57102a51 149"

with DroneBlocksSi ontexti _key _key) as drone:

drone takeoff()

drone.set_speed(100)

drone.fly_up(50, 'cm')

for [in range(4):
drone.fly_forward{100, ‘cm’)
drone.fly_right(100, 'cm’)

drone flip_forward()

drone flip_backward()

drone.fly_backward(400, 'cm’)

drone.fly_left{400, 'cm’)

drone.land()

A YIDLE Snefl 2131 a
Bt Shell Debug Options Window Help

completed command is: 8170232e-bc3e-4a53-9470-8d66e1833c1e
publishing command: flip_forward,bf8900f8-1101-4be9-a07e-3908c5afbchs
current command is: bf8900f8-1101-4bed-a07e-3908c5afbcbs
completed command is: bf8900f8-1101-4bed-a07e-3908c5afbchd
flip_| d,28b81843-fd3a-46b5-b952-bTa 172083610
current command is: 28b81843-fd3a-46b5-b952-b7a172083610
completed command is: 28b81843-fd3a-46b5-b952-b7a172083610
publishing command: fly_backward,400,cm,féec328a-5457-4ee5-8cdf-12ed1714197a
current command is: féec928a-5457-dee5-8cdf-12ed1714197a
completed command is: f6ec928a-5457-4ee5-8cdf-12ed1714197a 0 @ @
publishing command: fly_left,400,cm,0011d199-8bdd-43ed-ac7-63911dd584f6

Locaion Measure Grd  Fesed

llustracja 4. Przyktad wykonania kodu w DroneBlocks

Druga ciekawg propozycja jest PySimverse®. W przeciwienstwie do poprzednika, jest to Srodowisko, ktore nalezy
pobrac i zainstalowa¢ na dysku twardym jako osobng aplikacje, a nastepnie utworzy¢ konto. Narzedzie oferuje
bardzo wysoka jako$¢ wizualng oraz gotowe scenariusze misji i interaktywne plansze edukacyjne.

6 https://pysimverse.com
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Odlotowe programowanie — czesc 4. Drony i programowanie w Pythonie
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llustracja 5. Okno gtéwne $rodowiska PySimverse

Zasada dziatania pozostaje identyczna: po zainstalowaniu na komputerze biblioteki pysimverse tworzymy pro-
gram, ktéry po uruchomieniu steruje dronem w pobranej aplikacji. Twérca przygotowat szereg samouczkow wideo
na platformie YouTube?, co czyni narzedzie wygodnym materiatem do samodzielnej pracy uczniéw w domu lub
na zajeciach dodatkowych.

from pysimverse import Drone

Bartek = Drone()
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Bartek.connect()
Bartek.take_off()
Bartek.set_speed(50)
Bartek.move_forward(100)
Bartek.move_backward(100)
Bartek.move_up(50)
Bartek.move_down(50)
Bartek.rotate(90)
Bartek.rotate(-45)
Bartek.land()

llustracja 6. Przyktad uzycia komend w PySimverse

Mimo ze zachowanie drona jest tu zblizone do poprzedniego symulatora, PySimverse oferuje kilka dodatkowych
komend oraz nieco zmienione polecenia (na przykltad move zamiast f1y do poruszania sie dronem). Warto tez
nadmienic¢, ze srodowisko jest we wczesnej fazie testowej, wiec wiele funkcji pojawi sie z czasem, miedzy innymi
mozliwosé zaprogramowania drona tak, aby wykonywat zdjecia, byt sterowany gestami dtoni albo podazat za
wirtualnym cztowiekiem.

Drony edukacyjne

Kiedy uczniowie poczujg sie juz pewnie w Swiecie wirtualnych przelotéw, nadchodzi czas na uruchomienie fizycz-
nego drona za pomocg whasnorecznie napisanego kodu. Co wazne, sama logika programowania rzeczywistego
urzadzenia jest bardzo zblizona do tej, ktérg poznaliSmy juz przy pracy w PySimverse. Caly proces rozpoczyna
sie od wywotania funkcji odpowiedzialnej za nawigzanie komunikacji, czyli komendy connect (). Dopiero po
poprawnym ustanowieniu tego potgczenia mozna przejs¢ do wydawania dalszych instrukcji i obserwowag, jak
linie tekstu na ekranie monitora zamieniaja sie w realny ruch $migiet oraz powietrzne ewolucje w sali lekcyjnej.

Jednym z urzadzen, ktére mozna w ten sposdb programowac, jest DJI Tello EDU. Przygotowanie do lotu rozpo-
czyna sie od zainstalowania dedykowanej biblioteki djitellopy, ktéra zawiera wszystkie niezbedne funkcje do
komunikacji z maszyna. Nastepnie trzeba przygotowac potaczenie sprzetowe: po uruchomieniu drona wytwarza

7 Murtaza’s Workshop - Robotics and Al, https.//www.youtube.com/@murtazasworkshop
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on wiasng, lokalng sie¢ Wi-Fi, do ktorej musimy przytgczy¢ sie za pomocg laptopa. Jest to rozwigzanie bardzo
praktyczne, poniewaz pozwala na prowadzenie zaje¢ w dowolnym miejscu, bez koniecznosci posiadania dostepu
do szkolnej infrastruktury sieciowe;.

Kod rozpoczyna sie od zaimportowania biblioteki frazg from djitellopy import Tello, a nastepnie tworzy
obiekt drona i wywotuje kluczowg funkcje drone.connect(). To wtasnie w tym momencie nastepuje nawigzanie
tacznosci i sprawdzenie systemOw urzadzenia. Polecenie drone.takeoff() sprawia, ze dron unosi sie w gére,
po czym mozna wpisywaé dowolne komendy przelotu, ktérych zbior znajduje sie w sieci®. Wazne jest, aby kazdy
skrypt konhczyt sie poleceniem drone.land(), co gwarantuje, ze po wykonaniu zadania maszyna bezpiecznie
i stabilnie osigdzie na ziemi. Warto zacheci¢ uczniéw do monitorowania parametréw lotu, poniewaz biblioteka
pozwala na fatwe odczytywanie w czasie rzeczywistym takich danych, jak poziom natadowania baterii czy aktu-
alna wysokos¢, co dodatkowo wzbogaca lekcje o elementy analizy danych.

CoDrone EDU to kolejny model, ktory zyskuje coraz wiekszg popularnos¢ w pracowniach informatycznych, ofe-
rujac nieco inne podejscie do komunikacji ze sprzetem. W przeciwienstwie do Tello, w tym przypadku nie tgczymy
sie z dronem bezposrednio przez sie¢ Wi-Fi. Kluczowym elementem zestawu jest fizyczny kontroler, ktéry podta-
czany jest do komputera za pomocag kabla USB. W takim ukladzie kontroler staje sie swego rodzaju nadajnikiem
— to on odbiera linie kodu z komputera i przesyta je droga radiowg bezposrednio do drona. Jest to rozwigzanie
wyjatkowo stabilne, co ma ogromne znaczenie w salach lekcyjnych, gdzie wiele urzadzen bezprzewodowych
pracujacych jednoczes$nie mogtoby zaktécaé sygnat. Programowanie tego drona odbywa sie za posrednictwem
dedykowanej platformy internetowej®, ktéra udostepnia intuicyjny edytor jezyka Python dziatajacy bezposrednio
w przegladarce.
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llustracja 7. Edytor kodu Pythona dla dronéw CoDrone EDU

Dzieki temu unikamy konfiguracji Srodowiska na kazdym szkolnym komputerze. Pisanie skryptu zaczynamy od
sparowania drona z kontrolerem, a nastepnie w samym kodzie definiujemy biblioteke i parametry lotu. CoDrone
EDU wyréznia sie bardzo duzymi mozliwosciami w zakresie wizualnym — dron posiada programowalne diody
LED, ktérych kolory i sposdb swiecenia mozna dowolnie zmienia¢ za pomocg komend. Pozwala to na realizacje
zadan, takich jak zmiana barw drona w zaleznosci od wykonywanej ewolucji. Cato$¢ dokumentacji zwigzanej
z obstuga i programowaniem dronéw CoDrone EDU mozna tez znalez¢ na stronie producenta®.

Podsumowanie

Czwarta czes¢ cyklu domyka droge, ktéra przeszlismy od pierwszych teoretycznych krokéw i zasad bezpieczen-
stwa, az po sterowanie tekstowe. Programowanie drondéw w Pythonie to trening precyzji, logicznego myslenia
oraz umiejetnosci radzenia sobie z bledami w Srodowisku, ktére natychmiast daje informacje zwrotna. Niezaleznie
od tego, czy uczniowie szlifujg swoje umiejetnosci w bezpiecznym Swiecie symulatordw, takich jak DroneBlocks
czy PySimverse, czy tez mierza sie z fizyka lotu drona DJI Tello EDU lub CoDrone EDU, zdobywajg kompetencje,
ktore sg dzis kluczowe na rynku pracy.

Drony w klasie udowadniaja, ze informatyka nie musi by¢ zamknieta wewnatrz monitora. Dzigki nim kod staje sie
namacalny, a btgd w programie nie jest porazka, lecz cenna lekcjg wymagajgcg analizy przed kolejnym startem...
dostownie.

8 https://djitellopy.readthedocs.io/en/latest/tello
9 https://codrone.robolink.com/edu/python
10 https://docs.robolink.com/docs/CoDroneEDU/Python
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Od dyskietki do Al.
Technologiczna podroz z klasg druga

Dorota Janczak, Renata Rudnicka

Kiedy zastanawiatySmy sie, jak napisac artykut zwigzany z jubileuszem 35-lecia Osrodka Edukac;ji Informatycznej
i Zastosowan Komputerow w Warszawie, a jednoczes$nie skierowany do nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej,
szybko uznaty$my, ze nie chcemy przygotowywac tekstu wytgcznie o historii technologii. Nie chodzito nam o kata-
log dawnych urzadzeh ani o sentymentalng opowies¢ o komputerach, dyskietkach czy modemach. Bardziej inte-
resowato nas to, co zmiany technologiczne oznaczajg dla najmtodszych uczniéw i jak mozna o nich rozmawiac
w klasach I-llI.

Wtedy Renata zaproponowata wywiad przygotowany przez jej ucznidw klasy drugiej i przeprowadzony z Dorota,
ktéra od wielu lat zajmuje sie technologia w edukacji. Pomyst ten dobrze potgczyt jubileusz Osrodka z perspek-
tywa dzieci.

Od poczatku chciaty$my przede wszystkim zweryfikowaé, jakie pytania formutujg dzieci, gdy wyobrazajg sobie
ostatnie 35 lat rozwoju technologii z wlasnej perspektywy — uczniéw, dla ktérych ekrany dotykowe, natychmia-
stowy dostep do informaciji, platforma YouTube, roboty edukacyjne czy sztuczna inteligencja stanowig naturalne
elementy codziennosci.

Dlaczego wywiad dziata w edukacji wczesnoszkolnej

Wywiad jako forma pracy dydaktycznej nie zawsze kojarzy sie z edukacja technologiczng w klasach I-Ill. W tym
przypadku Renata stusznie zauwazyta, ze rozwigzanie to tagczy w sobie wiele waznych aktywnosci: formutowanie
pytan, stuchanie ze zrozumieniem, porzadkowanie informacji, poréwnywanie, a takze stawianie hipotez oraz ich
weryfikowanie.

Najwazniejsze bylo przygotowanie. Pytania nie powstaly przypadkowo ani pod wptywem chwili. Uczniowie pod
opieka Renaty przygotowywali sie do rozmowy z wyprzedzeniem. W pierwszym etapie przeprowadzili burze
moézgow, zastanawiajgc sie, co ich interesuje, czego chcieliby sie dowiedzie¢ oraz co wydaje sie im dziwne,
zaskakujace lub trudne do wyobrazenia. Nastepnie przy jej wsparciu uporzadkowali zebrane pomysty w bloki
tematyczne, a na ich podstawie opracowali ostateczng liste pytan. Dzieci mogty dostrzec, ze rézne szczego6towe
ciekawostki uktadaja sie w wieksze obszary tematyczne: sprzet, internet, gry, programowanie, szkota oraz przy-
sztos$¢. Juz samo to stanowito cenne ¢wiczenie w zakresie kategoryzowania i precyzowania mysli.

Jedno z pierwszych pytan brzmiato: ,Czy to prawda, ze kiedy$ komputery byly tak wielkie i ciezkie, ze biurka pod
nimi pekaty?”. Jednak wazniejsze od samej odpowiedzi byto to, co kryto sie za tym pytaniem. Uczen miat wiasne
wyobrazenie oraz hipoteze, ktérg chciat zweryfikowa¢. W edukacji wczesnoszkolnej wtasnie tego typu pytania sg
szczegolnie cenne, poniewaz stymulujg ciekawo$¢ poznawcza, sktaniajg do poréwnan, rozwijaja mys$lenie przy-
czynowo-skutkowe oraz inicjujg wartosciowa rozmowe.

Renata zaplanowata to w taki sposéb, ze dzieci robily to wszystko w naturalnej sytuacji rozmowy — bez koniecz-
nosci wypetniania kart pracy, bez wskazywania jednej prawidtowej odpowiedzi do zakreslenia i bez sprowadzania
technologii wytgcznie do instrukcji obstugi programu.

Podczas wywiadu waznym elementem okazato sie réwniez aktywne stuchanie. Zdarzato sie, ze odpowiedz
udzielona jednej grupie czesciowo wyjasniata kwestie zwigzane z pytaniem przygotowanym przez inny zespot.
Wymagato to od uczniéw uwaznego Sledzenia toku rozmowy, szybkiego taczenia faktow oraz dostrzegania wza-
jemnych powigzan.

Najwiekszg wartoscig takiego spotkania byto jednak autentyczne zdziwienie. Uczniowie nie tylko otrzymywali
informacje, ale mogli je od razu skonfrontowa¢ z wtasnym doswiadczeniem. Kiedy podczas rozmowy pojawit
sie temat dyskietek, dzieci mogly je obejrze¢ i dotkngé, poniewaz Renata przygotowata je wczesniej w klasie.
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Dla uczniow byt to konkretny przedmiot z zupetnie innej epoki, ktéry mogli poréwnac z obecnymi sposobami zapi-
sywania zdje¢, dokumentéw czy gier.

Podobnie zadziatat dzwiek potaczenia z internetem przez linie telefoniczng. Gdy Dorota wyjasniata, ze dawniej
dostep do internetu wymagat ,dodzwonienia sie”, szczegoélne poruszenie wywotato odtworzenie dzwieku towarzy-
szgcego takiemu potaczeniu. Dla ucznidéw byt to namacalny, zaskakujacy $lad zupetnie innego Swiata technologii.

Co zaskoczyto dzieci, a co zaskoczyto nas

Przez lata pracy z technologia w edukacji — najpierw jako nauczycielka, potem jako nauczyciel konsultant
w OEIliZK — Dorota wielokrotnie opowiadata o zmianach cyfrowego Swiata. Rozmowa z klasg druga pokazata
jednak, ze to, co dla dorostych bywa ,niedawna przesztoscig”, dla o$miolatkéw moze stanowi¢ niemal prehistorie.

Myszka z kulka, internet wydajacy dziwne dzwieki podczas taczenia, dyskietka jako nosnik danych, programy
uruchamiane z kaset lub ptyt czy strony internetowe petne tekstu, a ubogie w grafike — to wszystko nie byto
dla dzieci po prostu ,starszg wersjg” znanych im narzedzi. Stanowito dla nich zupetnie inny sposéb korzystania
z technologii.

Szczegoblne znaczenie miato pytanie: ,Jak dzieci szukaty informacji do szkoly bez szybkiego internetu?”. Kryje sie
za nim bardzo wspéiczesne zalozenie, ze szybki dostep do informacji jest czym$ oczywistym. W odpowiedzi
pojawity sie ksigzki, encyklopedie, biblioteki i pierwsze wydania encyklopedyczne na ptytach CD-ROM. Zwrécona
zostata tez uwaga na istotng réznice: dawniej trudniej byto znalez¢ informacje, ale materiaty Zrédiowe podlegaty
rzetelnej weryfikacji przez autoréw oraz redaktoréw. Dzisiaj wyszukac informacje jest duzo tatwiej, ale wyzwa-
niem staje sie ocena, czy sa one prawdziwe, aktualne i wiarygodne.

To istotny watek w edukacji wczesnoszkolnej. Rozmowa o dawnych technologiach moze stanowi¢ naturalny
wstep do rozwijania u najmtodszych umiejetnosci krytycznego korzystania z informacji. Nie trzeba zaczyna¢ od
trudnych pojec. Wystarczy pokazac prostg zalezno$¢: dawniej zdobycie informacji wymagato czasu i wysitku, dzis
pojawia sie ona natychmiast — i wtasnie z tego powodu trzeba nauczy¢ sie jg odpowiednio ocenic.

Jak zorganizowaé wywiad ,,z historig technologii” w swojej klasie

Tego typu wywiad mozna przeprowadzi¢ z nauczycielem, rodzicem, dziadkiem, bibliotekarzem, informatykiem
badz kazdg osobag, ktéra pamieta czasy przed upowszechnieniem smartfonéw, tabletow i statego dostepu do
internetu. Rozmoweca nie musi by¢ ekspertem w dziedzinie technologii. Kluczowe jest, aby potrafit opowiedzieé¢
o konkretnych, osobistych do$wiadczeniach: wygladzie komputeréw, sposobach zapisywania plikéw, metodach
wyszukiwania informaciji, wygladzie éwczesnych gier czy nauce obstugi sprzetu komputerowego.

Dobra praktykg dydaktyczna jest rozpoczecie pracy od burzy mézgéw, podczas ktérej dzieci moga zapisac lub
narysowac wszystko, co chcg wiedzie¢ o dawnych technologiach. W kolejnym etapie nauczyciel pomaga upo-
rzagdkowac zebrane pomysty w kategorie. Dzieki temu uczniowie dostrzegaja, ze poszczegoélne pytania mozna
grupowac, doprecyzowywac i uktadaé w logiczna strukture rozmowy.

Warto przygotowaé konkretne materiaty: tradycyjng myszke komputerowa, dyskietke, kasete magnetofonowa,
ptyte CD, zdjecia dawnych urzadzen, nagranie dzwieku modemu czy zrzuty ekranu dawnych stron internetowych.
W edukacji wczesnoszkolnej konkret ma ogromne znaczenie. Dzieci fatwiej rozumiejg zachodzgce zmiany, gdy
moga zobaczy¢ lub dotkng¢ przedmiotu, a nie jedynie ustyszec jego nazwe.

Jesli spotkanie odbywa sie w formie wideokonferencji, nalezy wczesniej zapewni¢ odpowiednie warunki tech-
niczne: wysoka jakos¢ dzwieku, mozliwos¢ udostepniania ekranu, a takze przygotowane wczesniej odnos$niki
i pomoce dydaktyczne.

W trakcie rozmowy warto tez zostawi¢ miejsce na pytania spontaniczne. W naszym przypadku dzieci pytaty
miedzy innymi o to, kto wymyslit pierwszg klawiature, czy na lekcjach korzystato sie z komunikatoréw, a takze
jak moga wyglada¢ komputery za kolejne 35 lub 40 lat. Tych pytan nie bylo w pierwotnym planie, ale okazaly sie
niezwykle dociekliwe i potwierdzity, ze dzieci naprawde myslg o zachodzgcych zmianach technologicznych.

Od zdziwienia do rysunku

Po zakonczeniu spotkania Renata wrécita z dzieémi do kwestii, ktére wywotaly u nich najwieksze zaskocze-
nie. Uczniowie przedstawili swoje refleksje w formie prac plastycznych. llustrowali dawne komputery, dyskietki,
myszki z kulka, internet, do ktérego nalezato sie ,dodzwoni¢”, oraz inne elementy rozmowy, ktére uznali za szcze-
gélnie ciekawe lub nietypowe.

Etap ten miat kluczowe znaczenie dydaktyczne. Dzieci nie tylko wystuchaty opowiesci, ale przetworzyty ja z wia-
snej perspektywy. Rysunek stat sie formg zatrzymania sie nad tym, co nowe, nieznane i zaskakujgce. Pozwolit
przetozy¢ pozyskane informacje na jezyk wtasnych obrazéw i skojarzen.

Prace plastyczne uczniéw czesciowo ukierunkowaly pozniejsze rozwazania na temat szkoty przysztosci. Skoro
w ciggu ostatnich 35 lat technologia tak bardzo sie zmienita, to kolejne trzy dekady réwniez moga przynies¢
rozwigzania, ktére dzisiaj trudno sobie wyobrazi¢. To, co obecnie stanowi naszg codziennos¢ — tablety, roboty
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edukacyjne, sztuczna inteligencja czy natychmiastowe wyszukiwanie informacji — dla kolejnego pokolenia moze
okazac sie tak samo archaiczne, jak dla dzisiejszych drugoklasistéw dyskietka czy modem telefoniczny.

llustracja 1. Prezentowana grafika zostata wygenerowana na podstawie prawdziwych rysunkéw uczniow,
przedstawiajgcych elementy, ktére wywotaly najwieksze zaskoczenie podczas wystuchanej historii

Zadanie, ktére potaczyto przeszto$¢ z przysztoscia i z Al

Dopiero po rozmowie o przesziosci oraz analizie prac plastycznych pojawito sie zadanie zwigzane z przyszio-
Scig. Uczniowie mieli opisac szkote za 35 lat. Celem tego ¢wiczenia nie byto sformutowanie pojedynczych haset,
ale opracowanie mozliwie szczeg6towego opisu wygladu klasy, dostepnych w niej urzadzen, pracy nauczyciela
i ucznidw, a takze obecnosci holograméw, robotow czy kwestii tego, czy szkota nadal bedzie funkcjonowac w tra-
dycyjnym budynku.

Dzieci otrzymaly wyjasnienie, ze im bardziej szczegotowy bedzie opis, tym ciekawszy moze byc¢ efekt, poniewaz
przygotowane opisy postuzg jako prompty, czyli instrukcje, do generatora grafik opartego na sztucznej inteligenciji.

Docelowo dzieciece wizje szkoly przysztosci zostaly przeksztalcone w obrazy wygenerowane przez sztuczng
inteligencje i stanowig ilustracje do niniejszego artykutu. Prezentowane grafiki sg wizualizacjg pomystéw uczniéw
— ich wyobrazen, opiséw oraz szczego6tow zinterpretowanych i przetworzonych przez algorytmy Al.

To dobrze pokazuje whasciwe miejsce nowoczesnych technologii w edukacji wczesnoszkolnej. Sztuczna inteli-
gencja nie wymyslita za dzieci szkoly przysztosci. Punktem wyjscia byly ich wlasne pytania, zaskoczenia, rysunki
i autorskie teksty. Narzedzie pomogto jedynie nada¢ tym wizjom forme obrazu, w zaden sposéb nie zastepujac
dzieciecej wyobrazni.

Wiasnie w takim podejsciu widzimy duzg wartos¢ podobnych zadan. Rozwigzania oparte na Al moga by¢ efek-
towne, ale nie powinny by¢ jedynie atrakcjg kohczaca lekcje. Technologia musi by¢ integralng czescig procesu
dydaktycznego: nastepowac po dyskusiji, refleksji oraz sformutowaniu wtasnego pomystu przez ucznia. Wtedy
algorytmy nie pracujg ,zamiast dziecka”, lecz pozwalajg zwizualizowac¢ to, co mtody cztowiek wczesniej sam
wykreowat, nazwat i opisat.

Po co najmtodszym uczniom historia technologii

Rozmowa o dawnych komputerach, dyskietkach i modemach nie stanowi wylgcznie sentymentalnej podrézy
w przesztos¢. W klasach I-1ll moze sta¢ sie punktem wyjscia do dyskusji o uptywie czasu, dynamice zmian, zro-
dfach informaciji, ewolucji wynalazkéw, pracy ludzi, bezpieczenstwie cyfrowym i przysztosci.

Uczniowie zyskuja swiadomos¢, ze otaczajacy ich Swiat nie zawsze wygladat tak jak obecnie. Zaczynajg rozu-
mie¢, ze technologie powstaja, ewoluujag, a z czasem ustepujg miejsca nowym rozwigzaniom. Dostrzegaja, ze to,
co dla jednego pokolenia jest codziennoscia, dla innego moze by¢ zupetnie obce. Takie wnioski sg bardzo wazne
nie tylko w edukacji informatycznej, ale takze w edukacji polonistycznej, spotecznej oraz przyrodniczej.

Na zakonczenie spotkania podkreslitySmy, ze technologie, ktére beda funkcjonowaé za kolejne 35 lat, moga
zaczg¢ wspottworzy¢ wtasnie oni — dzisiejsi uczniowie. Nie wiemy, czy beda to hologramy, roboty, nieznane dotad
formy sztucznej inteligencji, czy rozwigzania, ktérych nazw jeszcze nie potrafimy zdefiniowa¢. Wiemy jednak,
ze warto juz teraz uczy¢ najmiodszych uwaznego obserwowania technologii: zadawania pytan, poréwnywania,
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weryfikowania, opisywania oraz wyobrazania sobie mozliwych rozwigzan. Efektywna edukacja cyfrowa w klasach
I-11l nie zaczyna sie bowiem od poznawania nowych aplikacji. Jej fundamentem jest ciekawos¢ Swiata.

Ponizej znajdujg sie opisy szkét i klas przysziosci przygotowane przez uczniéw oraz grafiki wygenerowane naich
podstawie.

& * 9%
@ Dzisiejsza lekcja | o

i
48 Kreatywny wszechéwiat ﬁ
& Wyobrai sobie
Projektyj
® Buduj
* Daziel sig

llustracja 2. ,W przyszitosci na lekcjach o komputerach bedzie super extra! Kazdy dostanie swoj wtasny super-
komputer, tablet, wielki laptop i jeszcze telefon! Nasze tawki beda wygladac jak wielkie, przytulne koale! Nauka bedzie
totalnie na luzie, ale i tak bedziemy ubiera¢ sie elegancko, jak na bal! A najlepsze sg koale domowe — wygladajg jak
koale, ale sg stodkie jak $winki morskie! A nauczycielami bedg prawdziwe kangury, ktére gadajg ludzkim gtosem!
Na Scianach beda tapety z kangurami, koalami i $winkami morskimi.
Caly sprzet tez bedzie wygladat jak koale domowe!”
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llustracja 3. ,Moja wymarzona szkota jest w kosmosie i caly czas lata! Wszyscy majag tam specjalne plecaki
odrzutowe, wiec nauczyciele i dzieciaki latajg sobie po catej sali, a krzesta tez lewitujg w powietrzu.
Komputery sg catkiem ptaskie i wygladaja, jakby naprawde zyty!”

W cyfrowej szkole



Od dyskietki do Al. Technologiczna podréz z klasg druga
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llustracja 4. ,Szkota jest ze szkia. Sciany $wieca. Sa tam hologramy. Sa latajgce tablice i duzo komputeréw. Uczymy sie
robi¢ gry. Mamy kolorowe stroje. Nie ma nauczycieli, sg roboty. tawki lataja. Nie ma krzesel, sg pufy. One tez lataja.”
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llustracja 5. ,W szkole sg tablice i tablety. Na suficie sg kamery i zegary. tawki sa drewniane i latajg. Maja silniki.
Zamiast ksigzek sg tablety. Krzesta tez latajg. Dzieci majg mechaniczne czesci ciata. Uczg sie programowania.
Pani to robot. Daje nam stuchawki. W stuchawkach stycha¢ program. On méwi do mézgu.”

llustracja 6. ,Moja szkota przysztosci wyglada troche jak ta dzisiejsza, ale z wieloma fajnymi nowosciami. Komputery
wygladaja jak zwykte laptopy, ale potrafig wyswietla¢ kolorowe hologramy i stuchajg tego, co do nich méwimy!
W klasie jest bardzo duzo miejsca, bo stoi tam az sto tawek. Wszyscy uczniowie i nauczyciele chodzg ubrani
w eleganckie szaty, co wyglada bardzo ciekawie.”
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Canva jako narzedzie wspierajgce nauczyciela
edukacji wczesnoszkolnej

Hanna Basaj, Marta Wnukowicz

Edukacja wczesnoszkolna jest jednym z najwazniejszych etapéw w zyciu dziecka. To czas, w ktérym uczniowie
nie tylko zdobywajg podstawowe umiejetnosci szkolne, ale przede wszystkim uczg sie, czym jest uczenie sie.
W tym okresie ksztattuje sie ich stosunek do szkoty, motywacja wewnetrzna oraz poczucie sprawczosci. Dlatego
sposo6b organizacji procesu dydaktycznego ma ogromne znaczenie dla dalszej drogi edukacyjnej dziecka.

Uczniowie klas I-11l funkcjonujg w specyficzny sposéb poznawczy. Ich proces uczenia sie opiera sie na dziataniu,
obserwacji i emocjach. Jednoczesnie sg szczegoélnie wrazliwi na bodZce wizualne, ktére wpltywajg na ich
koncentracje i zaangazowanie. Oznacza to, ze materialy dydaktyczne nie moga by¢ przypadkowe — powinny by¢
starannie opracowane i dostosowane do mozliwosci percepcyjnych dzieci.

Wspotczesny nauczyciel edukacji wczesnoszkolnej petni nie tylko role przewodnika po wiedzy, ale takze
projektanta srodowiska uczenia sie. Tworzy sytuacje dydaktyczne, planuje aktywnosci i przygotowuje materiaty,
ktére majg wspiera¢ rozwoj ucznia. W tym kontekscie ogromna role odgrywaja narzedzia cyfrowe, ktére utatwiajg
organizacje pracy i pozwalajg podniesc¢ jakos¢ tworzonych zasobéw.

Jednym z takich narzedzi jest Canva — platforma, ktéra w prosty sposéb tgczy funkcje projektowania oraz
przygotowywania r6znych materiatéw edukacyjnych. Jej potencjat wykracza daleko poza tworzenie estetycznych
pomocy dydaktycznych. Canva moze stac sie realnym wsparciem na kazdym etapie pracy — od pomystu, przez
planowanie, az po realizacje i podsumowanie zajec.

Warto podkresli¢, ze nauczyciele moga korzystac z rozszerzonej wersji Canvy dla Edukacji poprzez Zintegrowang
Platforme Edukacyjna. Zapewnia ona dostep do bogatej, edukacyjnej biblioteki szablonéw oraz do dodatkowych
funkcji bez ponoszenia kosztéw, co znaczaco utatwia wdrazanie nowoczesnych rozwigzan w praktyce szkolnej.

Mozna wybiera¢ szablony projektdw w réznych jezykach. Wbudowana w Canve aplikacja Tlumacz moze przettu-
maczy¢ wybrany szablon na jezyk polski.

llustracja 1. Dziatanie aplikacji Tlumacz w Canvie

W cyfrowej szkole



Canva jako narzedzie wspierajgce nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej

W edukacji wczesnoszkolnej uczniowie nie korzystajg bezposrednio z Canvy, pozostajgc aktywnymi odbiorcami
przygotowanych materiatow. Takie rozwigzanie jest uzasadnione poziomem ich kompetencji cyfrowych oraz
potrzeba zapewnienia bezpieczeristwa w sieci. Jednoczesnie ten model pozwala zachowac petng kontrole nad
trescig i formg materiatow, a takze dostosowac¢ poziom trudnosci do mozliwosci uczniow.

Mimo braku bezposredniego dostepu do narzedzia dzieci rozwijajag kompetencje wizualne oraz ucza sie odbioru
ré6znorodnych form przekazu. W ten sposéb Canva posrednio wspiera rozwéj kompetencji cyfrowych, przygoto-
wujgc ucznidw do bardziej Swiadomego korzystania z technologii w kolejnych etapach edukaciji.

Canva jako element howoczesnego warsztatu nauczyciela

Praca nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej wymaga nie tylko wiedzy pedagogicznej, ale réwniez umiejetnosci
szybkiego reagowania na zmieniajgce sie potrzeby uczniow. Kazdy dzien przynosi nowe sytuacje dydaktyczne,
ktére czesto wymagajg natychmiastowego przygotowania materiatdw dostosowanych do konkretnej grupy,
tematu lub etapu lekcji. W takich warunkach szczegélnego znaczenia nabiera dostep do narzedzi umozliwiajg-
cych sprawne dziatanie, przy jednoczesnym zachowaniu wysokiej jakosci opracowywanych materiatow.

Canva wpisuje sie w te potrzeby jako narzedzie porzadkujgce i usprawniajgce codzienng prace. Dzieki dziataniu
w przegladarce internetowej nie wymaga instalowania dodatkowego oprogramowania ani korzystania z jednego,
konkretnego urzadzenia. Mozna przygotowywac¢ materiaty zarowno w szkole, jak i w domu, a takze wprowadzac
szybkie zmiany tuz przed lekcja lub w jej trakcie. Takie rozwigzanie odpowiada realiom pracy w klasach I-lll,
gdzie plan zaje¢ czesto ulega modyfikacjom w zaleznosci od potrzeb uczniéw, ich zaangazowania czy pojawiaja-
cych sie spontanicznie sytuacji edukacyjnych.

Duzym atutem Canvy jest integracja wielu funkcji w jednym srodowisku pracy. W tradycyjnym modelu, chcac przy-
gotowac zestaw materiatow na jedne zajecia, trzeba byto korzysta¢ z r6znych programéw — osobno tworzy¢ karte
pracy, przygotowywac prezentacje oraz wyszukiwac i modyfikowac ilustracje za pomoca innych narzedzi. Canva
eliminuje te koniecznos¢, umozliwiajgc projektowanie wszystkich materiatéw w jednym miejscu. Dzieki temu nie
tylko oszczedzamy czas, lecz takze zachowujemy spojnos¢ wizualng materialdw. Ma to istotne znaczenie dla
uczniéw miodszych, ktorzy lepiej funkcjonujg w uporzadkowanym i przewidywalnym srodowisku edukacyjnym.

llustracja 2. Szybka modyfikacja stylu grafiki i przygotowanie czarno-biatego rysunku do wydruku

Istotnym atutem Canvy jest réwniez intuicyjno$¢ obstugi. Narzedzie zostato zaprojektowane w taki sposéb, aby
proces tworzenia materiatdw byt maksymalnie uproszczony. Gotowe szablony, propozycje uktadéw graficznych
oraz mozliwos¢ szybkiej edycji sprawiaja, ze nie trzeba posiada¢ zaawansowanych umiejetnosci z zakresu pro-
jektowania graficznego. Dzigki temu nauczyciel moze skoncentrowac sie na tym, co najwazniejsze, czyli realizacji
celéw dydaktycznych i odpowiadaniu na potrzeby ucznidéw. Canva staje sie zatem narzedziem wspierajacym
Swiadome projektowanie procesu uczenia.

Tworzenie materiatow nie polega juz wylgcznie na przygotowaniu ¢wiczen, ale na projektowaniu sytuacji dydak-
tycznych, ktére angazujg ucznia, wspieraja jego aktywnosc i rozwijajg r6zne obszary kompetencji. Canva umozli-
wia realizacje tych zalozen w praktyce, pozwalajac szybko przej$¢ od pomystu do konkretnego dziatania.

Mozna wiec powiedzie¢, ze Canva nie jest jedynie narzedziem, lecz stanowi istotny element nowoczesnego

warsztatu pracy nauczyciela. Wspiera organizacje pracy, sprzyja rozwijaniu kreatywnosci i pozwala lepiej odpo-
wiadaé na potrzeby wspétczesnych ucznidw.
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Od pomystu do scenariusza — Canva jako wsparcie planowania

Proces dydaktyczny zawsze zaczyna sie od pomystu, ktéry moze mie¢ bardzo réznorodne Zrddta. Moze wynikaé
bezposrednio z zapiséw podstawy programowej, obserwacji uczniéw, ich spontanicznych pytan i zainteresowan,
a takze z sytuacji zycia codziennego. W edukacji wczesnoszkolnej szczeg6lnie wazne jest, aby pomyst ten byt
elastyczny i otwarty na modyfikacje, poniewaz dzieci uczg sie w spos6b dynamiczny, a ich potrzeby i poziom
zaangazowania moga zmieniac sie nawet w trakcie jednej lekcji. Podstawa programowa podkresla, ze uczniowie
klas I-lIl zdobywajg wiedze poprzez dziatanie, doSwiadczenie i aktywne uczestnictwo w sytuacjach edukacyj-
nych, ktére majg charakter zintegrowany. Oznacza to, ze juz na etapie planowania nalezy myslec¢ nie tylko o tre-
Sciach, ale przede wszystkim o do$wiadczeniach ucznia.

Canva moze by¢ w tym procesie realnym wsparciem, poniewaz utatwia uporzgdkowanie pomystu dydaktycznego
i przeksztalcenie go w konkretny scenariusz zaje¢. Dzieki funkcjom opartym na sztucznej inteligencji mozna
szybko wygenerowac propozycje tematdw, celéw lekcji czy aktywnosci dostosowanych do wieku uczniéw. Nie sg
to gotowe rozwigzania do bezrefleksyjnego wykorzystania, lecz inspiracje, ktére mozna modyfikowac i dopaso-
wywac do potrzeb konkretnej klasy. Tego rodzaju wsparcie umozliwia sprawniejsze przejscie od ogélnej koncepcji
do zaplanowanego dziatania, przy jednoczesnym zachowaniu autonomii i refleksyjnego podejscia.

llustracja 3. Wykorzystanie Canva Al do wygenerowania propozycji scenariuszy zaje¢ dotyczacych pietrowej budowy
lasu i zaleznosci troficznych

Na poziomie praktycznym planowanie w Canvie umozliwia tgczenie réznych obszaréw edukacji, co jest zgodne
z zatozeniami ksztalcenia zintegrowanego. Mozna w ramach jednego projektu uwzgledni¢ elementy edukaciji
polonistycznej, matematycznej, przyrodniczej i spotecznej, tworzac spéjna catosc.

W rezultacie Canva staje sie nie tylko narzedziem do przygotowywania materiatdw dydaktycznych, lecz takze
istotnym wsparciem w planowaniu zaje¢. Utatwia Swiadome projektowanie procesu uczenia sie, integrowanie
réznych obszar6w edukacji oraz tworzenie sytuacji dydaktycznych, w ktérych uczeh moze aktywnie dziata¢, zdo-
bywa¢ doswiadczenia i rozwija¢ swoje kompetencje.

W cyfrowej szkole
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llustracja 4. Edycja wygenerowanego projektu z propozycjg tematéw zajec,
mozna wybra¢ najbardziej interesujacy scenariusz
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Tworzenie i modyfikowanie materiatéw edukacyjnych

Nauczyciel, korzystajgc z Canvy, moze samodzielnie projektowa¢ materialy lub korzysta¢ z gotowych szablonéw
mozliwych do modyfikacji. W zasobach edukacyjnych platformy znajduja sie rézne typy pomocy dydaktycznych,
na przyktad karty pracy, ilustracje, plansze edukacyjne, zestawy fiszek czy elementy prostych gier.

Gdzie mieszkajg zwierzeta?
Potgcz zwierze z jego domem

llustracja 5. Przyklad karty pracy na dopasowanie
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W pracy z uczniami klas I-lll kluczowe znaczenie ma przejrzystos¢ materiatdw. Dzieci dopiero rozwijajg umiejet-
nos¢ czytania, koncentracji uwagi oraz organizowania wiasnej pracy, dlatego kazdy element projektu powinien
by¢ starannie zaplanowany. Zbyt duza liczba bodzcéw wizualnych, nadmiar tekstu czy nieczytelny uktad moga
prowadzi¢ do przeciazenia poznawczego i zniechecenia do dziatania. Canva umozliwia tworzenie materiatéw
uporzadkowanych, w ktérych kazdy element petni okreslong funkcje i wspiera dziecko w realizacji zadania.

Mtodsze dzieci lepiej reaguja na materiaty, ktére sg czytelne, uporzadkowane i spojne kolorystycznie, a Canva
pozwala zachowac jednolitg estetyke. Dzieki temu uczen moze skupi¢ sie na realizacji zadania.

Warto réwniez zauwazy¢, ze Canva umozliwia tworzenie pomocy o charakterze zabawowym, ktore jednoczesnie
realizujg cele dydaktyczne. Moga to by¢ dopasowywanki, memory, proste gry planszowe czy karty do pracy na
dywanie.

Przyktady materiatéw o charakterze zabawowym:
» gra polegajgca na tgczeniu obrazkow z gtoskami,
» ukfadanka z dziataniami matematycznymi,
» gra utrwalajgca wiedze przyrodnicza.
Znaczenie materiatéw drukowanych i dziatan manipulacyjnych

Pomimo dynamicznego rozwoju technologii cyfrowych, w edukacji wczesnoszkolnej nadal ogromne znaczenie
maja dziatania manualne i kontakt dziecka z konkretem. Uczniowie klas I-Ill uczg sie przede wszystkim poprzez
bezposrednie doswiadczenie, a wiec poprzez dotyk, ruch i manipulowanie przedmiotami. Podstawa programowa
wyraznie podkresla, ze dzieci zdobywajg wiedze dzieki dziataniu, eksperymentowaniu i aktywnemu uczestnic-
twu w sytuacjach edukacyjnych, a nie jedynie poprzez odbidr informacji. Oznacza to, ze materiaty dydaktyczne
powinny umozliwia¢ uczniowi dziatanie, przeksztatcanie i doSwiadczanie, a nie tylko bierne wykonywanie polecen.

Pomoce drukowane doskonale wpisujg sie w ten sposob uczenia sie, poniewaz pozwalajg dziecku pracowac
w sposoéb wielozmystowy.

Przyktadem takich rozwigzan moga by¢ karty pracy, ktére sa nie tylko miejscem zapisu, ale takze punktem wyj-
Scia do wycinania, ukladania, dopasowywania, kolorowania czy budowania. Canva daje mozliwos¢ fatwego
i szybkiego tworzenia réznorodnych materialtéw dostosowanych do potrzeb uczniéw.

llustracja 6. Biblioteka dostepnych szablondéw kart pracy

Przykiady kart pracy wspierajgcych dziatanie ucznia:

» karty matematyczne, ktore fgczg dziatania na liczbach z elementem wizualnym. Moze to by¢ karta z zada-
niami tekstowymi, w ktorych ilustracja przedstawia sytuacje problemowa — zakupy w sklepie. Dziecko nie
tylko oblicza wynik, ale takze interpretuje sytuacje, stosujgc matematyke w praktyce;

« karty pracy do edukacji przyrodniczej, zawierajgce schemat obserwacji, miejsce na zapis wnioskéw oraz
prostg tabele.

W cyfrowej szkole



Canva jako narzedzie wspierajgce nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej

Ile to kosztuje?

Palicz, lie kosztulq warzywa w koszykach. Naplsz kwotg w okienkach,

a nastgpnie zakresl pgtig ¥. ktoryml za
zakupy.
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llustracja 7. Przyktad matematycznej karty pracy llustracja 8. Przyktad karty pracy

Innym przyktadem materiatéw edukacyjnych sa fiszki, ktére uczniowie moga wykorzysta¢ miedzy innymi do pracy
w parach.

llustracja 9. Przyktadowe fiszki

Szczegoblng warto$¢ majg materiaty wykorzystywane w projektach diugoterminowych. Canva umozliwia tworzenie
dzienniczkéw obserwaciji, miniksigzeczek czy zeszytow projektowych, ktére uczniowie uzupetniajg przez diuzszy
czas. Przykladem moze by¢ dzienniczek przyrodnika, w ktérym dzieci zapisujg obserwacje pogody, wykonujag
rysunki przedstawiajgce zmiany w przyrodzie i formutujg wnioski. Takie dziatania bezposrednio wspieraja rozwoj
kompetencji badawczych, obejmujgcych obserwowanie, dokumentowanie i analizowanie zjawisk.
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Miesieczna obserwacja pogody
Kazdego dnia o tej samej godzinie obserwuj pogode i pokoloruj jedno pole w odpowiednim rzedzie.

Typ pogody: Dzieri miesiqgea
1 23 % 5 6 7 8 901 2 B3NGB BEFBRNDILRBEAHDB®TEANIINI

‘®- stoneczna

storice za _
chmurami

pochmurna

o, % wietrzna

deszczowa

burzowa

* $niezna

llustracja 10. Przyktad karty pracy — projekt dtugoterminowy

Interaktywnos$¢ i multimedia w pracy z uczniem

Canva umozliwia réwniez tworzenie materiatdw multimedialnych i interaktywnych, ktére odpowiadajg wspotcze-
snym realiom edukacyjnym i potrzebom uczniéw. Moga to by¢ prezentacje, krétkie filmy, nagrania dZzwiekowe,
animacje, quizy czy interaktywne ¢wiczenia. Materiaty tego typu projektowane w Canvie mozna wykorzystywac
na tablicy interaktywnej lub ekranie, co pozwala prowadzi¢ zajecia w sposéb dynamiczny i angazujacy.
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llustracja 11. Interaktywne ¢éwiczenie utrwalajgce znajomos¢ tabliczki mnozenia

Interaktywno$¢ materiatéw sprawia, ze uczniowie przestajg by¢ biernymi odbiorcami tresci, a stajg sie
aktywnymi uczestnikami procesu dydaktycznego. Podchodzg do tablicy, podejmujg decyzje, rozwigzujg zadania
i wspotpracujg z innymi. Tego rodzaju aktywnos$ci sprzyjaja rozwijaniu kompetencji spotecznych, takich jak
wspotpraca i komunikacja, ktére sg jednym z kluczowych elementéw edukacji wczesnoszkolnej. Warto tez
podkresli¢, ze wykorzystanie multimediow powinno by¢ przemys$lane i dostosowane do wieku uczniow.

W cyfrowej szkole



Canva jako narzedzie wspierajgce nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej

llustracja 12. Opracowywanie materiatu do ¢wiczenia ,przeciagnij i upus¢” na tablicy interaktywnej

Potgczenie materiatéw drukowanych i multimedialnych pozwala nauczycielowi stworzy¢ spojne Srodowisko
uczenia sie, w ktérym dziecko moze dziata¢ zaréwno w Swiecie realnym, jak i cyfrowym pod jego kierunkiem.
Canva staje sie w tym procesie narzedziem integrujacym rozne formy pracy oraz wspierajacym w tworzeniu
angazujgacych doswiadczen edukacyjnych.

Sztuczna inteligencja jako wsparcie nauczyciela

Funkcje sztucznej inteligencji dostepne w Canvie stanowig istotne wsparcie pracy nauczyciela edukacji wcze-
snoszkolnej, szczegodlnie w obszarze planowania i przygotowywania materiatéw dydaktycznych. Funkcje umoz-
liwiajgce generowanie tekstow, tworzenie ilustracji na podstawie opisu czy automatyczne propozycje uktadéw
graficznych pozwalajg znaczaco przyspieszy¢ proces przygotowania zaje¢. Nauczyciel moze w krotkim czasie
stworzy¢ karte pracy, plansze edukacyjng lub zestaw ilustracji dopasowanych do konkretnego tematu, a takze
przygotowac¢ materiat interaktywny.

Elementy graficzne sg gotowe

Obrazek przedstawia dzieci w - o
parku, ktére grabig opadte liécicl l
Jest jesien, liscie na drzewach
maia kolorv zétte. czerwone i

+ =

¢ sstko Zdjecia Grafika Filmy Makic® >

llustracja 13. Generowanie ilustracji na podstawie opisu (promptu)

Sztuczna inteligencja jest takze szczegolnie przydatna w sytuacjach wymagajgcych szybkiej reakcji. Jesli w trak-
cie zaje€ pojawia sie dodatkowe pytanie uczniéw lub potrzeba zmiany aktywnosci, mozna w krotkim czasie przy-
gotowacé nowe materiaty lub zmodyfikowac istniejace. To daje wiekszg elastycznos¢ i pozwala lepiej odpowiadac
na potrzeby dzieci, co jest zgodne z zalozeniem edukacji skoncentrowanej na uczniu.
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W praktyce oznacza to, ze sztuczna inteligencja staje sie pomocnikiem w codziennych, czasochtonnych czynno-
Sciach. Jednoczesnie nalezy wyraznie podkresli¢, ze jej rola ma charakter wytgcznie pomocniczy. To nauczyciel
pozostaje autorem procesu dydaktycznego oraz podejmuje decyzje dotyczace tresci, form pracy i dostosowania
materiatdw do mozliwosci uczniow. Al moze podpowiadacd i inspirowagé, jednak to nauczyciel nadaje sens dziata-
niom i dba o ich wartos¢ dydaktyczng.

Canva jako wsparcie oceniania ksztattujacego i budowania motywacji

W edukacji wczesnoszkolnej ogromne znaczenie ma sposéb przekazywania informacji zwrotnej. To wkasnie ona
buduje motywacje ucznia, wpltywa na jego poczucie wtasnej wartosci i ksztattuje stosunek do nauki. Ocenianie
ksztattujgce opiera sie na przekonaniu, ze uczen powinien wiedzie¢, czego sie uczy, po co podejmuje dane dzia-
tanie i jak moze sie rozwija¢. Canva dostarcza nauczycielowi narzedzia, ktére pozwalajg realizowac te zatozenia
w sposoéb czytelny i atrakcyjny wizualnie.

llustracja 14. Karta refleksji dla ucznia

Dzieki Canvie mozna przygotowywac karty refleksji do wykorzystania w ocenianiu ksztaltujgcym. W miodszych
klasach mozna stosowac proste symbole, takie jak buzki lub kolorowe oznaczenia, dzieki ktérym dziecko wska-
zuje, czy zadanie bylo dla niego tatwe, czy trudne. Starsi uczniowie moga juz samodzielnie wpisa¢ w karte krotkie
odpowiedzi, zastanawiajac sie, czego sie nauczyli i co sprawito im trudnosc.

Waznym elementem oceniania ksztattujgcego jest takze docenianie wysitku ucznia. Canva pozwala tworzy¢ este-
tyczne dyplomy, pochwaly i podziekowania, ktére mozna fatwo personalizowaé. Taka forma informacji zwrotnej
ma dla dzieci duze znaczenie emocjonalne — wzmacnia ich zaangazowanie, buduje poczucie sukcesu i zacheca
do dalszej pracy.

Informacja zwrotna nie jest jedynie komentarzem nauczyciela, ale elementem procesu uczenia sie, w ktéry uczen
jest aktywnie zaangazowany.

Podsumowujac, Canva jest narzedziem, ktére w sposdb kompleksowy wspiera nauczyciela edukacji wcze-
snoszkolnej na wszystkich etapach pracy. Utatwia planowanie zaje¢, projektowanie materiatow oraz organizacje
procesu dydaktycznego, jednoczesnie podnoszac jakosc¢ i estetyke tworzonych zasobow. Utatwia tworzenie $ro-
dowiska edukacyjnego, w ktérym dziecko ma przestrzen do dziatania, doswiadczania i odkrywania, a nauczyciel
moze realizowaé cele dydaktyczne w sposéb kreatywny i refleksyjny.

W cyfrowej szkole



Walka z dezinformacjg - czy szkota jest

w stanie nas do tego przygotowac?
Adam Majchrzak

i prawo

Dezinformacja jest jak nieokietznany ogien — roznosi sie szybko, pozostawia po sobie same zgliszcza i prze-
razenie wsrod gapidw, a naprawa zniszczen moze by¢ bardzo trudna i czasochtonna. To poréwnanie znajduje
potwierdzenie w statystykach, wedtug ktérych nieprawdziwe treSci moga rozprzestrzenia¢ sie hawet szes¢ razy
szybciej od prawdziwych’. Dlaczego tak sie dzieje? Przede wszystkim dlatego, ze dezinformacja siega po nasze
stabosci i emocje, ktore prowadza do instynktownych zachowan i wytaczajg nasza czujnos¢ w czasie korzystania
z mediow spotecznosciowych?. W tym momencie nie trzeba jednak uswiadamia¢ samego istnienia problemu —
z tego zdaje sobie sprawe prawie kazdy z nas. Nawet 85% Polakéw zgadza sie z twierdzeniem, ze dezinformacja
w sieci stanowi powazny problem?3. Wazniejsze wydaje sie natomiast pytanie: jak mozemy sobie z tym poradzi¢
i co bedzie najskuteczniejsze?
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Dane z raportu ,Diagnoza Miodziezy 2026” nie napawajg optymizmem — 3 na 4 mtodych dorostych uwaza,
ze szkota nie przygotowata ich do rozpoznawania manipulaciji, dezinformaciji i tresci tworzonych z uzyciem
sztucznej inteligencji®. Podobne niepokojace wnioski ptynag tez z innych badarn —m.in. wedtug Miedzynarodowego
Badania Kompetencji Komputerowych i Informacyjnych (ICILS) 43% uczniéw w Unii Europejskiej nie osigga pod-
stawowego poziomu umiejetnosci cyfrowych®. Dane opublikowane przez Eurostat w 2024 roku wskazaty, ze tylko
36% mitodych ludzi aktywnie weryfikuje informacje w sieci®, cho¢ wedtug unijnych danych nawet 76% deklaruije,
ze spotyka sie z falszywymi tresciami w ciggu tygodnia’.

Bezp

Edukacja medialna jest uwazana za jedno z najskuteczniejszych narzedzi przeciwdziatania dezinformacjié.
Ukierunkowane oczekiwanie na ten rodzaj rozwigzania rodzi duze wyzwania i Srubuje wymagania wobec polskich
nauczycieli i dydaktykéw. Wyniki Flash Eurobarometer wskazujg, ze nawet 9 na 10 os6b uwaza, ze nauczy-
ciele musza mieé umiejetnosci, ktére pomoga uczniom rozpoznawaé dezinformacije®. Jednak nie jest tak,
ze Srodowisko nauczycielskie nie rozumie tego problemu i nie widzi, jak wysoko zawieszona jest poprzeczka
— 89% przedstawicieli szkoét twierdzi, ze jedng z najwazniejszych umiejetnosci jest efektywne wyszukiwa-
nie informacji, kompetencja ich selekcji oraz oceny'®, co czesto wynika juz z tresci nauczanych przedmio-
tow. W istocie edukacja od dawna daje kompetencje, ktére w teorii moga przydaé sie do weryfikacji fatszywych
informacji. Jednakze — co wida¢ w alarmujgcych statystykach na temat poczucia przygotowania przez szkoty —
szkota nie daje jeszcze wystarczajgcej percepcji na to, jak wykorzystywac¢ wiedze w tym obszarze i jak skutecz-
nie dostrzegac dezinformacje. Jak zatem w ogéle to zrobi¢? Czy trzeba czeka¢ na wielkie zmiany systemowe,
a moze kazdy z nauczycieli juz ma do tego sposobnosé, jesli tylko otrzyma odpowiednie narzedzia?

Polski system edukacji pada ofiara dezinformacji - jakie sa zagrozenia?

W obliczu bezprecedensowej skali dezinformacji, ktéra przetoczyta sie przez nasz kraj w zwigzku z infodemig
powstatg woko6t pandemii COVID-19, a takze trwajaca wojna w Ukrainie, ujawnity sie powazne luki systemowe
w zakresie bezpieczenstwa informacyjnego. Naprawa jest potrzebna ,na juz” — musimy zrobi¢ wiecej, by uchroni¢
spoteczenstwo przed wpltywem manipulacji. Szczegolnie ze zmiany postepujg bardzo dynamicznie. Falszywe
tresci i dezinformacja sa tak stare jak ludzkos$¢, ale tylko w ciagu 10 lat rzeczywisto$é zmienita sie diametral-
nie — social media zawtadnety naszym zyciem, dysponujemy szerokim dostepem do sztucznej inteligenciji,

1 R. Dobi, Study: False news spreads faster than the truth, https.//tiny.pl/8grn20gy5

2 C.Martel, G. Pennycook, D. Rand, Reliance on emotion promotes belief in fake news, https://tiny.pl/rw-cmwj3j

3 J. Poushter, M. Fagan, M. Smerkovich, A. Prozorovsky, International Opinion on Global Threats, https://tiny.pl/6v8txpxd

4 Polskie Towarzystwo Polityki Spotecznej, Diagnoza mtodziezy, https://tiny.pl/58gk8sx-g

5 European Education Area, Lagging digital literacy among 14-year-olds across the EU, study finds, https://tiny.pl/5jx1_487

6 Eurostat, 36% of young people in the EU verified online content, https://tiny.pl/vncpxyx5c

7 European Parliament, Youth survey 2024, https://tiny.pl/7dn9d2049

8 E.Charlton, How Finland is fighting fake news — in the classroom, https://tiny.pl/v9bdw7hgd

9 European Education Area, Wytyczne dla nauczycieli dotyczqce umiejetnosci cyfrowych i zwalczania dezinformacji, https://tiny.pl/k_4bprfg5
10 Zwiazek Cyfrowa Polska, Cyfrowa szkota 4.0, https://tiny.pl/vm337z5v
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a siec jest zalewana fatszywymi kontami. Jako spoteczenstwo nie mozemy ignorowa¢ zagrozen naptywaja-
cych z internetu. Wydaje sie, ze bedzie juz tylko trudniej — nawet co piata zidentyfikowana fatlszywa informacja
moze by¢ tworzona z wykorzystaniem programoéw Al''. Jak sie okazuje, nowe zagrozenia to nie tylko deepfaki,
ale i cate operacje wpltywu automatyzowane i koordynowane z uzyciem narzedzi sztucznej inteligenciji'2.

Niekiedy wydaje nam sie, ze media spotecznosciowe sg ,mitym” i ,przyjaznym” miejscem, ktére stuzy do rozrywki
i zabawy — nic bardziej mylnego. Wchodzac do wirtualnego $wiata, niemal zawsze powinnismy nastawi¢ sie na
to, ze najpewniej trafimy tam na nieprawdziwy przekaz — i to duzo szybciej, niz bysmy chcieli. Dzi$ ostroznos¢ jest
naszym obowiagzkiem, dlatego ze internet jest zalewany fatlszywymi informacjami i manipulacjami. Jesli chcemy
Swiadomie méwi¢ o problemie dezinformacji, to powinniSmy mie¢ na my$li powazng grupe zagrozen — znacznie
grozniejszych niz przypadkowy wpis na Facebooku czy Instagramie z nieprawdziwg ciekawostkg czy zwykta
bujda powielona przez plotkarski serwis. Edukowanie o popularnym zjawisku ,fake newsow” to zbyt mato. Proces
dezinformacji jest bowiem celowy, zorganizowany, tworzony po to, by osiggnac¢ jakis cel, np. zarobkowy czy poli-
tyczny'3. Pod wplywem takich manipulacji mozemy zmieni¢ nasze decyzje i $wiatopoglad, ale skala zjawiska nie
ogranicza sie do konkretnych osdéb, lecz siega catych zbiorowosci. Efekty tego sg destrukcyjne — widac¢ je m.in.
w spadku zaufania do instytucji publicznych, atakach na lekarzy, podziatach spotecznych, ruchach antysystemo-
wych czy tez wzroscie ekstremizmow.

Wszechobecna dezinformacja — pochodzgca zar6wno z naszego kraju, jak i spoza jego granic — moze uderzac
nie tylko w ogét spoteczeristwa, ale réwniez bezposrednio w polskie szkoty oraz nauczycieli i uczniéw, na przyktad
poprzez wykorzystanie ich wizerunku czy zastosowanie szkolnego kontekstu w catym procesie wprowadzania
w biad. Przyktad idealnie ilustrujacy ten problem w kontekscie wojennym to falszywa narracja, ktéra pojawita
sie w potowie 2023 roku w mediach spotecznosciowych. Na Twitterze i Facebooku opublikowano nieprawdziwy
komunikat o tym, ze podczas ¢wiczen wojskowych Anakonda-23 czotg zmiazdzyt 13-letnig dziewczynke, ktéra
pojawita sie na poligonie wraz ze swojg klasg na zaproszenie wojskowych. Temu wydarzeniu towarzyszyty dwa
falszywe Zrédta. Pierwszym byt spreparowany profil wojskowego, ktéry rzekomo miat obserwowac sytuacje, dru-
gim okazat sie falszywy profil powstaly na bazie wizerunku prawdziwej dyrektorki szkoty. Przyktad ten pokazuje,
ze dezinformacja to nie tylko tekst czy obrazek w internecie, ale cata ,inscenizacja” cyfrowa, ktorej weryfikacja
moze pochtonaé diugie godziny. Jakie byly efekty takich dziatan? Przede wszystkim dyskredytacja polskiego
wojska, ale i wywotanie chaosu w $rodowisku szkolnym™.

: Andrew Stapel
@StapelAndrew

ws W Podczas miedzynarodowych éwiczert w Polsce
Anakonda-23 czolg zmiazdzyl 13-letnig dziewczynke.
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Do incydentu doszlo 15 maja, kiedy uczniowie klasy
podchorazych ze szkoty w Mielcu zostali zaproszeni
na poligon w Nowej Debie w ramach programu

propagandowego MON

10:52 PM - 1 cze 2023 - 2 460 Wyswietlenia

13 Tweetéw podanych dalej 32 Polubienia 1 Zakladka

Podobnie o dezinformacji moglismy moéwic, gdy w sieci pojawialy sie prowokacyjne informacje o tym, ze ukrainscy
nauczyciele bedg zastepowac polskich'®, a ukrairiski stanie sie jezykiem objetym podstawa programowa'é. Taka
sytuacja wystgpita takze, gdy niektorzy internauci powielali wiadomos$¢ sugerujaca, ze polskie szkoty wymuszaly
na uczniach $piewanie ukrainskich piesni patriotycznych czy wojennych'? — wowczas celem byto zasianie wro-
gosci miedzy narodami i wykreowanie poczucia spofecznej niesprawiedliwosci. Biezgca sytuacja wojenna na

11 European Digital Media Observatory, Monthly brief no. 56 - EDMO fact-checking network, https://tiny.pl/4b6280j7k

12 M. Cholewa, Al jako narzedzie skoordynowanej dezinformacji. Jak odpowiedzie¢ na ten problem?, https://tiny.pl/rtcj990qr

13 OECD, Mis- and disinformation, https://tiny.pl/5ssfrk7y5

14 Stowarzyszenie Demagog, Czotg zmiazdzyt nastolatke na ¢wiczeniach? Fake news, https://tiny.pl/8362g7r27

15 Stowarzyszenie Demagog, Ukrairiscy nauczyciele zastqpiq polskich? Wyjasniamy fake newsa, https://tiny.pl/v01gnsx8r

16 Stowarzyszenie Demagog, Jezyk ukrairiski w polskich szkotach? Sprawdzamy, czy zastqpi hiszpariski i francuski, https://tiny.pl/62k0skb6f
17 Stowarzyszenie Demagog, Dzieci $piewaty piesri UPA podczas Swieta Niepodlegtosci? Sprawdzamy, https://tiny.pl/9z_f3rqpc
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Walka z dezinformacja — czy szkofa jest w stanie nas do tego przygotowac?

wschdd od naszych granic pokazuje zreszta, ze srodowiska szkolne niejeden raz byly i najpewniej nadal bedg
wykorzystywane w procesie dezinformac;ji.
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To jednak zaledwie kilka przyktadow, a w rzeczywisto$ci mierzymy sie z wieloma rodzajami dezinformacji, ktére
wykraczaja daleko poza szkolny kontekst. Trudnosci uczniéw i ograniczone kompetencje medialne wptywajg na
to, jak obcujg oni z mediami spotecznosciowymi i na jakie zagrozenia bedg narazeni w dorostosci. To nie tylko
kontekst wojenny — w sieci zderzamy sie z dezinformacjg klimatyczng rozpowszechniang przez ruchy negu-
jace zmiane klimatu'®, a takze dezinformacjg medyczna tworzona przez $rodowiska antyszczepionkowe czy
altmedowe, ktdére czerpig zyski z promowania niesprawdzonych teorii'®. Brak odpowiednich kompetencji moze
zawazy¢ na tym, w co uczniowie uwierzg i jakie bedg tego konsekwencje. Dzi$ brak weryfikacji kilku fatszywych
informacji na temat szczepien, a jutro wiara w teorie spiskowe. Teraz bezmyslne klikniecie w sensacyjny nagto-
wek, a potem ufanie internetowym oszustom, ktérzy chcag wywotaé lek i panike. Dzisiaj wiara w jedno przerobione
zdjecie, a jutro catkowita bezbronnos$¢ wobec fatszywych filméw tworzonych przez sztuczna inteligencje.

Bezp

Ten problem wcale nie jest odlegly od codziennos$ci, poniewaz cierpi na tym zaufanie do instytucji, ekspertéw
i dydaktykow, ktérych autorytet zostat podwazony z powodu fatszywych tresci w sieci. Wiedzac, ze kto$ prébuje
uderzy¢ w fundamenty naszego spoteczeristwa, nie mozemy biernie czeka¢ — jesli dezinformacja jest zorgani-
zowana i tworzona na wielkg skale, to system edukacji powinien funkcjonowaé w taki sposob, aby skutecznie
przeciwdziata¢ tego typu zagrozeniom i stuzy¢ budowie bezpieczenstwa informacyjnego. Nie oczekujmy jednak,
ze kazdy z nas musi by¢ analitykiem dezinformacji czy wybitnym ekspertem w zakresie rozpoznawania mani-
pulacji. Wszyscy mozemy pas¢ ofiarg dezinformacji i nie ma na to ziotej recepty — w starciu z nowoczesnymi
wyzwaniami musimy jednak zna¢ pewne podstawy, wiedzie¢, jakie emocje moze wywotac¢ falszywy przekaz i do
czego moze doprowadzi€. Jesli nabedziemy takie zdolnosci, uzyskamy wiekszg swiadomos¢ i odpornos¢ wobec
zagrozen.

Przedmioty szkolne jako przestrzen do rozwoju krytycznego mysSlenia

Na poczatku maja 2026 roku Senat RP podjat uchwate, wedtug ktérej rok 2027 stanie sie Rokiem Swiadomosci
i Bezpieczenstwa Informacyjnego?’, a w zwigzku z tym otwiera sie pewne ,0kno” mozliwosci w zakresie prze-

ciwdziatania dezinformacji poprzez edukacje. Polityka oSwiatowa na rok 2025/2026 zaktadata, ze jednym z istot-
nych kierunkéw jest rozwijanie umiejetnosci krytycznej analizy informaciji dostepnych w sieci?'. Podobnie na

18 K. Bakowicz, Climate disinformation on the internet and social media. Analysis of the phenomenon, https://tiny.pl/tksv5hdmn

19 G. Di Domenico, D. Nunan, V. Pitard, Marketplaces of Misinformation: A Study of How Vaccine Misinformation Is Legitimized on Social Media,
https://tiny.pl/31fcjwst0

20 1. Kolisnichenko, Rok 2027 Rokiem Swiadomosci i Bezpieczeristwa Informacyjnego, https://tiny.pl/m5jy2tr_b

21 Ministerstwo Edukacji Narodowej, Podstawowe kierunki realizacji polityki oswiatowej paristwa w roku szkolnym 2025/2026,
https://tiny.pl/4gtm735q
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rok 2026/2027 zaktada sie rozwéj umiejetnosci bezpiecznego poruszania sie w sieci i krytycznego myslenia?2.
Natomiast podstawa programowa juz od dawna przewiduje, ze w ramach zaje¢ bedzie rozwijane krytyczne
i logiczne myslenie ucznidw, ich zdolno$¢ do rozumowania, argumentowania, wnioskowania, a takze poszukiwa-
nia i porzgdkowania informaciji23. Wszystko to moze i powinno by¢ coraz mocniejszym komponentem wykorzysty-
wanym w przeciwdziataniu fatszywym informacjom i dezinformac;ji.

Widaé, ze zmiany w zakresie bezpieczenstwa informacyjnego i przeciwdziatania dezinformacji poprzez edukacje
w Polsce juz zachodza, ale dzieje sie to powoli — nauczycielom wcigz moze brakowa¢ odpowiednich Srodkéw
i czasu na realizacje tego zagadnienia w nattloku innych obowigzkdéw. Identyfikacja dezinformacji nie jest zresztg
procesem fatwym i wymaga nieustannej obserwacji aktualnych trendéw oraz tematéw podejmowanych w debacie
publicznej. Jednak istniejg proste i skuteczne rozwigzania, ktére mozna wdrozy¢ podczas zajec¢ lekcyjnych na
réznych poziomach edukaciji. By tak sie stato, trzeba da¢ uczniom odpowiedni kontekst dotyczacy dezinformacji —
aby wiedzieli, jak moga te umiejetnosci wykorzysta¢ w praktyce.

Poznaj potrzeby swoich uczniéw i opracuj wtasne scenariusze lekcji

W Polsce odnotowano najnizszy odsetek ucznidw deklarujacych, ze w szkole poruszano temat oceny jakosci
informacji w internecie?*. Do tego testy wsrdd nastolatkéw wykazuja, ze niecala jedna trzecia pietnastolatkdw
osigga poziom wskazujgcy na zdolno$é do krytycznego myslenia®® — czas to zmieni¢. Na dobry poczatek warto
zdiagnozowaé potrzeby uczniéw i wymysli¢ scenariusz zaje¢ dostosowany do nich — by¢ moze dobrze sprawdzi
sie dyskusja na temat ich ulubionych portali, analiza nagtéwkéw oraz wpisow w mediach spotecznosciowych.
Fundacja Szkofa z Klasg rekomenduje?®, aby uczy¢ o:
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leczens

* metodach prebunkingu (przygotowania sie na wystgpienie dezinformacji),
» nawykach krytycznego my$lenia.

Dziatania edukacyjne powinny by¢ uzupetniane o rozmowe na temat doswiadczenh ucznidéw oraz przekucie teorii
w praktyczne zadania?’. Jednym z proponowanych zadan moze byé zbadanie dezinformacji na wybrany temat,
wyobrazenie sobie jej skutkéw lub opracowanie prostych strategii majacych na celu ograniczenie jej wptywu. By¢
moze ciekawym pomystem bedzie rowniez wspolne poszukanie fatszywej informacji w sieci i przedyskutowanie
jej pod katem zagrozen albo nawet proste pordwnanie prawdziwych zdje¢ z wygenerowanymi obrazami i dostrze-
zenie réznic miedzy nimi.

Bezp

Interesujaca — aczkolwiek nieco kontrowersyjna — propozycja moze by¢ opracowanie fatszywej informacji w kon-
trolowanych warunkach i pokazanie, jakie emocje oraz negatywne konsekwencje moze nies¢ jej rozpowszech-
nianie w sieci. Takie ¢wiczenie pozwoli uczniom od podszewki zrozumie¢ mechanizmy powstawania fatszywych
przekazow i przekonac sie, jak tatwo mozna wywotac¢ chaos i skrajne emocje. Zadanie to wymaga jednak waz-
nego zastrzezenia — taka lekcja musi by¢ bardzo dobrze i odpowiedzialnie przygotowana wedtug okreslonego
scenariusza, aby nie doprowadzi¢ do rozwoju mowy nienawisci czy polaryzacji. Niemniej uczniowie nie musza
od razu zderzac sie z najbardziej skrajnymi przejawami dezinformacji. Na pewno warto uwrazliwi¢ ich na to, ze
problem istnieje, jakie niesie ze sobg skutki i jak moga sobie z nim poradzi¢ w razie zetknigecia sie z podejrzanym
komunikatem.

Jak wskazano w zaktualizowanych unijnych wytycznych dla nauczycieli i pedagogéw na temat przeciwdziata-
nia dezinformacji: ,Nie trzeba by¢ technologicznym guru, aby poméc uczniom rozwinaé umiejetnosci cyfrowe.
Niezaleznie od technologii dostepnej w klasie mozna zaangazowac uczniow w szersza debate o licznych moz-
liwosciach i zagrozeniach zwigzanych z cyfrowym Swiatem oraz o przydatnosci oceny wiarygodnosci informaciji,
z ktérymi sie stykajg™®. Dzi$ darmowe materiaty sq powszechnie dostepne. Wiele ciekawych inspiracji mozna
znalez¢ na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej, a zamieszczone tam publikacje obejmujg serie ,Dezinformacja
pod lupa”, ,Cyberlekcje 3.0” oraz zestawy praktycznych ¢wiczen ,Informowac, wiedzieé, rozumiec”.

Przedmioty szkolne maja unikalny kontekst, ktéry mozna wykorzystaé

Niemalze wszystkie przedmioty nauczania kryjg w sobie unikalny kontekst, ktry mozna przetozy¢ na edukacje
zwigzang z przeciwdziataniem dezinformacji w sieci. Badania pokazujg, ze realizacja praktycznych scenariuszy

22 Ministerstwo Edukacji Narodowej, Podstawowe kierunki realizacji polityki oswiatowej paristwa w roku szkolnym 2026/2027,
https://tiny.pl/gxqéy05b9

23 Ministerstwo Edukacji Narodowej, Podstawa programowa, https://tiny.pl/p743pnt4

24 Instytut Badan Edukacyjnych, Krytyczne myslenie, ocena wiarygodnosci informacji, https://tiny.pl/5vc6-7wvf

25 Tamze.

26 Fundacja Szkofa z Klasa, Jak nauczyciele mogq przeciwdziatac dezinformacji? Praktyczne wskazowki, https://tiny.pl/n7tfkgcyp

27 Tamze.

28 Komisja Europejska, Wytyczne dla nauczycieli i pedagogéw dotyczqce przeciwdziatania dezinformacji i upowszechniania umiejetnosci
cyfrowych za posrednictwem ksztatcenia i szkolenia, https://tiny.pl/p_0sss5r1

W cyfrowej szkole



Walka z dezinformacja — czy szkofa jest w stanie nas do tego przygotowac?

moze zwiekszaé umiejetnosci uczniow w zakresie identyfikacji fatlszywych przekazow?®. Platforma edukacyjna
stworzona przez Stowarzyszenie Demagog — pierwszg polskg organizacje weryfikujgcg nieprawdziwe infor-
macje w sieci — oferuje dostep do wielu darmowych inspiracji, ktére powstaty na bazie analiz rzeczywi-
stych przypadkéw fatszywych informacji w internecie. Na stronie mozna znalez¢ gotowe scenariusze zaje¢
zwigzane z rozwojem krytycznego myslenia w kontekscie weryfikacji fatszywych tresci, m.in. z biologii i geografii,
a takze jezyka polskiego czy angielskiego.

Walka z dezinformacjg i odpornos¢ informacyjna wymagaja bowiem interdyscyplinarnego podejscia — wiedzy
z roznych obszarow i kompetenciji. Przyktadowo biologia i geografia to idealna przestrzen do dyskus;ji o dezinfor-
macji medycznej oraz klimatycznej — te scenariusze pomogg uczniom odrézniac fakty od opinii oraz prawde od
falszu w tematach naukowych. Natomiast zajecia z jezyka polskiego i jezykéw obcych to dobre miejsce, gdzie
mozna potozy€ nacisk na analize jezykowg nagtéwkow czy wpiséw. W ten spos6b uczniowie moga ¢wiczy¢ zdol-
nos¢ do argumentowania i wnioskowania.
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Przedstawione scenariusze lekcji nie sg ,suchg” wiedza, lecz praktycznymi ¢wiczeniami, ktére moga zamienic
zajecia w mate interaktywne Sledztwa czy panele dyskusyjne rozwijajace kreatywne myslenie. W szkole istnieje
przestrzen do tego, by da¢ wiasciwe kompetencije — i jej jest catkiem sporo. Dzieki proponowanym scenariuszom
uczniowie otrzymaja unikalny kontekst dotyczacy przedmiotu i dowiedzg sie, jak krytycznie ocenia¢ Zrodta i wyko-
rzystywac narzedzia weryfikacji w praktyce. Z czasem za to podziekujg — beda gotowi, aby sprosta¢ zagrozeniom
i nie beda tak fatwo ulegac dezinformacji. W momencie, gdy ta w nich uderzy, nie beda juz zupetnie bezbronni.

Adam Majchrzak

Badacz i dydaktyk Instytutu Mediow, Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej na Uniwersytecie Gdanskim. W pracy
naukowej koncentruje sie na fenomenie fatszywych informacji, teorii spiskowych i dezinformacji tworzonej z uzyciem
sztucznej inteligencji. W latach 2020-2026 pracowat jako analityk w dziale przeciwdziatania dezinformacji w Stowarzyszeniu
Demagog.

Wszystkie przywotane zasoby internetowe byty dostepne w dniu 10 czerwca 2026 roku.

29 T.Nygren, M. Al-Afifi, C. Werner Axelsson, Boosting fact-checking in the classroom: verifying war photos and the pitfalls of overconfidence
in education against disinformation, https://tiny.pl/2zsrkzr-j
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Konferencja K@SSK 2026:
Technologia dla edukacji.
Kompetencje, kreatywnosc, wyzwania

Michat Grzeslak, Barttomiej Krowiak

Ogolnopolska Konferencja Administratoréow Szkolnych Sieci Komputerowych (K@SSK) to od lat jedno z najwaz-
niejszych wydarzern w kalendarzu polskiej edukacji cyfrowej. W dniach 17-18 kwietnia 2026 roku mury Szkoty
Podstawowej nr 3 im. Feliksa Szotdrskiego w Nowym TomySlu po raz dwudziesty pierwszy staly sie miejscem
inspirujgcych spotkan, wymiany doswiadczen i ozywionych dyskusji o ksztatcie nowoczesnej szkoly. Wydarzenie,
zorganizowane przez dyrektora Dariusza Stacheckiego we wspétpracy z Osrodkiem Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputeroéw w Warszawie oraz firmg PRODATA, przebiegato pod hastem: , Technologia dla eduka-
cji. Kompetencje, kreatywno$¢, wyzwania”.
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Technologia dla edukacg;ji
kompetencje - kreatywnos¢ - wyzwania

\I/

17 - 18 kwietnia 2026 ‘?’1\2

llustracja 1. Grafika dotyczgca konferencji na stronie gtéwne;’

Roézne spojrzenia na edukacje

Tegoroczna edycja?, objeta patronatami Ministra Edukaciji, Ministerstwa Cyfryzacji, Wielkopolskiego Kuratora
Os$wiaty, Starosty Nowotomyskiego oraz Burmistrza Nowego Tomy$la, skupita sie na wyzwaniach, przed ktérymi
staje oSwiata w dobie dynamicznego rozwoju sztucznej inteligencji. Program konferencji zostat przygotowany tak,
by potaczy¢ aspekty strategiczne z praktyka szkolna. W trakcie wydarzenia odbylo sie rowniez posiedzenie Rady
ds. Informatyzacji Edukacji MEN pod przewodnictwem prof. Anny Beaty Kwiatkowskiej.

Podczas ses;ji plenarnych nie zabrakto gloséw specjalistow, ktérzy analizowali nie tylko techniczne mozliwosci Al,
ale takze jej wptyw na psychologie uczenia sie, higiene cyfrowg oraz bezpieczenstwo ucznidow w sieci.

1 Strona gtéwna konferendji: https://kassk.pl
2 Informacje o konferendji na stronie SP3 w Nowym Tomyslu: https://tiny.pl/mvx0zyfn1

W cyfrowej szkole



Konferencja K@SSK 2026: Technologia dla edukacji. Kompetencje, kreatywnos$¢, wyzwania

stawowa

llustracja 2. Dyrektor Dariusz Stachecki oficjalnie otwiera konferencje K@SSK 2026

Gtos kadry OEIliZK

Wzorem lat ubiegtych silnym punktem merytorycznym konferencji byty aktywnosci przedstawicieli OEIiZK. Duze
zainteresowanie wzbudzit wyktad Anny Grzybowskiej pt. ,Sztuczna inteligencja w klasie — jak utatwia ocenianie
i nauke?”. Autorka w przystepny sposob pokazata, ze Al nie musi by¢ zagrozeniem, lecz moze stac sie inteli-
gentnym asystentem nauczyciela, wspierajgcym go w zmudnych procesach diagnostycznych i motywacyjnym
podejsciu do ucznia.

Rowniez inni prelegenci w czesci wykltadowej dzielili sie swoimi spostrzezeniami na temat ewolucji technologii.
Debaty w auli nowotomyskiej ,Tréjki”® pokazaly, ze wspdtczesna szkota to miejsce, gdzie technologia spotyka
sie z humanistycznymi wartosciami, a kluczowg role w tym procesie wcigz odgrywa Swiadomy i kompetentny
nauczyciel.

Warsztaty w trakcie konferencji
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To, co od lat stanowi 0 wyjatkowosci K@SSK, to duza liczba zaje¢ praktycznych. W tym roku kadra Osrodka
Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw przygotowata tacznie 11 warsztatow w réznych blokach
tematycznych. Sale lekcyjne wypetnity sie nauczycielami chetnymi do testowania nowych rozwigzan ,ha zywo”.
W ofercie OEIiZK znalazly sie tematy odpowiadajgce na obecne trendy edukacyjne:

e Sztuczna inteligencja w klasie - jak utatwia ocenianie i nauke? (Anna Grzybowska) — praktyczne
spojrzenie na wykorzystanie narzedzi Al w celu automatyzacji procesu oceniania oraz personalizacji wsparcia
ucznia w nauce.

* Python i Al - tworzymy opowiesci (Agnieszka Borowiecka) — warsztat tgczgcy podstawy programowania
w jezyku Python z mozliwosciami generatywnej sztucznej inteligencji w tworzeniu kreatywnych narraciji.

e Zabawy z liczbami w Pythonie (Agnieszka Borowiecka) — wykorzystanie skryptow do nauki matematyki
i rozwigzywania probleméw logicznych poprzez ¢wiczenia algorytmiczne.

» Scratch na sterydach — modut 3D, Al i nie tylko! (Barttomiej Krowiak) — odkrywanie zaawansowanych
funkciji platformy CreatiCode, wprowadzajacej trzeci wymiar i moduly uczenia maszynowego do popularnego
Srodowiska blokowego.

« Zaprogramuj wirtualnego drona! (Barttomiej Krowiak) — symulacja misji bezzatogowych statkow
powietrznych i nauka planowania ich lotéw w bezpiecznym, wirtualnym srodowisku.

» Nauczyciele wkraczaja do $wiata Robloxa! (Barttomiej Krowiak) — wprowadzenie do Roblox Studio jako
poteznego narzedzia do tworzenia i programowania edukacyjnych gier razem z uczniami.

* Google Gemini, projektuj oraz wdrazaj agenty Al — wykorzystaj je w swojej pracy (Marcin Pawlik)
— projektowanie spersonalizowanych asystentéw Al, ktérzy wspomagajg nauczyciela w codziennych
obowigzkach i planowaniu dydaktyki.

3 Strona Szkoty Podstawowej nr 3 w Nowym Tomyslu: https://tiny.pl/mvx0zyfn1
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Michat Grzeslak, Barttomiej Krowiak

¢ Nagraj i zmontuj swdj instruktaz, film z wykorzystaniem narzedzi Al (Marcin Pawlik) — kurs tworzenia
materiatléw wideo, od pisania scenariusza po automatyczny montaz przy wsparciu algorytméw Al.

* Snucie (nie tylko) cyfrowych opowiesci - filozofia (Michat Grzeslak, Janusz Wierzbicki) — warsztat poswie-
cony gtebszemu zrozumieniu roli opowiesci w edukacji i budowaniu angazujacego przekazu merytorycznego.

* Snucie (nie tylko) cyfrowych opowiesci — narzedzia (nie tylko) Al (Michat Grzeslak, Janusz Wierzbicki)
— praktyczny przeglad technologii i aplikacji utatwiajacych tworzenie multimedialnych historii w szkolnej
praktyce.

« Al wspomaga prace i nhauke (Michal Grzeslak, Janusz Wierzbicki) — zestawienie ciekawych narzedzi
sztucznej inteligencji podnoszacych efektywnos$¢ pracy nauczyciela oraz wspierajacych proces uczenia sie
uczniow.

Roéwnolegle do wyktadéw oraz warsztatéw uczestnicy mogli odwiedzac stoiska licznych firm z sektora edukacyj-
nego. Byta to doskonata przestrzeth do zapoznania sie z najnowszymi podrecznikami, robotami, zestawami do
nauki programowania czy nowoczesnymi tablicami interaktywnymi. Swobodna atmosfera sprzyjata zadawaniu
pytan i szukaniu inspiracji do doposazenia wlasnych pracowni przedmiotowych.

Atmosfera i goscinnosé

Nie sposob pisa¢ 0 K@SSK, nie wspominajgc o oprawie tego wydarzenia. Nowotomyska , Trojka” po raz kolejny
udowodnita, ze potrafi stworzy¢ klimat sprzyjajacy nie tylko nauce, ale i budowaniu relacji. Nad sprawnym prze-
biegiem konferencji czuwat caty sztab zaangazowanych oséb — od dyrekcji i nauczycieli po uczniéw, ktérzy z nie-
zwykla kulturg i uSmiechem pomagali go$ciom odnalez¢ sie w gaszczu atrakcji. Wsp6lne rozmowy w kuluarach,
wymiana kontaktéw i tradycyjne losowanie upominkdw na zakoriczenie sprawity, ze konferencja byta dla wielu
uczestnikow nie tylko szkoleniem, ale przede wszystkim zastrzykiem pozytywnej energii.
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llustracja 3. Sala wystawowa konferenciji

Podsumowanie

XXI edycja K@SSK pokazala, ze polska edukacja, cho¢ stoi przed wieloma wyzwaniami, ma w swoich szere-
gach ludzi petnych pasji. Dzieki takim inicjatywom jak ta w Nowym Tomyslu technologia przestaje by¢ jedynie
gadzetem, a staje sie realnym wsparciem w rozwoju kompetencji i kreatywnosci mtodego pokolenia. Jako OEIiZK
wspotorganizujemy to wydarzenie w gtebokim przekonaniu, ze wspoélnie tworzymy fundamenty nowoczesnej
edukaciji.

W cyfrowej szkole
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XXI| Konferencja ,Informatyka w Edukacji

Agnieszka Borowiecka, Barttomiej Krowiak

Na przetomie czerwca i lipca Torunh stat sie ogoéinopolska stolicg cyfrowej dydaktyki. Nauczyciele szkét i uczelni
wyzszych, naukowcy, metodycy, przedstawiciele instytucji edukacyjnych, wladz o$wiatowych i o$rodkéw meto-
dycznych oraz firm zainteresowanych rozwojem edukacji informatycznej i ksztalceniem kompetencji cyfrowych
wzieli udziat w XXII Konferencji ,Informatyka w Edukacji” (IWE 2026) organizowanej przez Wydziat Matematyki
i Informatyki UMK w Toruniu oraz Oddziat Kujawsko-Pomorski Polskiego Towarzystwa Informatycznego.
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XXIl Konferencja
Informatyka w Edukacji

Edukacja w dobie
technologii przetomowych

] UNIWERSYTET
MIKOEAJA KOPERNIKA
W TORUNIU

Podczas konferencji szczeg6lng uwage poswiecono rozwojowi sztucznej inteligencji oraz potrzebie rzetelnego
ksztatcenia fundamentalnych umiejetnosci algorytmicznych i analitycznych. Kazdy dzieri rozpoczynat sie od
wyktadow plenarnych. Jakub Jedrzejczak z Rady Cyfryzacji MC, w wykfadzie ,Edukacja informatyczna w epoce
nieprzewidywalnosci: Rola lidera i przewodnika w Swiecie nowej informaciji”’, méwit o zmianach w edukaciji i roli
nauczycieli w epoce sztucznej inteligencji, nadmiaru informacji oraz rosngcej nieprzewidywalnosci. Profesor
dr hab. Krzysztof Diks z Instytutu Informatyki Uniwersytetu Warszawskiego w wystgpieniu ,Matura z informatyki
uczy i inspiruje — od korporacji do Union-Find” podkreslat role uczenia myslenia algorytmicznego na przyktadzie
zadan maturalnych z informatyki. Kierownik zespotu ds. zmiany podstawy programowej informatyki Zdzistaw
Nowakowski przedstawit proponowane zmiany w podstawie programowej w wystgpieniu ,,O0d myslenia kompu-
tacyjnego do sprawczosci cyfrowej. Nowa podstawa programowa informatyki dla liceum i technikum”. Bartosz
Bieganowski i Ewa Gasienica-Samek podkreslali znaczenie nauki programowania w szkole podstawowe]j jako
fundamentu edukacji informatycznej i ksztattowania myslenia.
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Agnieszka Borowiecka, Barttomiej Krowiak

llustracja 1. Wyktad prof. dr. hab. Krzysztofa Diksa
.Matura z informatyki uczy i inspiruje — od korporacji do Union-Find”

O ksztalcie wspotczesnej edukacji uczestnicy konferencji rozmawiali w pokojach dyskusyjnych: ,Nowa podstawa
programowa i zmiana nazwy przedmiotu informatyka na nazwe informatyka i cyberbezpieczenstwo”, ,Efektywnosé
szkolenh przygotowujacych do nowej podstawy programowej”, ,Jak uczy¢ nowe pokolenie algorytmiki i programo-
wania?”, ,Sztuczna inteligencja w szkole — szansa czy zagrozenie”. Podczas dyskusji podkreslano, ze algorytmy
na state zagoscity w zyciu uczniéw, co stawia przed nauczycielami wyzwanie edukowania w zakresie cyberbez-
pieczenstwa, higieny cyfrowej i ochrony przed dezinformacjg. Podczas panelu dyskusyjnego ,Nauczanie algoryt-
miki i programowania w nowej podstawie programowej” eksperci jednoznacznie podkreslali, ze nawet najbardziej
zaawansowane promptowanie nie zastgpi logicznego myslenia i zrozumienia struktury kodu.
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llustracja 2. Panel dyskusyjny ,Nauczanie algorytmiki
i programowania w nowej podstawie programowej”

Watek sztucznej inteligencji dominowat w tegorocznych wyktadach i referatach. Prelegenci i uczestnicy poszu-
kiwali odpowiedzi na pytanie, jak madrze zaadaptowa¢ zaawansowane modele jezykowe, by przestaly by¢ dla
uczniéw jedynie narzedziem bezrefleksyjnego przepisywania zadan, a staly sie realng szansa na rozwéj. Ciekawg
propozycjg moze by¢ wykorzystanie polskiego modelu jezykowego Bielik, pozwalajacego na prace na wtasnych
danych niezaleznie od dostepu do internetu. Praktyczne zastosowanie tego rozwigzania przedstawit podczas
swojej prelekcji Jakub Chmielak z Eskadry Bielika.

W cyfrowej szkole



XXII Konferencja ,,Informatyka w Edukacji”

llustracja 3. Wyktad Jakuba Chmielaka ,Polski model jezykowy Bielik dla edukacji”

Interesujaca nowoscig podczas konferencji byta dydaktyczna sesja studencka, podczas ktérej przedstawiono
m.in. projekty historii alternatywnej, badania nad skutecznoscia generowanych przez Al kart pracy oraz problemy
Zwigzane z wyznaczeniem granic anonimowosci w internecie.

Podczas trzech dni konferenciji, oprocz wyktadéw plenarnych i paneli dyskusyjnych, mozna byto zapoznac sie
z wieloma interesujgcymi referatami oraz wzig¢ udziat w ciekawych warsztatach. Przedstawiciele Os$rodka
Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw w Warszawie aktywnie uczestniczyli w konferencji. Wsréd
naszych propozycji znalazty sie dwa referaty: ,Podréze z Pythonem - jak uczymy programowania” oraz ,Data
storytelling w edukacji”. Podczas warsztatéw prowadzonych przez nauczycieli konsultantéw z OEIiZK stuchacze
mogli przetestowaé nowatorskie metody pracy z uczniami:
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* NotebookLM - twoja konsola wiedzy. Jak madrze jej uzywaé? (Janusz S. Wierzbicki) — podczas zaje¢
zaprezentowano, jak to darmowe narzedzie moze sta¢ sie osobistg, rzetelng konsolg wiedzy nauczyciela
i ucznia. Uczestnicy przekonali sie, ze ograniczajac zrédta danych do zamknietego, zweryfikowanego
zestawu dokumentéw, eliminujemy problem halucynac;ji i zyskujemy pewnego asystenta w analizie trudnych
tekstow prawnych czy podrecznikowych.

* Pracuj w narzedziach Google Gemini, projektuj oraz wdrazaj agenty Al — wykorzystaj je w swojej
pracy oraz w promocji szkoty (Marcin Pawlik) — nauczyciele poznali ekosystem Google Workspace for
Education, uczac sie Swiadomie dobiera¢ modele Gemini do szkolnych wyzwan, projektujac wtasne, sperso-
nalizowane agenty Al zdolne do automatyzacji powtarzalnych zadan biurowych oraz wspierajace promocje
placéwek edukacyjnych poprzez kreatywne generowanie tresci na szkolne strony internetowe.

» Kreatywni z arkuszem - dashboard (Agnieszka Borowiecka, Agnieszka Samulska) — na warsztatach z pro-
jektowania dynamicznych dashboardéw w arkuszu kalkulacyjnym pokazano, jak tgczy¢ tabele przestawne,
fragmentatory i wykresy w czytelne, dziatajgce w czasie rzeczywistym raporty.

« Scratch na sterydach (Barttomiej Krowiak) — uczestnicy poznali mozliwosci srodowiska CreatiCode.

* LOGIA - konkursowe potyczki w Pythonie (Agnieszka Samulska, Maciej Borowiecki) — warsztaty oparte
na bazie zadan Przedmiotowego Konkursu Informatycznego LOGIA, podczas ktérych analizowano metody
testowania i oceniania zadan graficznych oraz algorytmicznych w Pythonie.

» Arduino Uno i micro:bit w symulatorze Tinkercad (Jarostaw Biszczuk, Barttomiej Krowiak) — na warszta-
tach przedstawiono funkcjonalno$¢ symulatora Tinkercad, uczac programowania mikrokontroleréw Arduino
Uno oraz micro:bit w bezpiecznym, wirtualnym srodowisku obwodéw elektrycznych.

Podczas uroczystej kolacji w pierwszym dniu konferencji kolejny raz zostaty wreczone statuetki Anioty Konferencji
IWE. W tym roku ta wyjgtkowa statuetka, przyznawana za wytrwate, merytoryczne i kreatywne dziatania na rzecz
rozwoju edukacji informatycznej w Polsce, trafita w rece naszej kolezanki — Agnieszki Samulskiej. W tej chwili
w zespole Osrodka pracuje juz czworo laureatéw tego niezwyklego odznaczenia — obok Agnieszki Samulskiej
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Agnieszka Borowiecka, Barttomiej Krowiak

tytutem tym moga szczyci¢ sie Maciej Borowiecki, Agnieszka Borowiecka oraz Katarzyna Oledzka. To dow6d na
to, ze sercem nowoczesnej szkoty zawsze pozostaje pasja i zaangazowanie konkretnych ludzi.

llustracja 4. Statuetka Aniota Konferencji IWE przyznana Agnieszce Samulskiej

XXl Konferencja ,Informatyka w Edukacji” po raz kolejny udowodnita, ze nhowoczesna edukacja informatyczna
powinna réwnowazy¢ fascynacje technologig z dbatoscig o ludzkie wartoéci, relacje i krytyczne mySlenie. Rola
nauczyciela jako przewodnika w Swiecie cyfrowej nieprzewidywalnosci jest wazniejsza niz kiedykolwiek wczesniej.
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Z tematyka wiekszosci wystgpien mozna zapoznac sie dzieki nagraniom wykladoéw plenarnych udostepnionym
w serwisie YouTube" oraz publikacji opisow referatow i warsztatow dostepnych w wersji elektronicznej na stronie
konferencji2.

1 Dzien 1: https://tiny.pl/dnzw6fémc
2 https://iwe.matumk.pl/node/123
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Edukacja przyrodnicza w dziataniu -
projekty wspierane TIK

Renata Sidoruk-Sotoducha

Inwestowanie w wiedze, zawsze przynosi najwieksze zyski.

Benjamin Franklin

W jaki spos6b wprowadzi¢ uczniéw w Swiat realnych wyzwan wspotczesnej nauki i zycia spotecznego, a jedno-
czesnie skutecznie realizowac podstawe programowag? Jak rozwija¢ kompetencje badawcze, analityczne i oby-
watelskie, wykorzystujgc technologie cyfrowe w spos6b swiadomy i celowy?

Odpowiedzig na te pytania sa r6zne dziatania taczace edukacje przyrodniczg, kompetencje cyfrowe oraz metode
projektu, tworzac spojny model pracy, w ktérym uczen staje sie badaczem, analitykiem i aktywnym uczestnikiem
zycia spotecznego.

Ponizej zostang przedstawione dwa przyktady inicjatyw, ktére pokazuja, jak nowoczesne technologie wspierajg
proces uczenia sie.
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Pierwszym z nich jest projekt badawczy ,Koloidy — uktady (nie)codzienne”, zrealizowany we wsp6tpracy z Centrum
Nauki Kopernik przez cztonkéw klubu naukowego KMO Prusaki, dziatajgcego w XXXV Liceum Ogolnoksztatcgcym
z Oddziatami Dwujezycznymi im. B. Prusa w Warszawie. Stanowi on przyktad edukacji przyrodniczej opartej na
autentycznym procesie badawczym, w ktérym technologia odgrywa kluczowa role.

hipoteza:
Rodzaj thuszezu ma wplyw na temperature ciala,
Proba badawcza

@608

czujnik tempratury PASCO

llustracja 1. Obraz wykonany za pomocg Chemix.org llustracja 2. Prezentacja projektu ,Koloidy —
uktady (nie)codzienne” w CNK

Proces badawczy rozpoczat sie w Srodowisku cyfrowym — platforma Padlet petnita funkcje interaktywnego dzien-
nika badacza. Uczniowie zamieszczali tam wyniki i zdjecia eksperymentéw oraz nowe pomysty badawcze. Dzieki
temu uczyli sie, jak planowa¢ dziatania, porzagdkowac¢ informacje oraz przechodzi¢ od problemu badawczego do
hipotezy.
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W realizacji doSwiadczen wykorzystywane byty profesjonalne narzedzia pomiarowe PASCO. W eksperymen-
cie ,Dive into the Arctic”, dotyczgcym wiasciwosci izolacyjnych ttuszczow, zastosowano bezprzewodowe czuj-
niki temperatury oraz oprogramowanie SPARKvue, ktdre umozliwiato analize danych w czasie rzeczywistym.
Uczniowie pracowali z wykresami, porownywali wyniki i wyciggali wnioski na podstawie danych dynamicznych,
a nie punktowych.

Na etapie opracowania wynikow zostata wykorzystana aplikacja Chemix.org do tworzenia schematow stanowisk
badawczych oraz arkusz kalkulacyjny Excel do analizy danych i wizualizacji wynikdw. Dzieki temu uczniowie roz-
wijali umiejetno$¢ interpretacji danych oraz krytycznego myslenia, dostrzegajgc m.in. réznice we wtasciwosciach
izolacyjnych badanych substancji.

Zwieficzeniem projektu byt udziat przedstawicieli KMO Prusaki w uroczystym podsumowaniu, ktére odbyto sie
29 kwietnia 2026 roku w Centrum Nauki Kopernik. Podczas spotkania uczniowie prezentowali wyniki swoich badan,
wymieniali sie do$wiadczeniami z innymi uczestnikami oraz mieli okazje do dalszego rozwijania zainteresowan
poprzez kontakt z nowoczesng przestrzenig edukacyjng tej instytuciji.

Drugim przyktadem jest projekt Erasmus+ ,Just Maps”, realizowany
przez uczniéw klasy Il a z XXXV LO w Warszawie, ktéry pokazuje, ze
technologia moze by¢ narzedziem realnej zmiany spotecznej. Od roku
uczniowie angazujg sie w dziatania badawcze i projektowe zwigzane
z analizg lokalnej przestrzeni Saskiej Kepy.

Badania rozpoczely sie od zastosowania Formularzy Google, dzieki
ktérym zebrano opinie 118 respondentéw. Analiza danych pozwolita
uczniom okresli¢ poziom poczucia bezpieczenstwa mieszkaricéw
oraz zidentyfikowac konkretne problemy przestrzeni miejskiej. Praca
w $rodowisku chmurowym umozliwita wspétprace zespotowa oraz
biezaca analize wynikow.

Kluczowym narzedziem tych dziatan byto oprogramowanie Google My
Maps, w ktérym powstata interaktywna mapa ,,JUST MAPS — My Maps
dis-/advantages”, tgczaca dane statystyczne z analizg przestrzenna.
Uczniowie rozwijali kompetencje cyfrowe i obywatelskie, uczac sie
interpretacji danych oraz zasad mapowania.

llustracja 3. Logo projektu ,Just Map”
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llustracja 4. Przyktadowa mapa

Uzupetnieniem dziatan cyfrowych bylo wykorzystanie aplikacji Tinkercad, w ktérej uczniowie opracowywali
plany wybranych przestrzeni szkolnych, w tym sal lekcyjnych. Tworzenie modeli w srodowisku 3D pozwolito im
lepiej zrozumie€ organizacje przestrzeni, funkcjonalno$¢ uktadu pomieszczen oraz wptyw aranzacji na komfort
uzytkownikéw. Praca w Tinkercad rozwijata wyobraznie przestrzenng, kompetencje projektowe oraz umiejetnosé
przektadania realnych obserwacji na modele cyfrowe.

Istotnym etapem przedsiewziecia byto spotkanie z przedstawicielem wiadz lokalnych. Dnia 12 czerwca 2026 roku
uczniowie wzieli udziat w spotkaniu z radnym dzielnicy Praga-Potudnie, panem Robertem Migasem. Uczestniczyli
w nim takze przedstawiciele Fundacji GAP Polska. Podczas wydarzenia mtodziez zaprezentowata wyniki swoich
badan, wskazata miejsca wymagajace zmian oraz zaproponowata konkretne rozwigzania dotyczace przestrzeni
publicznej. Spotkanie stato sie okazjg do dialogu obywatelskiego oraz pokazania, ze gtos mtodych ludzi moze
miec realne znaczenie w procesie decyzyjnym.
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Edukacja przyrodnicza w dziataniu — projekty wspierane TIK

llustracja 5. Przyktadowy plan sali przygotowany w Tinkercad

Projekt byt réwniez obecny podczas wydarzen szkolnych. W trakcie Letniej Imprezy Prusakéw (LIPA 2026)
uczniowie wiaczyli sie w promocje podejmowanych dziatan poprzez aktywnosci angazujace spotecznos¢ szkolna.
Jednym z wyzwan byt konkurs polegajacy na budowie modelu budynku szkoty z klockow LEGO. Aktywnos¢ ta
rozwijata kreatywnos¢, wspétprace oraz sktaniata do refleksji nad najblizszg przestrzenia i jej funkcjonalnoscia.
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llustracja 6. ,Just Maps” na LIPA 2026 — uczniowskie modele przestrzeni szkoty

Waznym elementem realizowanego projektu bylo takze wprowadzenie podstaw sztucznej inteligencji z wyko-
rzystaniem platformy Teachable Machine. Uczniowie eksperymentowali z trenowaniem modeli klasyfikujgcych
elementy przestrzeni miejskiej, rozwijajac jednoczesnie krytyczne podejscie do technologii.

Projekt ,Just Maps” pokazuje, ze $wiadome wykorzystanie technologii pozwala nie tylko analizowaé rzeczywi-
stos¢, ale takze aktywnie jg wspottworzy¢. Uczniowie uczg sie odpowiedzialnosci spotecznej, wspotpracy oraz
rozumienia proceséw zachodzacych w ich najblizszym otoczeniu. Jak pokazuje realizacja projektu, miasto naj-
lepiej zmienia sie wtedy, gdy jego mieszkancy — takze ci najmiodsi — majg mozliwosé wyrazania swojego zdania
i uczestniczenia w dialogu.
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llustracja 7. Kody QR prowadzace do prezentacji projektéw ,Koloidy — uktady (nie)codzienne” oraz ,Just Maps”

Przedstawione inicjatywy pokazujg, ze edukacja oparta na metodzie projektu i wspierana technologig rozwija
kompetencje kluczowe dla XXI wieku: myslenie naukowe, wspétprace, odpowiedzialno$¢ spoteczng oraz umiejet-
nos¢ swiadomego korzystania z narzedzi cyfrowych. Technologia nie jest tu celem, lecz $rodkiem do poznawania
Swiata i podejmowania realnych wyzwan.

Takie podejscie do nauczania pozwala skutecznie tgczy¢ wymagania podstawy programowej z rozwijaniem cie-
kawosci, samodzielnos$ci i zaangazowania uczniéw. Pokazuje réwniez, ze szkota moze by¢ miejscem, w ktérym
teoria spotyka sie z praktyka, a uczniowie ucza sie poprzez dziatanie i praktyczne doswiadczenie.

Niniejsza relacja stanowi przykltad tego, jak idee edukacji projektowej i wykorzystania TIK moga by¢ realizowane
w codziennej praktyce szkolnej, przynoszac wymierne efekty edukacyjne i wychowawcze.
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Pogtebienie Swiadomosci normalizacyjne]
mtodego pokolenia

Anna Komar

Finat XIV Ogdélnopolskiego Konkursu ,,Normalizacja i ja” — Aktywni z normami

Normalizacja odgrywa istotng role w gospodarce rynkowej. Usuwa bariery techniczne w handlu i zapobiega ich
powstawaniu. Przynosi duze korzysci przedsiebiorstwom i konsumentom. Daje réwniez przemystowi przewage
konkurencyjna pod wzgledem dostepu do rynku i wprowadzania technologii; zapewnia wydajnos¢, bezpieczen-
stwo i interoperacyjnos¢ produktéw i ustug.

Znaczenie normalizacji rosnie, ale swiadomos$c¢ i wiedza o niej sg wcigz niewystarczajgce. Dlatego edukacja
normalizacyjna ma tak kluczowe znaczenie, szczegdlnie dla absolwentow szkét zawodowych i technikéw.

Edukacje organizuje sie na szczeblu krajowym — na tym poziomie kluczowa role odgrywajg krajowe jednostki
normalizacyjne. Problematyka ta jest wprowadzana do podstaw programowych w wielu krajach jako niezbedny
element kwalifikacji zawodowych oraz wyksztatcenia ogélnego (ksztattowanie postaw konsumenckich i obywatel-
skich spofeczenstwa). Podobnie jest w Polsce, gdzie zagadnienia zwigzane z podstawami normalizacji i oceng
zgodnosci zostaly wprowadzone do efektow ksztatcenia w ponad 200 zawodach.
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Finat konkursu

Polski Komitet Normalizacyjny doktada wszelkich staran, zeby upowszechnia¢ wiedze o normalizacji wsrod
miodego pokolenia. Jedng z podejmowanych inicjatyw jest organizowany od 14 lat Ogdlnopolski Konkurs
.Normalizacja i ja”. Wydarzenie to, skierowane do uczniéw i nauczycieli, ma na celu upowszechnienie wiedzy
0 normalizacji i roli norm w zyciu codziennym, a w szczegdlnosci pokazanie, w jaki sposéb ich stosowanie moze
ksztattowaé otaczajaca nas rzeczywistos¢.

Tegoroczna edycja pod hastem ,Aktywni z normami” pokazata, ze sport to nie tylko rywalizacja, a normy obecne
takze w sporcie, wspierajg jego rozwoj, bezpieczenstwo, jakos¢ i uczciwg rywalizacje w roznych dyscyplinach.

Udziat w konkursie byt doskonatg okazja, aby zdoby¢ nowa wiedze, rozwing¢ swoje zainteresowania i zrobi¢
pierwszy krok w strone przysziej kariery, a uczniowie i nauczyciele po raz kolejny wykazali sie duzym zaangazo-
waniem oraz kreatywnym podejsciem do tematu.
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Uroczyste wreczenie nagrdd XIV Ogoélnopolskiego Konkursu ,Normalizacja i Ja” odbyto sie 20 kwietnia w wyjat-
kowym miejscu — Narodowym Muzeum Techniki w Warszawie.

Uczestnikami spotkania — oprocz laureatéw: ucznidw i nauczycieli — byli réwniez przedstawiciele instytucji wspot-
pracujacych z PKN przy organizacji konkursu, tj. Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw
w Warszawie, Osrodka Rozwoju Edukacji, Krajowego Centrum Edukacji Rolniczej w Brwinowie, Ochotniczych
Hufcéw Pracy i Naczelnej Organizacji Technicznej.
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Mamy nadzieje, ze edukacja normalizacyjna, realizowana poprzez réznorodne dziatania i inicjatywy, doprowadzi
do zwiekszenia Swiadomosci spotecznej na temat korzysci ptynacych z norm i systemu normalizacji, w szczegél-
nosci wsrdd ludzi mtodych. Wierzymy, ze przetozy sie to w przysztosci zarowno na wzrost liczby uzytkownikéw
norm, jak i ekspertéw zaangazowanych w opracowywanie nowych dokumentéw normalizacyjnych.

Juz teraz zapraszamy do udziatu w XV Ogolnopolskim Konkursie ,Normalizacja i ja”. Szczeg6towe informacje
0 nadchodzgcej edycji, zaplanowanej na rok szkolny 2026/2027, zostang opublikowane jesienia.
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