


o0 Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowant Komputerow w Warszawie
jest publiczng placéwkg doskonalenia nauczycieli dziatajgcg od 1991 roku,

OGIIZH powotang przez Kuratora Oswiaty i Wychowania miasta stotecznego War-
szawy. Organem prowadzacym Osrodek jest obecnie Samorzad Wojewddztwa
Mazowieckiego.

Osrodek wyspecjalizowat sie w edukacyjnych zastosowaniach technologii informacyjno-komunikacyjnych
i powszechnym ksztatceniu informatycznym. Od ponad 25 lat z pasjg doskonali nauczycieli w zakresie infor-
matyki i wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji.

Podstawg dziatania Osrodka jest uznanie zasadniczej roli nauczyciela w budowaniu spoteczenstwa 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 wykfadowcdw 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 szkolen 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
maja 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 szkét, 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 wspotpracuje z wieloma wyzszymi uczelniami w kraju i za granica, 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 wartos$ciami najwyzej cenionymi w codzien-
nej pracy Osrodka.

Zatrudnieniw Osrodku nauczyciele konsultanci posiadaja duza wiedze merytoryczng i metodyczna oraz3cza
w swojej pracy rozne 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 podrecznikow i ksigzek, referatdw na konferencjach kra-
jowych i miedzynarodowych, niezliczonych artykutow i materiatow dydaktycznych. Dzieki pracy wszystkich
mozemy dzisiaj sSmiato chwali¢ sie naszym dorobkiem.

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oswiaty.

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

Spis tresci

Zapraszamy Panfstwa do lektury dziewigtego numeru
czasopisma W cyfrowej szkole. Analogicznie, jak w poprzednich
numerach uktad dziatéw oznaczonych réznymi kolorami jest
taki sam. S3 to stafte rubryki, wyodrebnione tak, aby kazdy
z Czytelnikéw, niezaleznie od tego jakiego przedmiotu i na
ktérym poziomie uczy, znalazt dla siebie ciekawe artykuty.

Rzeczywistos¢ pandemii, z jakg zmaga sie juz od roku caty
Swiat, zmienifa postrzeganie i stosowanie technologii. Kazda
osoba aktywna w spoteczenstwie musiata zacza¢ jg stosowac
na co dzien. Technologia pomaga nam teraz zy¢, uczy¢ sie
i pracowac zawodowo. Rozwdj technologii jest wiec korzystny
dla cztowieka. Mozemy postawic¢ jednak pytanie, jak ten rozwoj
bedzie przebiegat dalej? Czy kolejnym krokiem technologicznym
bedzie powszechna Sztuczna Inteligencja? W tym numerze
czasopisma rozwazamy ten aspekt. Znajda Paristwo w nim rézne
artykuty, ktére przybliza zagadnienia sztucznej inteligendji i jej
miejsca w edukaciji.

W dziale Wywiad z ekspertem zapraszamy do lektury
wywiadu z Panem Jackiem Zadroznym, specjalistg w zakresie
dostepnosci cyfrowej. Dostepnosc cyfrowa jest bardzo waznym
problemem zwigzanym z technologig, bowiem musi ona by¢
dostepna dla kazdego cztowieka, niezaleznie od jego dysfunkgji,
a sztuczna inteligencja moze tez w tym pomaoc.

W dziatach Strefa dyrektora oraz Bezpieczeristwo i prawo,
poruszamy tematyke miejsca sztucznej inteligencji w szkole oraz
aspektow prawnych i bezpieczenstwa nauki zdalne).

W dziatach Nauczanie informatyki, Cyfrowa edukacja, Edu-
kacja wczesnoszkolna oraz Edukacja zawodowa przedstawiamy
rozng problematyke nauczania informatyki i innych przedmio-
téw, odnoszac sie do zagadnien sztucznej inteligenciji.

W dziale Wydarzenia i relacje znajda Panstwo informacje
dotyczace m.in. projektu ,Lekcja:Enter’, ktory jest obecnie
realizowany przez Osrodek. Uczestnictwo w nim moze przynies¢
wiele korzysci dla nauczycieli. Zapraszamy do zgtoszenia szkoty
do projektul

Nastepny numer W Cyfrowej Szkole ukaze sie w drugim
kwartale 2021 roku. Jego tematyka bedzie sie odnosita do
biezacych problemdw i uwarunkowar dotyczacych pracy szkoty.
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Sztuczna inteligencja -
zagrozenie czy nadzieja

sztuczny

1. o substancji, przedmiocie lub zjawisku: stwo-
rzony przez cztowieka w celu zastgpienia natural-
nego odpowiednika

2. niezgodny z naturalng kolejg rzeczy

3. zachowujacy sie w sposob nienaturalny; tez:
Swiadczgcy o takim zachowaniu

Taka definicje stowa sztuczny znalaztam w inter-
netowym stowniku jezyka polskiego PWN'. Az sie
boje sprawdzac znaczenie stowa inteligencja.

Zadne z podanych wyzej znaczen nie napawa
optymizmem. Bo czym miataby by¢ ta sztuczna
inteligencja: Czyms$ niezgodnym z naturg rzeczy?
A moze zachowujgcym sie w spos6b nienaturalny?
Czy moze, 0 zgrozo, stworzonym po to, by zastgpi¢
naturalny odpowiednik — inteligencje cztowieka?
Ach, i czemu sie tu dziwi¢, ze w literaturze i filmach
spotykamy tak wiele przedstawien sztuczniej inte-
ligencji jako czego$ strasznego, co przyczyni sie
niechybnie do zagtady ludzkosci. Dziekuje bardzo,
z tym akurat ludzkos¢ radzi sobie znakomicie, bez
zadnej dodatkowej pomocy.

Zatem, jesli na chwile zapomnie¢ o doktadnej
definicji (ktorg zresztg podac wcale nie jest prosto),
czy sztuczna inteligencja jest czyms, czego nalezy
sie ba¢? Jesli przeczytacie Panstwo artykuty w tym
numerze naszego czasopisma, to mam nadzieje,
ze dojdziecie do takiego samego wniosku, co ja.
Bac sie na pewno nie nalezy. Natomiast niewatpli-

wie warto poznac!

1 https//sjp.pwn.pl/slowniki/sztuczny.html [Dostep 7 luty 2021]

Agnieszka Borowiecka

Jaka by ona bowiem nie byta, ta ,sztuczna inte-
ligencja”, na pewno przed nig nie uciekniemy. A jak
powszechnie wiadomo, jesli sie przed czyms$ uciec
nie da — to najlepiej jest to oswoi¢. Oswojony, czyli
przyjazny, bliski, zrozumiaty (mniej lub bardziej).

Czy sztuczna inteligencja bedzie stanowic
zagrozenie dla nas wszystkich? Postarajmy sie
tego unikna¢. Wdrazajmy naszych ucznidow w jej
poznanie, to oni w przysztosci beda odpowiedzialni
za jej rozw0j. Uczmy naszych uczniéw postepowac
etycznie, by wiedzieli o jakie cechy sztucznej inteli-
gencji powinni zadbaé. Rozwijajmy ich ciekawos¢,
dzieki niej stworzg Swiat lepszy i bardziej interesu-
jacy. A przeciez w tym Swiecie my takze zyjemy.

W cyfrowej szkole



Cyfrowa dostepnosc dla wszystkich,
czyll o rownym dostepie 0sob

niepetnosprawnych do informacj

/ Jackiem Zadroznym - gtéwnym specjalista dostepnosci cyfrowej
w Ministerstwie Cyfryzacji, bytym Naczelnikiem Wydziatu w Kancelarii
Prezesa Rady Ministrow, ekspertem ds. cyfrowej dostepnosci

Grazyna Gregorczyk: Z wyksztatcenia jest Pan
politykiem spotecznym, a z pasji — badaczem
zagadnien na styku technologii informacyjnych
i niepetnosprawnosci. Od wielu lat zajmuje sie
Pan dostepnoscia informacji cyfrowej i jest
autorem wielu wystapien, szkolen i publikacji
poswieconych tym zagadnieniom.

Czy moégthy Pan w przystepny sposéb
przedstawi¢ Czytelnikom, czym jest dostepnos$é
informacji i jak mozna ja zdefiniowac?

Jacek Zadrozny: Cyfrowa dostepnos¢ informacii,
to jest taka cecha, ktéra umozliwia odczytywanie
jej przez osoby z réznymi niepetnosprawnosciami,
niezaleznie od ich stopnia i rodzaju.

Oznacza to, ze informacja cyfrowa, czyli kazda
informacja przenoszona na nosniku cyfrowym, to
znaczy na dysku twardym, pamieci przenosnej,
publikowana w Internecie oraz w innych mediach
elektronicznych, musi by¢ w specjalny sposéb
przygotowana. Jak to robi¢ opisane jest w dokumencie
WCAG — Web Content Accessibility Guidelines.

Specjalne przygotowanie nie oznacza czego$
bardzo trudnego. To moze tylko tak zabrzmie¢, ale
naprawde, to jest tylko kilka rzeczy, ktore trzeba
zrobi¢ w sposéb bardzo specjalny. Wiekszo$¢ tych
rzeczy, to sg zupetnie standardowe rozwigzania.

Dlaczego to jest takie wazne? Przede wszystkim
dlatego, ze zyjemy w Swiecie, w ktorym dostep
do informaciji jest kluczowy. Nie wiem, czy nie jest
nawet wazniejszy od dostepu do pieniedzy. Dostep
do informacji umozliwia bowiem akces do pieniedzy,
do edukacji, do pracy zawodowe;j.

Dzisiaj, kiedy mamy pandemie koronawirusa, stato
sie to jeszcze bardziej istotne. Do tej pory mozna byto
zalatwiaC rézne sprawy w sposob tradycyjny. Teraz,
kiedy sa zamkniete urzedy, szkoly, utrudniony dostep
do bankéw, nagle okazato sie, ze trzeba przestawi¢
sie i korzysta¢ z rozwigzan elektronicznych. Na ile
to sie stato popularne, to wida¢ chociazby po liczbie
profili zaufanych, jakie zostaty zarejestrowane
w ciggu ostatniego roku. Nastgpit gigantyczny, ponad
dwukrotny wzrost profili zaufanych, dzigki ktérym
mozna zatatwiac rézne sprawy urzedowe.

rozmawia Grazyna Gregorczyk

Dostep do informacji, dostep do interfejsow
elektronicznych, do aplikacji mobilnych, do cyfrowych
dokumentéw, stat sie w tym momencie kluczowy
dla naszego zycia, dla w miare normalnego
funkcjonowania. Do wszystkiego, czego uzywa sie
na komputerze, na smartfonie, na urzgdzeniach
mobilnych, wszystkiego, co ma przymiotnik cyfrowy.

Grazyna Gregorczyk: Czy ta dostepnosé
odnosi sie tylko do os6b niepetnosprawnych,
czy tez moéwimy tu réwniez o dostepnosci
do informacji cyfrowej réznych grup, np.
ludzi starszych, czy Iludzi znajdujacych sie
z réznych powodéw poza gtéwnymi nurtami
technologiczno-cywilizacyjnymi?

Jacek Zadrozny: Tak naprawde oznaczato i jedno

i drugie. Dostepnosc¢ cyfrowa, ta ktorg ja sie gtdwnie
zajmuje, dotyczy przede wszystkim oséb z r6znymi
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niepetnosprawnosciami. Oso6b, ktére nie widza,
widzg stabo, nie stysza, niedostyszg, majg problemy
manualne, albo poznawcze. Tylko, ze jak spojrzeé
na to szerzej, to okazuje sie, ze osoby, ktére wcale
nie uwazajg sie za osoby niepetnosprawne, rowniez
korzystaja z tych rozwigzan.

Catkiem niedawno widziatem taki tweet, w ktérym
pokazane byly statystyki dotyczace napisOw do
filméw. Okazalo sie, ze z takich napiséw korzysta
20% uzytkownikow, jezeli tylko napisy mozna
wigczy¢ w filmie. Natomiast w filmach dla dzieci az
40% uzytkownikéw. Wynika to z r6znych powoddw.
Czasami warunki emisji filmu sg takie, ze lepiej jest
mie¢ wigczone napisy, bo nie wszystko stychac,
sg zakidcenia, szumy, dzwiek jest niezbyt dobrze
zrobiony.

Ludzie sadza, ze dostepnos¢ cyfrowa jest dla
konkretnej grupy, a tak naprawde stuzy wszystkim.
Na pewno znacznie wiekszej grupie, niz mozna
bytoby sie spodziewac. Wynika to z wielu badan, ktore
robita np. firma Microsoft. Jaki$ czas temu widziatem
dane pozyskane od informatyka, ktéry programuje
aplikacje na urzadzenia mobilne. Wynikato z nich,
ze z funkcji zwiekszonej czcionki korzysta 40%
uzytkownikéw jego aplikacji. Czyli rozwigzania
dla os6b z niepetnosprawnosciami, w praktyce sa
rozwigzaniami uniwersalnymi.

Grazyna Gregorczyk: Dzisiaj nie trzeba juz
nikogo przekonywaé¢ o tym, jak wielkim dobro-
dziejstwem sa nowoczesne technologie infor-
macyjne, jak bardzo utatwiajg ludziom dostep do
informacji oraz udziat w jej wymianie. Dotyczy to
kazdego z nas, ale szczeg6lnego znaczenia wspo-
mniane technologie nabieraja w przypadku oséb
z r6znymi ograniczeniami i niesprawnos$ciami.

Jest Pan uznawany za osobe bardzo zastuzong
dla dostepnosci Internetu w Polsce. Pana nazwi-
sko znajduje sie w unikatowej publikacji ,Lista
Mocy. 100 wybitnych Polek i Polakéw z niepel-
nosprawnoscia”!, wydanej przez Stowarzyszenie
Przyjaciot Integraciji i Fundacje Integracija.

Wedtug Pana oceny, jak wiele udato sie zmieni¢
w Polsce w zakresie dostepnosci Internetu dla
0s6b niepetnosprawnych?

Jacek Zadrozny: To jest temat dosy¢
skomplikowany. Bo z jednej strony widze ogromny
wzrost poziomu S$wiadomosci, jak i technicznych
umiejetnosci tych oséb, ktére projektujg i tworzag
strony internetowe, czy aplikacje mobilne. Z drugiej
zas$ strony, co wynika z badan, ktére zaméwito
Ministerstwo Cyfryzacji, jest jeszcze wiele nieruszo-
nych zagadnienn. Raport wprawdzie nie zostat
opublikowany, ale wiem, ze konkluzje sg z grubsza
takie, ze w tzw. terenie wiedza i Swiadomos$¢ na temat
dostepnosci cyfrowej sg ciagle na bardzo niskim lub
nawet zerowym poziomie.

1 Petna lista, wraz z charakterystyka 100 najbardziej wptywowych
Polek i Polakéw z niepetnosprawnoscia, dostepna jest pod
adresem: http://niepelnosprawni.pl/ledge/x/632935
[Dostep 10 stycznia 2021]

Innymi stowy, sporo sie wydarzyto, natomiast
jest jeszcze bardzo duzo do zrobienia. W Polsce,
podobnie zresztg jak w Stanach Zjednoczonych,
tematowi dostepnosci bardzo pomogto wprowadzenie
odpowiednich przepisoéw. Ostatnie, wprowadzone
mniej wiecej poéttora roku temu, wyznaczyly pewne
obowigzki w tym zakresie tak, ze przynajmniej
w sektorze publicznym zaczeto sie duzo dzia¢. Mam tu
na mysli dwie ustawy: Ustawe o dostepnosci cyfrowej
stron internetowych i aplikacji mobilnych podmiotow
publicznych z 4 kwietnia 2019 roku, i druga Ustawe,
troche p6zniejsza, z 19 lipca 2019 roku o zapewnianiu
dostepnosci osobom ze szczeg6lnymi potrzebami.

Ustawa o0 zapewnieniu dostepnosci osobom
ze szczegOlnymi potrzebami traktuje te dostepnosé
szerzej, dotyczy tez dostepnosci architektonicznej
i komunikacyjnej.

W  wymienionych przepisach wprowadzono
kilka takich obowigzkéw, ktére sprawily, ze grupa
0s6b  zainteresowanych dostepnoscia  bardzo
wzrosta. Miedzy innymi instytucje publiczne zostaty
zobowigzane do wyznaczenia w swoich organizacjach
koordynatoréw dostepnosci. No i oczywiscie pojawita
sie grupa takich koordynatorow, ktorzy zaczeli
sie dowiadywa¢, co nalezy do ich obowigzkdw.
Wiec mam nadzieje, ze to sie dopiero zaczeto.
| zaowocuje rzeczywistg zmiang cywilizacyjng
dotyczaca dostepnosci w ogodle, a dostepnosci
cyfrowej w szczegolnosci. W szczegdlnosci dlatego,
ze dostepnos¢ cyfrowa jest tatwiejsza do wdrozenia,
tansza niz np. dostepnos¢ architektoniczna czy
informacyjno-komunikacyjna. Latwiej bowiem
zmienia sie strony internetowe, aplikacje mobilne niz
infrastrukture. Ostatnio przy aktualizacji Facebooka
na moim telefonie, zobaczylem, ze jest to juz 299
wersja tej aplikaciji!

W kazdym razie oznacza to, ze takie zmiany,
ktore beda stuzylty dostepnosci, mozna wprowadzac
w miare sprawnie i regularnie. No i ze jest to raczej
kwestia kompetenciji tych, ktérzy sie tym zajmuja, niz
wydatkow.

Grazyna Gregorczyk: W Ustawie z dnia
4 kwietnia 2019 roku o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw
publicznych (Dz. U. 2019, poz. 848)%, zapisany
zostat obowigzek publikowania na stronach
internetowych deklaracji dostepnosci.

W jaki sposéb ten obowigzek powinien byé
realizowany oraz do kiedy podmioty publiczne,
czyli np. szkoty, biblioteki, domy kultury, powinny
zamiescié takie deklaracje dostepnosci?

Jacek Zadrozny: Deklaracja, nazywana tez
o$wiadczeniem o dostepnosci, jest to specjalna
strona, na ktorej wydawca witryny informuje
uzytkownikéw o tym, jakie standardy dostepnosci
spetnia, jakie wprowadzit utatwienia dostepnosci,
ktore tresci sa niedostepne i dlaczego, jak zgtosi¢

2 Ustawa o dostepnosci w pytaniach i odpowiedziach:
https://widzialni.org/ustawa-o-dostepnosci-cyfrowej-w-pytaniach-
i-odpowiedziach,new,mg,6,362 [Dostep 18 grudnia 2020]
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problemy z dostepnoscig i jak w dostepnym formacie
uzyskac tresci niedostepne.

Termin publikacji deklaracji minat 23 wrzesnia
2020 roku. Niektoére podmioty powinny wypetnié
ten obowigzek juz wczesniej, bo do 23 wrzesnia
2019 roku. Jezeli kto$ jeszcze tego nie zrobit,
to powinien sie pospieszy¢, poniewaz zaczagt sie
juz monitoring realizacji zapisOw ustawy. Zespot
w Kancelarii Prezesa Rady Ministrow przygotowuje
sie do sprawdzania obecnosci tych deklaracji
dostepnosci. Przy okazji warto przestrzec, ze za
brak deklaracji dostepnosci mozna otrzymaé kare
finansowa. | jest ona stosunkowo tatwa do natozenia.

Bardzo zachecam do publikowania deklaracji
dostepnosci, poniewaz jest ona wizytdwka organizacji,
informacjg przeznaczong dla obywateli z réznymi
niepetnosprawnosciami. Deklaracja przedstawia,
na co moga sie natknaé na stronie internetowej, ale
takze w budynku danego podmiotu. Szkota moze by¢
dostepna albo niedostepna dla niepetnosprawnych
0s0b, ale dopdki ktos sie w niej nie pojawi, nie bedzie
o tym wiedziat. Dlatego umieszczenie takich informacji
w deklaracji dostepnosci pomoze mu podjaé decyzje,
czy ma sie tam wybrac osobiscie, czy nie.

Podobnie jest z informacjami na temat dostepnosci
lub niedostepnosci tresci na stronie internetowej.
Zatdzmy, ze kto$ bedzie chciat np. przygotowac jakis
wniosek za pomoca formularza na stronie. Ale dowie
sie, ze dokument ten jest niedostepny, ze moze
mie¢ trudnosci w postuzeniu sie nim ze wzgledu na
swojg niepetnosprawnos¢. Takze bedzie moégt podjac
whasciwg decyzje. Zastanowi sie, czy poradzi sobie
z ta niedogodnoscig, czy tez powinien poszukac
innego sposobu rozwigzania problemu.

Zatem deklaracja dostepnosci, to kwestia
organizacyjna, informacyjna. Natomiast jest jeszcze
kilka innych celdw, ktorym ta deklaracja stuzy.
Pierwszy, to potrzeba pewnej refleksji. Instytucja,
ktora nigdy dotad nie miata potrzeby zajmowania sie
dostepnosciag, nagle musi przygotowac oswiadczenie,
ktére powie jak tam u nich jest. Musi pochyli¢ sie
nad strong internetowa, nad architekturg swojego
budynku, nad potrzebg ttumacza na jezyk migowy
i catg tg resztg. Musi przyjrzec sie, zastanowic, ocenic
czy jest dobrze, czy tez nie. A jezeli nie jest dobrze,
to by¢ moze pojawi sie taka koniecznos¢, zeby ten
stan zmienic.

| jeszcze jedna wazna funkcja, to jest informacja
0 uprawnieniach, jakie ma obywatel. Zgodnie
z ustawg o dostepnosci cyfrowej obywatel moze
zazgdac, zawnioskowac o zapewnienie dostepnosci
jakiego$ elementu strony internetowej czy aplikacji
mobilne;.

Na przyktad, osoba gtucha, ktéra widzi, ze film nie
ma napisow, moze zwrocic sie z proshg o dotozenie
napisbw do tego filmu, poniewaz nie jest w stanie
zapoznac sie z jego treScig. Podmiot, ktory wyswietla
film, musi to zrobi¢, w przeciwnym wypadku obywatel
matez prawo ztozyc¢ skarge. Minister ds. informatyzaciji

ma uprawnienia rowniez w zakresie naktadania kar
na podmioty, ktére unikajg zapewnienia dostepnosci.

Podsumowujgc, w pierwszej kolejnosci obowigz-
kiem organizacji jest uczciwa deklaracja dostepnosci,
a potem poprawianie tego, co jest niedobre, co nie
spetnia wymogéw dostepnosci.

Dostepnos$¢ jest procesem i nie konczy sie
w momencie oddania nawet najlepiej zrobionej strony
do uzytku, ale powinna by¢ staltym elementem pracy
nad serwisem w trakcie jego funkcjonowania.

Grazyna Gregorczyk: Uczestniczyt Pan
w tlumaczeniu wspominanej juz wczesniej
specyfikacji WCAG 2.0. WCAG - Web Content
Accessibility Guidelines, czyli po polsku Wytyczne
dotyczace dostepnosci stron internetowych.
To zbiér dokumentéw zawierajagcy zalecenia
odnoszace sie do tworzenia dostepnych serwisow
internetowych. Przettumaczenie na jezyk polski
miedzynarodowego standardu dostepnosci
internetowej WCAG 2.0 bytlo waznym krokiem
w budowaniu dostepnosci cyfrowe;.

Czy mégtby Pan przyblizyé Czytelnikom, czym
jest i co zawiera ten dokument?

Jacek Zadrozny: Przede wszystkim chciatbym
podkresli¢, ze praca nad ttumaczeniem byta dzietem
zespotowym. Obecnie zakonczyliSmy prace i akcep-
tacje ttumaczenia wersji WCAG 2.1.

W temacie dostepnosci cyfrowej dokument ten jest
fundamentem. Nie zawsze tak bylo. Przez wiele lat
poszczegdélne kraje poszukiwaly swoich whasnych
rozwigzan i WCAG byto jednym z wielu standardow.
Od pewnego czasu wtasciwie wszyscy przyjmuja ten
standard. Zostat on tez wbudowany w europejska
norme dostepnosci EN 301 549, ktéra dotyczy wyma-
gan dostepnosci produktéw oraz ustug technologii
informacyjnych i komunikacyjnych (ICT). Jezeli jesz-
cze istniejg jakies inne standardy, to w tym momencie
staly sie marginalne.

Standard WCAG jest zestawem wytycznych,
wskazowek, jak zadba¢ o dostepnosc¢ tresci
cyfrowych, nie tylko stron internetowych. Jest
na tyle uniwersalny, ze dotyczy takze aplikaciji
mobilnych, dokumentéw elektronicznych, filmow,
tego wszystkiego, co jest cyfrowe. Czasem mozna te
wytyczne takze odnies¢ do analogowego otoczenia,
poniewaz napisany jest w oderwaniu od jakiejkolwiek
technologii. No i powstawat bardzo wiele lat. Pierwsza
wersja dokumentu powstata w 1999 roku, prace
trwaty od 1996 roku, czyli wkasciwie od poczatku
istnienia Internetu. Jest to rzeczywiscie bardzo wazny
dokument, coraz bardziej rozpoznawalny, ale szkoda,
ze ciggle zbyt mato znany.

Grazyna Gregorczyk: Jezeli mamy juz
obowigzujgce ustawy o dostepnosci cyfrowej
stron internetowych i aplikacji mobilnych
podmiotéw publicznych, czy warto sie z nim
zapoznac¢?
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Jacek Zadrozny: Zdecydowanie tak, poniewaz
przepisy prawa nie wskazujg wprost zadnego
standardu, bo nie moga.

W polskim prawie, w zasadzie nie powinno
odwotywaé sie do konkretnej normy, zalecaé
konkretnego standardu, chociaz w przypadku
dostepnosci w domys$le przyjmuje sie, ze jest to
WCAG.

Zdecydowanie nalezy zaglada¢ do niego.
W ustawie jest on przedstawiony bardzo ogélnie
w postaci zatacznika do ustawy, ktory praktycznie
zawiera tylko liste wymagan. Zeby zrozumieé, jak je
spetni¢, trzeba zaglada¢ do materiatu zrédtowego,
czyli do WCAG.

Grazyna Gregorczyk: Wiekszo$¢ szkét prowa-
dzi wiasne strony internetowe, a takze korzysta
z innych serwis6w webowych, jak na przykiad
Librus czy Wsipnet.

Wszystkie one powinny by¢ zgodne z wyma-
ganiami WCAG. W moim przekonaniu sprawdze-
nie dostepnosci strony internetowej jest sporym
wyzwaniem. Trudno tez wymagac¢ od nauczycieli
doktadnej znajomosci tej specyfikaciji.

Czy moégtby Pan podpowiedzieé¢ nauczycielom,
jak mozna to zbadaé przynajmniej pobieznie i za
pomoca jakich narzedzi?

Jacek Zadrozny: Nalezy przypomnie¢, ze WCAG
— Web Content Accessibility Guidelines, to zbiér
wytycznych dotyczacych projektowania i tworzenia
stron WWW tak, aby byly czytelne dla oséb
Z niepetnosprawnosciami. Natomiast do sprawdzenia,
czy te strony sg dostepne, sluzg narzedzia troche
innego rodzaju, np. listy sprawdzajace.

Jedna z takich list przygotowat Adam Pietrasiewicz
z Ministerstwa Cyfryzacji, obecnie gtéwny specjalista
ds. dostepnosci cyfrowej w Kancelarii Prezesa Rady
Ministrow. Dokument ma forme listy kontrolnej, ktérej
pytania odnosza sie do kryteriéw zaleceh WCAG 2.1.

Wstepna wersja dokumentu dostepna jest na
stronie ministerstwa3. Dzigki tej liscie mozliwa jest
ocena zgodnosci wybranej strony internetowej
Z wymaganiami ustawy o dostepnosci cyfrowe;.

Odpowiadajgc na pytania w odniesieniu do
wiasnej strony internetowej, mozna potwierdzi¢, czy
strona jest dostepna, lub czy posiada jakie$ btedy,
niedociagniecia.

Grazyna Gregorczyk: Wiem, ze Pan brat tez
udziat w przygotowaniu pewnych pomocy, takich
narzedzi do badania dostepnosci i tworzenia
dostepnych tresci.

Jacek Zadrozny: Tak, to bytow 2009 lub 2010 roku,
kiedy przygotowywatem dokumentacje techniczng
dla pierwszego polskiego walidatora dostepnosci
0 nazwie Utilitia. Czuje sie troche ojcem chrzestnym
tego rozwigzania.

3 Dokument opublikowany jest pod adresem: https://bit.ly/34WT52L
[Dostep: 10 stycznia 2021]

Jest to automatyczne narzedzie sprawdzajgce
dostepnos¢ stron internetowych. Dzieki  Utilitii
w bardzo szybki, a przede wszystkim wygodny
spos6b, mozna sprawdzi¢ dostepnos¢ swojej wtasnej
lub kazdej innej strony internetowe;.

Grazyna Gregorczyk: Opis tego narzedzia oraz
innych mozna znalezé w publikacji Narzedzia
do badania dostepnosci i tworzenia dostepnych
tresci, ktorej elektroniczna wersja znajduje sie
w Internecie pod adresem: https://bit.ly/3hw9HUs.

Moim zdaniem, jest to bardzo przydatna publi-
kacja opracowana przez specjalistow Forum
Dostepnej Cyberprzestrzeni, ktéra wyczerpujaco
prezentuje najbardziej popularne i przydatne
narzedzia stuzace do badania i tworzenia dostep-
nych tresci cyfrowych. Godna polecenia kazdemu
webmasterowi, redaktorowi badz uzytkownikowi
chcacemu sprawdzi¢ dostepnosé strony WWW -
czy to swojej czy cudze;j.

Publikacja zostata udostepniona w 2014 roku,
ale rozumiem, ze wszystkie tresci sa dalej aktu-
alne i mozna sie do nich odwota¢.

Jacek Zadrozny: Wedlug mojej wiedzy tak,
te narzedzia sa caty czas rozwijane. Nie mam
informaciji, by ktorekolwiek z tych opisanych przestaly
dziata¢. Raczej rozwijaja sie nadal. Nawet pojawity
sie kolejne. Chociaz jako specjalista od dostepnosci
cyfrowej bardzo uczulam, ze nie ma narzedzi, ktére
automatycznie sprawdza dostepnosc¢ i stwierdza, czy
jest w pemi zrealizowana. Narzedzia mogag wykry¢
pewne btedy, wskaza¢ problematyczne miejsca.
Do tej pory nie powstato i nie sadze, zeby kiedykolwiek
powstalo narzedzie, ktére bedzie dawato pewnosc,
ze wszystko jest OK. To musi stwierdzi¢ cztowiek.
Narzedzia petnig tylko funkcje pomocniczg.

Grazyna Gregorczyk: W zestawieniu testow
ustugi Utilitia wraz z okresleniem na jakim
poziomie spetnione sa standardy WCAG*, czy-
tamy miedzy innymi (to jest tylko kilka przykta-
doéw wybranych przeze mnie, dla orientacji):
Poprawnosc¢ nagtéwkow, Obecnosc etykiet formu-
larzy, Kolejnosc¢ pdl formularzy, Dostepnosc¢ bez
JavaScriptu, Unikalnos¢ metadanych, Obecnos¢
nawigacji w tym samym miejscu, Dostepnosc
linkéw, Dostepnosc plikéw PDF, Poprawnos¢ lin-
koéw, Mruganie elementdow, Kontrast elementow
tekstowych, Obecnosc¢ deskryptorow medidw,
Dzwiek, Zrozumiatos$¢ tekstu.

Jacek Zadrozny: Te i pozostate elementy mozna
W miare automatycznie sprawdzi¢. Pokrywajg ok.
30% tresci zawartych w WCAG. Po prostu nie da
sie wszystkiego sprawdzi¢ w spos6b automatyczny.
Chociaz ludzie majg taka wielkg potrzebe, aby
wszystko sie dziatlo automatycznie. Ale nie wszystko
da sie zautomatyzowac.

Ja zresztg wigze duze nadzieje ze sztuczng
inteligencja. W tej chwili sztuczna inteligencja

4 WCAG dzieli dostepnos¢ stron na trzy poziomy, oznaczane
odpowiednio A, AA oraz AAA (od najnizszego do najwyzszego).
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analizuje obrazy. Rozwija to Microsoft, Facebook,
Google i Apple. Zapewne inni tez probujg dokonywac
takiego opisu alternatywnego dla oséb niewidomych.

Grazyna Gregorczyk: Zanim przejdziemy do
sztucznej inteligencji, pozwoli Pan, ze porusze
inny temat. Od potowy 2012 roku prowadzi Pan,
pod adresem http://informaton.blog, wlasny ser-
wis poswiecony ré6znorodnym aspektom dostep-
nos$ci. Podtytut brzmi: Wszystko, co chcesz
wiedzie¢ o cyfrowej dostepnosci, a boisz sie
zapytac¢! Wprawdzie zaznacza Pan, ze nie pisze
juz tak czesto, jak kiedys, ale zacheca, zeby tam
zajrze€.

Prosze powiedzie¢ Czytelnikom, do kogo jest
adresowany i jaki jest zakres tematyczny zamiesz-
czanych tam tekstow?

Jacek Zadrozny: Zalozytem bloga wtedy, kiedy
pojawity sie pierwsze przepisy dotyczgce dostepnosci
cyfrowej, czyli kiedy ukazato sie Rozporzgdzenie
Rady Ministréw z dnia 12 kwietnia 2012 roku
w sprawie Krajowych Ram Interoperacyjnosci.

Miatem wowczas pomyst, ze sprébuje opisac
WCAG w spos6b bardziej zrozumiaty dla przecietnego
uzytkownika. Punkt po punkcie probowatem to jakos
wyjasnié, przyblizy¢.

Potem prezentowatem w blogu zagadnienia
bardziej praktyczne. Opisywatem takie rozwigzania
dostepnosciowe, ktére uznatem za interesujace lub
wazne z jakiego$ powodu.

Od pewnego czasu, jak pewnie mogta Pani zauwa-
zy¢, skrecitem w strone podejscia bardziej filozoficz-
nego, takiego foresightingu, czyli prognozowania,
przewidywania co bedzie w przysztosci, jak to sie
bedzie dalej rozwijato.

Najbardziej widze siebie, jako odbiorce bloga. Dla
mnie to jest jakby pamie¢ zewnetrzna, poniekad takie

narzedzie do sktadania mysli. Natomiast wiem, ze
ludzie tez go czytaja.

Grazyna Gregorczyk: Czytajg i doceniaja.
W  Konkursie ,Otwarta Cyberprzestrzen”,
organizowanym przez Fundacje Instytut Rozwoju
Regionalnego, blog zostat wyrézniony jako
najlepszy serwis o dostepnosci cyfrowej dla oséb
niepetnosprawnych.

Jacek Zadrozny: To prawda, to byto bardzo mite
wyrdznienie, ale tez powiedzmy sobie szczerze,
to byt jeden z niewielu blogéw w Polsce na ten temat.

Grazyna Gregorczyk: Ale mito jest byé
liderem w kazdej dziedzinie. Poniewaz wcze$niej
wspomniat juz Pan o sztucznej inteligenciji, a ten
numer W cyfrowej szkole ma by¢é poswiecony
tej tematyce, chciatabym teraz wréci¢ do tego
zagadnienia.

Na blogu, w poscie pod tytutem: Dostepnosc¢
a sztuczna inteligencja i uczenie maszynowe,
powotuje sie Pan na ciekawy tekst, bedacy tran-
skrypcja dyskusji pomiedzy znakomitoSciami
ze Swiata cyfrowej dostepnos$ci. Dotyczyta ona
szans, jakie dla cyfrowej dostepnosci niosa
zaawansowane algorytmy, w tym uczenie maszy-
nowe i sztuczna inteligencja.

Czy wiaze Pan z tymi technikami, a zwtaszcza ze
sztuczna inteligencja, duze nadzieje, na przyktad
w zakresie algorytméw rozpoznawania obrazu,
automatycznego rozpoznawania tekstu, mowy,
badania dostepnosci, czy tez zaprzegniecia
uczenia maszynowego do lepszej diagnostyki
dostepnosci stron internetowych?

Jacek Zadrozny: Tak, co wiecej juz z tego
korzystamy, np. narzedzia do rozpoznawania tekstu
funkcjonujg juz bardzo dobrze. To oprogramowanie
dziata na rynku najdiuzej i to jest ta funkcja, ktéra
sprawdza sie najlepiej, poniewaz tekst to jest tylko
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tekst. Nie trzeba tam niczego interpretowac. Tak, jak
tekst jest napisany, tak powinien by¢ przekazany.

Drugi obszar, gdzie to sie tadnie rozwija, chociaz
jest jeszcze troche do zrobienia, to jest przetwarzanie
mowy na tekst. No i sg bardzo ciekawe rozwigzania.
Na przyktad Google oferuje na YouTube automatyczne
generowanie napiséw. Wedlug mojej wiedzy, brak
jeszcze tego rozwigzania dla jezyka polskiego.

Problem z przetwarzaniem mowy na tekst polega
tez na tym, ze to rozpoznawanie jeszcze nie jest
na tyle doskonate, zeby mozna mu bylo w petni
zaufaC. Trzeba sprawdza¢ i poprawia¢ bardzo
czesto. W przeciwnym wypadku moze by¢ naprawde
nieciekawie. Od znajomej wiem, ze kiedy$ automat
przerobit wypowiedzi prezydenta Andrzeja Dudy i co
jakis czas pojawiato sie tam stowo ,porno”. Nie byto
wiadomo skad algorytm wzigt takie sformutowanie.
W tym zastosowaniu automatyka jeszcze do konca
sie nie sprawdza, chociaz juz potrafi bardzo pomaoc.

Rozpoznawanie obrazéw jest takze bardzo
ciekawg funkcjg pomocnicza, ktéra jednak sprawdza
sie  w ograniczconym zakresie. Swego czasu
napisatem na blogu taki krotki tekst, ze automatyczne
rozpoznawanie obrazOw na Facebooku to Sciema.
| nadal tak uwazam. Poziom rozpoznawania obrazu,
ktory jest oferowany w tym momencie, jest na tyle
niedoskonaty, ze nie niesie za sobg wiasciwie zadnych
informaciji. To jest tak, ze dwa zupetnie r6zne zdjecia
moga mie¢ doktadnie taki sam opis. | nic z tego nie
wynika.

Czy tutaj jest miejsce dla sztucznej inteligencji?
Mysle, ze tak. Natomiast trzeba pamieta¢, ze musia-
taby by¢ bardzo wyspecjalizowana. Bo Internet jest
peten specyficznych zdjeé, rysunkéw, gdzie istotny
jest kontekst, spos6b narysowania, to nie sg proste
informacje. To sg rzeczy, ktore trzeba zrozumiec.
No a tutaj sztuczna inteligencja jest jeszcze mato
inteligentna.

Grazyna Gregorczyk: Nie na darmo méwi sie,
ze jeden obraz méwi wiecej niz tysigc stow.

Jacek Zadrozny: Ostatni temat, ktéry chce
poruszy¢, to wykorzystanie sztucznej inteligencji
do badania dostepnosci. Nawet jakis czas temu
przedstawitem zarys tego tematu Dominikowi
Batorskiemu, ktory w Centrum Modelowania
Matematycznego i Komputerowego na Uniwersytecie
Warszawskim zajmuje sie sztuczng inteligencja,
nauczaniem maszynowym i przetwarzaniem duzych
ilosci danych.

Przedstawitem mu, jak sobie wyobrazam problem,
jakim jest alternatywne opisywanie obrazow,
pomagajgce np. wyszukiwarkom zrozumie¢, co
przedstawiajg zdjecia i grafiki, ktére znajdujg sie na
stronie. Czyli nie chodzi o rozpoznawanie obrazéw,
ale 0 oszacowanie, na ile tekst zawarty w kodzie jest
odpowiedni dla danego obrazu, dla danej grafiki.

Oczywiscie wymagatoby to najpierw procesu nauki
sztucznej inteligencji. Musi to uczynic¢ cztowiek, ktory
obejrzy obraz, przeczyta tekst i zdecyduje, czy jest

poprawny, czy tez nie. By¢ moze nalezaloby jeszcze
jakas inng skale utozy¢, opracowaé do oceny tego
zagadnienia.

Aby dziatanie bylo skuteczne, przyniosto
oczekiwane efekty, nalezatoby tych prob zrobi¢ dosy¢
duzo. Z tego co wiem, jeszcze nikt tego sie nie podjat.
Moze kto$ bedzie chciat podja¢ sie tego zadania
i opracowac narzedzie, ktére nauczy sie wskazywac
te wlasciwe i te nieudane teksty alternatywne.

Grazyna Gregorczyk: Nauczyciele coraz
czesciej korzystaja z informacji w formie
cyfrowej. Zwtaszcza obecnie, w dobie pandemii,
kiedy powszechne jest nauczanie zdalne.
Jednak niemal kazdy przygotowuje materiaty
w sposéb dostepny dla siebie, zapominajac np.
o specyficznych potrzebach oséb z réznymi
niepetnosprawnosciami. Tymczasem w szkole
obecni sa takze uczniowie z zaburzeniami
widzenia, styszenia lub poznawczymi, a dla nich
materiaty powinny by¢ przygotowywane w nieco
inny sposéb.

Czy zostaly wypracowane efektywne tech-
niki udostepniania informacji w formie cyfrowej:
dokumentéw tekstowych, prezentacji, multime-
diow? Jakie sg podstawowe zasady tworzenia
takich dokumentéw?

Jacek Zadrozny: Do przygotowania dostepnych
materiatéw dydaktycznych najlepiej uzywac najpopu-
larniejszych rozwigzan, poniewaz sg w nich zaimple-
mentowane narzedzia wspomagajace dostepnosc.

Popularne pakiety biurowe, takie jak Microsoft
Office, czy iWorQ, czy LibreOffice, mam wrazenie,
ze wszystkie te narzedzia, a juz na pewno Microsoft
Office majg funkcje, ktére rozpoznajg problemy
z dostepnoscia.

Mozna uruchomi¢ taka funkcje i sprawdzi¢, czy
w dokumencie tekstowym lub w prezentacji wszystko
jest w porzadku, czy nie ma tam zawartosci,
ktéra moze by¢ trudna do odczytania dla oséb
niepetnosprawnych. Automaty sg tylko pomocnicze,
moga wskazaé np., ze kontrast jest nieodpowiedni, ze
brakuje gdzies tekstu alternatywnego lub hipertacza
sg nieczytelne. Woéwczas nauczyciel moze te
informacje dodac lub poprawi¢, tworzac w ten sposéb
bardziej dostepny dokument.

Przy czym akurat dokumenty sg relatywnie tatwe
do przygotowania, poniewaz zwykle majg niezbyt
skomplikowang strukture. Dlatego zasad, jak tworzy¢
takie dokumenty dostepne, jest stosunkowo niewiele.

Wracajgc na chwile do Ministerstwa Cyfryzacji
moge dodac, ze powstat tam krotki poradnik, jak
tworzy¢ dokumenty dostepne za pomocg Worda®.
Jezeli dobrze pamietam, jest tam, 10 czy 11
elementdéw do zadbania. Nie jest to wielki problem.

Znowu wracamy do $wiadomosci. Jezeli kto$ juz
wie, ze takie dziatania trzeba robi¢, to zrobi to bez

5 Krétki poradnik dla oséb, ktére chcg tworzy¢ dostepne cyfrowo
dokumenty biurowe, znajduje sie pod adresem:
https://bitly/3omBgSo [Dostep: 10 stycznia 2021]
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problemu. Sg odpowiednie narzedzia, odpowiednie
poradniki. Problem polega tylko na tym, zeby
wiedzie¢, ze trzeba.

Tutaj mata dygresja. Mam dwojke dzieci w szkole,
jedno w pierwszej, drugie w 6ésmej klasie szkoty
podstawowej. | bardzo, pod wzgledem dostepnosci,
nie podobajg mi sie analogowe podreczniki.

Po pierwsze, niektore sg drukowane na takim
btyszczacym, kredowym papierze. Nie jest on dobry,
wygodny do czytania, poniewaz od takiego papieru
Swiatto odbija sie bardzo mocno.

Po drugie, rzadziej niz kiedys, ale ciagle jeszcze
zdarzajg sie takie ksigzki, podreczniki, czy ¢wiczenia,
gdzie na obrazkach umieszczony jest tekst, a to
bardzo utrudnia czytanie.

Chciatem w ten spos6b zwréci¢ uwage, ze
w analogowym Swiecie dostepnosc takze jest istotna.
Zeby w podrecznikach litery byly odpowiedniegj
wielkosci a ilustracje poprawnie przygotowane.

Przytocze takg ciekawostke, bo to byto moje odkry-
cie swego czasu. Dowiedziatem sie, ze w Wielkiej
Brytanii wszystkie podreczniki sg drukowane takag
sama czcionka. Dzieki temu sg do pewnego stopnia
ujednolicone. | to jest dobre, bo uczniowie nie muszg
sie przestawiac z jednej czcionki na drugg. Zwlaszcza
w przypadku dzieci, ktére ucza sie czytac, réznorod-
nos¢ czcionek jest utrudnieniem.

Grazyna Gregorczyk: Przypominaja mi sie
prezentacje, wielokrotnie ogladane podczas
ré6znych konferenciji, z fantazyjnym, upstrzonym
ttem, petne grafik i animacji, z czcionkami, ktore
trudno odczytaé, przetadowane tekstem.

Jacek Zadrozny: Ludzie czesto traktujg
prezentacje jako obrazek, a nie jako zrodto informaciji.

Grazyna Gregorczyk: Wiele Pana dziatarh doty-
czy edukaciji. Bierze Pan udziat w konferencjach,
prowadzi szkolenia stacjonarne, obecnie takze
online, dotyczace kwestii zwiazanych z zapewnie-
niem szeroko pojetej dostepnosci.

W przesziosci realizowat Pan szkolenia dla
nauczycieli i edukatoréw na temat dostepnosci
materiatow edukacyjnych w ramach projektu
»Cyfrowa  Szkota” Ministerstwa  Edukacji
Narodowe;.

Jacek Zadrozny: Dla ,Cyfrowej Szkoly”
opracowaliSmy broszure, w ktoérej przygotowatem
dosy¢ obszerny artykut wlasnie na temat tworzenia
tekstéw alternatywnych.

Tekst alternatywny, zwany takze ,atrybutem alt”
to ,opisowy tekst zastepczy” stosowany w r6znego
rodzaju tekstach internetowych — na blogach,
w mediach spoteczno$ciowych itp. Pojawia sie
zamiast grafiki czy zdjecia, gdy z réznych powoddéw
(na przyktad stabego tgcza) obraz na stronie nie
moze sie wyswietli¢. Dla os6b z niepetnosprawnoscia
wzroku jest natomiast sposobem na poznanie
wizualnych treSci w Internecie i odnalezienie sie
w cyfrowym Swiecie zdominowanym przez obrazy.

Grazyna Gregorczyk: Jest Pan autorem wielu
artykutéw, publikacji i materiatéw edukacyjnych
kierowanych do szkét wyzszych, w tym takze
do nauczycieli. Brat Pan udziat w audytowaniu
dostepnosci e-podrecznika realizowanego przez
Osrodek Rozwoju Edukaciji.

Na portalu https://edukacjamedialna.edu.pl
znalaztam ciekawe lekcje dla szkoty ponadpod-
stawowej°, dotyczace standardéw dostepnosci
i dostepnosci w mediach, dla ktérych byt Pan
konsultantem merytorycznym.

Opracowat Pan scenariusze zaje¢ dla uczniow
z zakresu praw osob niepetnosprawnych i dostep-
nos$ci informaciji.

Czy Pana zdaniem edukacja stanowi istotny
komponent budowania $wiadomosci spotecznej
dotyczacej dostepnosci?

Czy wilaczanie tresci z zakresu dostepno-
Sci do programu ksztatcenia przedmiotowego
ucznibw na roznych etapach edukacyjnych
moze by¢ waznym elementem w procesie zmian
zmierzajacych do zapewnienie petnego udziatu
w przestrzeni cyfrowej osobom z ograniczeniami
funkcjonalnymi?

Jacek Zadrozny: Uwazam, ze tak, chociaz
oczywiscie w ograniczonym zakresie. Dostepnosc,
to obszerny temat, i trudno byloby wypetnia¢ nim
program szkolny.

Natomiast pewne elementy, jak najbardziej tak.
Po pierwsze w tym celu, aby uczniowie zdawali sobie
sprawe, ze sa osoby niepetnosprawne, ktére majg
specjalne wymagania i potrzebuja odpowiednich
rozwigzan.

Podczas catej mojej pracy edukacyjnej spotykatem
sie bardzo czesto z tym, ze ludzie byli otwarci na
problem dostepnosci, tylko nie mieli Swiadomosci,
ze to jest problem i na ile jest powazny. Jak sie
juz dowiedzieli, to zainteresowali sie tym i szukali
rozwigzan dla konkretnych zastosowan.

Waznym zagadnieniem jest rowniez kwestia
dostepnosci multimediéw. Dobrze, zeby uczniowie,
ktérzy publikujg rézne media na Facebooku czy
Twitterze, zdawali sobie sprawe, ze sg uzytkownicy,
ktorzy potrzebujg np. napiséw. Zeby wiedzieli czym
jest audiodeskrypcja, czy teksty alternatywne.
Dodawanie tekstow alternatywnych mogliby ¢éwiczy¢
np. na Wikipedii. Zwlaszcza, ze wedtug wytycznych
WCAG zapewnienie tekstow alternatywnych do
kazdej informacji nietekstowej jest obowigzkowe dla
wszystkich instytucji publicznych.

Uwazam, ze bytoby to bardzo cenne i z wielkg
korzyscig, zeby takie zagadnienia wprowadzi¢
do nauczania.

6 Dostepnos¢ w mediach, pod adresem:
https://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/dostepnosc-w-mediach
Standardy dostepnosci:
https://edukacjamedialna.edu.pl/lekcje/standardy-dostepnosci
[Dostep: 10 stycznia 2021]
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Grazyna Gregorczyk: Oczywiscie, nalezy
zdawa¢ sobie sprawe, ze nie wszyscy
w przysziosci beda tworzy¢ aplikacje mobilne,
czy tez projektowac strony internetowe...

Jacek Zadrozny: To nawet nie w tym rzecz,
czy bedg programistami, czy projektantami
stron internetowych. Wazniejsze jest to, ze bedg
uzytkownikami i twércami tresci elektronicznych.

Ja np. nauczylem mojg corke, jak sie dodaje
teksty alternatywne na Instagramie. Mozna dodawac
je takze na Facebooku, na Twitterze, tylko trzeba
wiedziec, jak przygotowac dobry opis, ktéry przystuzy
sie osobom niewidomym. To wymaga pewnej wprawy.

Grazyna Gregorczyk: Czy oprdocz pracy, ktéra
jest niewatpliwie Pana pasja, ma Pan jeszcze czas
na zainteresowania pozazawodowe?

Czytatam, ze kilka lat temu brat Pan udziat
w pierwszym polskim rejsie po morzu grupy oséb
niewidomych, w ramach projektu ,Zobaczyé¢
morze”. Niewidomi stanowili potowe zatogi
»Zawiszy Czarnego”, ktéry odbyt rejs z Gdyni do
Oslo, mijajac po drodze Bornholm, i zawijajac do
Kopenhagi i Goeteborga.

Jakiego typu doSwiadczeniem byt dla Pana ten
rejs po Baityku? Czego nowego musiat sie Pan
nauczyc¢?

Jacek Zadrozny: Przyznam, ze musialem
nauczy¢ sie bardzo wielu rzeczy. Na przyktad jedng
z trudniejszych rzeczy, ktérej musiatem sie nauczyc,
to zy¢ z chorobg morska. Whrew pozorom, to wcale
nie jest takie proste. | nie mam tu na mysli fizjologii
zwigzanej z choroba. Bardziej to, ze trzeba bylo
szybko wydosta¢ sie z kubryka, ubra¢ kamizelke,
zalozy¢ zabezpieczenia, przypig¢ sie do relingu,
i dopiero wtedy mozna bylo zabra¢ sie do pracy.
W przeciwnym wypadku, bez tego przygotowania,
bytoby to niebezpieczne.

Poza tym, jak inni cztlonkowie zatogi, czyscilismy
poktad, myliSmy garnki, klarowalismy liny, stawialismy
zagle.

Grazyna Gregorczyk: | wspinat sie Pan na
maszty, chodzit po rejach, zeby stawiac te zagle?

Jacek Zadrozny: ,Zawisza Czarny” to zaglowiec
sztakslowy, nie rejowy, wiec nie bylo potrzeby
wchodzenia na gore. Na tym zaglowcu zagle stawiato
sie z dotu, troche jak w zaglowce. Na dole masztu
znajdowat sie bom, do ktérego mocowany byt zagiel,
wciggany na maszt przez prowadnice.

Zato, w ramach ¢wiczen, wchodzilismy na bocianie
gniazdo i na bukszpryt, czyli ten przedni, taki poziomy
maszt.

Podczas rejsu przezywalem szczeg6lne chwile,
miatem nawet momenty nirwany. To byto fantastyczne
doswiadczenie. Chociaz musze przyzna¢, ze pod
koniec wyprawy, bytlem juz bardzo zmeczony. To jest
jednak zupetnie inny tryb zycia niz normalnie.

Spetnitem tam jedno z moich dzieciecych marzen.
U mnie w domu byta taka stara ksigzka, jesli dobrze
pamietam tytut Wsrod nocy i lodéw. W kazdym razie
byta to biografia Fridtjofa Nansena, norweskiego
podréznika, ktéry plywat po morzach arktycznych
statkiem ,FRAM®?, takim drewnianym statkiem
zaglowym. Norwegowie postawili go w muzeum
statku polarnego w Oslo. Mogtem sobie wejs¢ na tego
LJFrama”, obejrzeé, jak byt zbudowany, jak wygladat.
To bylo niezwykle przezycie. Zaczytywatem sie tg
ksigzka jako mate dziecko, a potem juz jako dorosty
czlowiek mogtem zwiedzi¢ ten stawny, arktyczny
zaglowiec.

W Goeteborgu byliSmy natomiast w muzeum
marynarki wojennej i po raz pierwszy i pewnie ostatni
raz w zyciu, bylem w todzi podwodnej, na okrecie
podwodnym.

Bardzo lubie tez czyta¢. Moje zainteresowania
kraza wokot dwéch obszaréw. Jeden temat, to bardzo
dobre, wartosciowe science fiction. W tej dziedzinie
bardzo starannie dobieram ksigzki, bo jest mnéstwo
stabych pozycji tego gatunku.

A drugi obszar, to jest Sredniowiecze, zwlaszcza
wczesna historia Polski. To byt bardzo ciekawy okres:
od chrztu poprzez rozbicie dzielnicowe, po ponowne
zjednoczenie, az do Ztotego Wieku. Potem historia
robi sie smutna, wiec mato interesujaca i troche ja
omijam.

No i oczywiscie kolejna pasja, to rodzina, zona i jak
juz wspomniatem dwojka dzieci.

Wiasnie zdatem sobie sprawe, ze moj syn, ktéry
poszedt w tym roku do pierwszej klasy, nie zna takiej
zwyktej szkoty. Kiedy rozpoczat nauke we wrzesniu,
juz obowigzywaly obostrzenia sanitarne. Podczas
pasowania na ucznia rodzice nie mogli by¢ obecni,
dzieci mialy wyznaczone rewiry. Nastepnie przeszedt
na nauczanie zdalne.

Kiedy méwimy o szkole, to warto jeszcze nawigzac
do nauczania zdalnego. Przebywajagc w domu
z dzie¢mi mamy wiecej okazji, zeby troche podgladac
prace nauczycieli. Wida¢, ze niektoérzy dobrze,
a nawet Swietnie odnajduja sie w tej formie pracy, ale
sg i tacy, ktorzy sobie z tym zupetnie nie radza.

Zastanawiam sie, jakie sg tego powody, czy
brak przekonania do nauczania online, czy tez brak
odpowiednich kompetencji cyfrowych, czy tez sa
to osoby niekompatybilne z technologiami, a znam
takich ludzi. Zastanawiam sie, jak mozna bytoby
z tego wybrnac.

Grazyna Gregorczyk: Aby nauczanie online
odniosto sukces nauczyciele musza byé¢
Swiadomi nie tylko narzedzi, ktére sa niezbedne
do efektywnego nauczania uczniéw, ale przede
wszystkim Swiadomi metodyki nauczania.

By¢é moze problem polega na tym, ze nie do
koAca wszyscy zrozumieli sens nauczania online.
Nauka online nie jest przeciez przeniesieniem

7 Nazwa zaglowca FRAM pochodzi od norweskiego stowa ,naprzéd”.
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szkolnejtawkido Internetu. Wymaga zupetnie innej
metodyki ksztatcenia, doktadnego planowania
pracy, doboru typéw zadan i form aktywnos$ci.
Przede wszystkim jednak nauczyciel musi
przyjac¢ role przewodnika w procesie nauczania.
Powinien inspirowaé¢, zachecaé¢, rozbudzaé
ciekawos€. Wiekszos¢ pracy w tym systemie
spoczywa ha uczniu. On sam musi pewne zadania
wykonacé i przyswoi¢ wiedze i wtasnie za to jest
odpowiedzialny. To nie lada wyzwanie!

Jacek Zadrozny: Obawiam sie, ze to wymaga
wielu lat pracy.

Ja np. staram sie uczy¢ swojg corke krytycznego
podejscia do informacji. Wiem, ze wszyscy majg z tym
ktopot, zeby ocenia¢ wiarygodnos¢ zrodta. Albo sam
material, tym bardziej, ze fake newséw teraz jest tak
strasznie duzo, zwtaszcza deepfakéw, tworzacych
skomplikowang i gteboko falszywa rzeczywistosc.
Zdaje sobie sprawe, ze to jest trudne.

Grazyna Gregorczyk: Trudne, ale to jest bardzo
wazna umiejetnos¢. Za swoja dziatalnos¢ otrzymat
Pan wiele nagrdod i wyréznien. W 2017 roku zostat
Pan Liderem Cyfrowej Dostepnosci w | edyciji
Konkursu orgaznizowanego przez Fundacje
Widzialni®. Celem Konkursu jest promowanie
dziatan i postaw os6b szczegdlnie wyrézniajacych
sie poprzez swojg aktywnos¢ na rzecz
zwiekszenia dostepnosci do zasobéw cyfrowych
dla wszystkich uzytkownikéw niezaleznie od ich
wieku, niepetnosprawnosci, uzywanego sprzetu
i oprogramowania. Jego celem jest réwniez
promocja pozytywnych praktyk.

Co przyniosto Panu najwieksza satysfakcje
w dotychczasowej dziatalnosci?

Jacek Zadrozny: Moze sie wydawac, ze to jest
drobna rzecz, ale opowiem ja.

Jaki$ czas temu miatem na Twitterze zafollowany
zas6b. Byly tam r6zne podmioty publiczne, miedzy
innymi ministerstwa. Kiedy dotgczali jakies grafiki
bez tekstu alternatywnego, upominatem ich, zeby
dodawali. Wskazywatem, gdzie znajda instrukcje,
jak to zrobi€. | robitem to tak konsekwentnie, ze pare
podmiotéw zaczeto to regularnie stosowac.

Obecnie Ministerstwo Zdrowia publikujgc codzien-
nie grafike na temat stanu epidemii, dotgcza zawsze
opis alternatywny. Przez ten czas, kiedy ich obser-
wuje, tylko raz sie zdarzyto, ze opisu brakowato.
Ponownie im przypomniatem i zaraz sie poprawili.
Poczutem wtedy takg satysfakcje, ze moja praca nie
poszta na marne.

Kiedys$, na jakiej$ konferencji podszedt do mnie
jeden z uczestnikéw. Miatem identyfikator, wiec
wiedziat kim jestem. | podziekowat, ze zwrocitem im
uwage na brak tekstu alternatywnego. Teraz zawsze
doktadajg ten tekst, jak co$ wstawiajg na Twitterze.

8 Wiecej na temat konkursu mozna znalez¢ na stronie Fundacji:
https://widzialni.org

Kolejna rzecz, ktéra sprawita mi ogromng satys-
fakcje, to, ze dostepnosc¢ stata sie istotna, ze poja-
wita sie w dyskursie publicznym, a potem w r6znych
przepisach. Ze powstat duzy program rzadowy
Dostepnos$é Plus?, ze powstaly ustawy. To oznacza,
ze cos sie zaczeto w tym temacie wreszcie dziaé, bo
ja przez bardzo dtugi czas miatem takie poczucie, ze
miele to powietrze nieskutecznie.

Boje trwaly wiele lat, ale strasznie ciezko byto
ruszy¢ bryle legislacyjng, cho¢ podwazana byta
z réznych stron. Zmiana nastgpita w 2015 roku,
kiedy pojawity sie dyrektywy unijne i powstaty rézne
standardy dostepnosci, w tym cyfrowej.

A dzisiaj okazuije sie, ze sg ludzie, ktorzy uwazaja,
ze to jest wazne na tyle, zeby usigs¢, przygotowac
jaka$s ustawe, zaprojektowa¢ program rzgdowy,
bardzo obszerny. | to tez jest dla mnie satysfakcja, ze
takie rzeczy sie wydarzyty.

Grazyna Gregorczyk: Warto doda¢, ze Program
Dostepno$¢ Plus to pierwsze i kompleksowe
ujecie tematyki dostepnosci w Polsce. Jego celem
jest zapewnienie swobodnego dostepu do doébr,
ustug oraz mozliwos$ci udziatu w zyciu spotecznym
i publicznym oséb o szczegdlnych potrzebach.
Program koncentruje si¢ na dostosowaniu
przestrzeni publicznej, architektury, transportu
i produktéw do wymagan wszystkich obywateli.

Grazyna Gregorczyk: Konczagc rozmowe
chciatabym podkreslié, jak wazne jest to,
ze w dobie rozwoju nowych technologii
i galopujacych przemian znajduja sie wsSréd
nas Liderzy Cyfrowej Dostepnosci, ktorzy dbaja
o interesy grup narazonych na wykluczenie
cyfrowe. Liderzy, tacy jak Pan, ktérzy petnia
w srodowisku wazna funkcje, wyznaczaja kierunki
dziatania, inspirujag osoby ze swojego otoczenia
i wspoélnie z nimi podejmuja sie realizacji r6znych
inicjatyw.

Bedac osoba niewidoma nie dba Pan
o dostepnos¢ tylko dla tego Srodowiska, lecz dla
wszystkich uzytkownikéw.

Dziekujac Panu za rozmowe, prosze
0 przekazanie pozdrowiehA dla zony. W jednym
z wywiadoéw powiedzial Pan bardzo pieknie, ze
jest osoba, ktéra Pana najbardziej inspiruje,
wierzy w to, co Pan robi i dolewa paliwa, kiedy
brakuje.

Jacek Zadrozny: Pamietam i jest to absolutna
prawda. Z pewnoscig przekaze. Bardzo dziekuje.

9 Wiecej informacji na temat programu mozna uzyskac na stronie
https://bitly/3bmVFmV
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Cztowiek kontra maszyna

Daniel Gawet

Kilka zaskoczei w spotkaniu ze sztuczna inteligencja

Trudno juz dzisiaj znalez¢ osobe, ktéra okreslenia ,inteligentny” nie uzywataby jako epitetu dla przedmiotow,
ktore stworzyliSmy. Mowimy czesto smartfon, smart TV, smart watch, smart house, smart city. Stowo ,inteligentny”
(ang. ,smart”) na dobre zagoscito w naszym jezyku w odniesieniu do sztucznej, martwej natury. Mozna bytoby
pomysleé, ze to tylko kwestia nazwy, gdyby nie fakt, ze w tych wszystkich urzadzeniach mamy do czynienia
z algorytmami, ktére nie tylko dajg coraz wieksze mozliwosci, ale sprawiaja, ze maszyny stajg sie coraz
bardziej myslace, czy wprost inteligentne. Przez wieki to my, ludzie, mieliSmy przewage nad narzedziami, ktére
wytwarzaliSmy. Obecnie coraz czesciej stawiamy sobie pytanie, czy nie wkraczamy w ere, w ktérej cztowiek
bedzie musiat dostosowac sie do nowych technologii? Nikt juz chyba nie ma ztudzen, ze od momentu powstania
Internetu zmienit sie Swiat i relacja miedzy cztowiekiem i technologiami. Czy w takim razie jesteSmy Swiadkami
jesieni ery cztowieka? Czy moze sztuczna inteligencja bedzie kolejnym stadium ewolucji?
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Mozna bytoby réwniez zapytac: czy nie ma w tym zbytniej przesady? Przeciez te wszystkie komputery, telefony,
telewizory i Internet to tylko zwykle narzedzia, bezrozumne maszyny, ktére robig wszystko to i tylko to, co cztowiek
im kaze. Ale czy nie zastanawia nas, ze kiedy w przegladarce internetowej wpisujemy zaledwie dwie litery hasta,
ktére chcemy wyszukaé, komputer sam, i to w tempie ekspresowym, podpowie stowo, ktére akurat mieliSmy na
mysli? Skad maszyna wie o jakie stowo chodzito? Czyzby czytata w ludzkich myslach? Czy jakikolwiek cztowiek
po podaniu dwdch pierwszych liter, rownie precyzyjnie odgadiby stowo, ktére chodzito nam po gltowie? To tylko
prosty przyktad tego, co juz potrafi sztuczna inteligencja, ktéra od momentu, gdy w 1997 r. komputer Deep Blue
pokonat w szachy mistrza Swiata Garriego Kasparowa, wkroczyta na $ciezke intensywnego rozwoju i kroczy po
niej raznym krokiem.

Bez wzgledu na to, czy jesteSmy techno-entuzjastami, czy techno-sceptykami, osobami nalezacymi do
pokolenia X, Y czy Z, cyfrowymi tubylcami czy cyfrowymi imigrantami, w nasze zycie na dobre wkroczyly
technologie komputerowe, a wraz z nimi sztuczna inteligencja. Jeszcze 170 lat temu poetka i matematyczka
Ada Lovelace uwazata, ze jakikolwiek wytwor cztowieka nigdy nie bedzie w stanie uczynic¢ wiecej niz zaplanowat
jego autor. Dzi$ maszyny ucza sie coraz szybciej, a nawet zaczynajg nas przewyzsza¢ w obszarach, w ktorych
do tej pory dominowat wytacznie cztowiek. Juz dzisiaj mozna bez cienia ryzyka postawi¢ fortune w zaktadach
bukmacherskich, obstawiajgc, ze inteligentne maszyny bedg rozwija¢ sie coraz szybciej, specjalizowac sie
w réznych profesjach, przejmowac kontrole nad réznymi dziedzinami zycia. Ale mozna by réwniez zamiast
pieniedzy w zakfadzie, postawi¢ kilka waznych pytan: jak przygotowa¢ mtode pokolenia do tego co czeka je
w przysztosci? Co robi¢, aby nasze dzieci mialy szanse w starciu ze sztuczng inteligencjg? Jak przygotowac
naszych uczniow do zycia w Swiecie, w ktorym zderza sie z inteligentnymi maszynami? Jak najlepiej przygotowac
mtodych ludzi do tego, co czeka ich w przysztosci? To bez watpienia trudne pytania, przed ktorymi ucieka¢ nie
mozna, bo chodzi o dobro tych, ktérzy nam — rodzicom, nauczycielom i wychowawcom — zostali dzi$ powierzeni,
aby$smy pomogli uczniom w przygotowaniu na to, co nadejdzie jutro.
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.Trend is your friend” — jak gtosi jedna z zasad rynku. Wiejgcego wiatru zmian nie trzeba postrzegac jako
dziatajgcego przeciwko. Nawet jezeli system edukacyjny bedacy duzym organizmem, transformuje powoli
i prébuje nadazy¢ za zmieniajacym sie Swiatem, podejmowane przez nauczycieli inicjatywy stajg sie czesto
ruchem oddolnym, rozcigganiem zagla, aby wiejacy wiatr, popychat szkolng t6dz by ptyneta naprzéd. Temat
sztucznej inteligencji moze stac sie Swietnym tematem lekcji wychowawczej, informatyki, gazetki szkolnej, Sciennej
wystawy, szkolnych projektow edukacyjnych, kota zainteresowan. Mozemy pomagac uczniom w oswajaniu z tym
zagadnieniem, pobudzac¢ do stawiania pytan, wyzwala¢ kreatywnos¢ i cheé poznawania.

Bedac nauczycielem chciatbym podzieli¢ sie kilkoma moimi osobistymi zaskoczeniami, ktére od kilku lat
pomagajg mi rozmawia¢ z uczniami o sztucznej inteligencji, ukazywac coraz wieksze jej mozliwosci, zachecaé
do eksperymentowania, sprawdzac reakcje i odczucia rodzace sie w spotkaniu z nig, dostrzegac jej wady i zalety
oraz przygotowywac ucznidéw oraz siebie na nadejscie Swiata, ktérego jeszcze nie znamy.

Pierwsze moje zdziwienie miato miejsce w dniu, w ktérym swoje 334. urodziny obchodzit jeden z najwiekszych
muzycznych geniuszy Jan Sebastian Bach. Oczywiscie, z wiadomych powoddw, nie tyle on Swietowal, ile raczej
wszyscy Ci, ktorzy wigczyli tego dnia wyszukiwarke Googla (mozna przypuszczaé, ze byto to kilka miliardow
0s06b). Tego dnia na ekranie mojego komputera ukazat sie okolicznosciowy napis ,Google” czyli tzw. ,Doodle”.
Jego pomystodawcy zaproponowali bardzo sympatyczng mozliwos¢ pobawienia sie w kompozytora muzyki a’la
Jan Sebastian Bach. Kazdy, niezaleznie od swojego stuchu, gustu muzycznego, talentu, czy znajomosci nut,
magt na chwile sta¢ sie artystg komponujgcym wielkie dzieto. Nie mogac oprzec¢ sie pokusie zdobycia wielkiej
stawy, datem sie wciggna¢ w Swiat nut i pieciolinii. Ku mojemu zdziwieniu po kilku chwilach stworzytlem swoje
pierwsze muzyczne dzieto, z ktérego bytem dumny i zadowolony, a do tego brzmiato, jakby przed chwilg wyszto
spod palcéw wielkiego mistrza.

W mysl zasady ,pokaz, a zapamietam, pozwdl wykonac¢, a zrozumiem”, mozecie sami sprobowac i przekonac
siebie oraz Waszych uczniéw, ze drzemie w Was muzyczny geniusz, aw zytach ptynie krew wielkiego kompozytora.
Wystarczy w przegladarce wpisac: ,Doodle Bach” lub zeskanowac¢ ponizszy QR kod.
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Przypuszczam, ze podobnie jak ja, jesteScie zdziwieni, jak to mozliwe, ze kazdemu udato sie stworzy¢ mity
dla ucha fragment muzyki klasycznej o znamionach arcydzieta, ktéry mozna pobra¢ w formacie mp3, a nastepnie
pochwali¢ sie swoim talentem na portalach spotecznosciowych albo wgra¢ do swojego telefonu i ustawi¢ jako
dzwiek przychodzacego potaczenia. Ot6z odpowiedz jest prosta cho¢ niezbyt pocieszajgca. W rzeczywistosci
to nie Wy stworzyliscie ten utwor, ale zrobita to sztuczna inteligencja, ktéra w kilka sekund przeanalizowata
ponad 300 utworéw Bacha, a nastepnie do zaproponowanych przez nas dzwiekow, dopisata kilka pozostatych
gtosOw, harmonizujgc wszystko ze sobg. Wiasnie w taki sposob powstat ten jedyny w swoim rodzaju utwor,
ktérego jeszcze nikt nigdy nie stworzyt. Mozemy wiec pogratulowaé sobie naszej pierwszej udanej wspotpracy
ze sztuczna inteligencja, a tym samym dotozenia wiasnej cegietki do twdrczosci niezyjgcego juz przeszto 250 lat
muzycznego geniusza.

Czas na kolejng odstone moich zaskoczen. Zanim jednak o nich opowiem, chciatbym zaproponowac chwile
odpoczynku i relaksu przy piosence ,Break Free”, ktorg z tatwoscig znalez¢é mozna na YouTubie:
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Po odstuchaniu tego clipu doszedtem do wniosku, ze piosenke stucha sie dobrze i potrafie wyobrazi¢ sobie
ttum ludzi na koncercie muzyka, ktory ja skomponowat. Okazuje sie jednak, ze taki cztowiek... nie istnieje.
Muzyke w catosci skomponowata sztuczna inteligencja, a wykonana zostata przez wokalistke, ktdra uzyczyta jej
swojej twarzy i gtosu. W tym momencie mozna popusci¢ wodze fantazji, ze skoro pierwsze koty za ptoty, to moze
niebawem bedziemy mogli kupi¢ catg debiutancka ptyte sztucznej inteligencji, a nastepnie w Empiku powstanie
oddzielny regat dla utworéw nieistniejgcych w realnym Swiecie artystéw? Nierealne? Science fiction? A czy
styszeliScie moze, ze napisana zostata pierwsza powies¢, ktorej autorem jest sztuczna inteligencja? Jesli nie to
wystarczy wpisac Internecie tytut: , 1 the Road”. | cho¢ ksigzka sama w sobie nie jest bestsellerem ani tez dzietem
literatury pieknej, to jednak mozna na nig spojrzec, jako na dzieto pionierskie, co$ co mozna postrzegac jako
maty poczatek. Skoro ludzkos¢ zanim dostata dzieta Homera albo poezje Wergiliusza, zaczeta swojg twérczosé
od niepozornych symboli i rysunkéw na Scianie jaskini Lascaux, a Olga Tokarczuk nim dostata nagrode Nobla,
napisata swoje pierwsze dzieciece opowiadania w Szkole Podstawowej w Kargowej, tak sztuczna inteligencja
moze swojg literackg przygode rozpoczyna wiasnie od niepozornej powiesci poswieconej podréozy, ktorg dzieki
GPS-owi odbyta z Brooklynu do Nowego Orleanu? Potrafie wyobrazi¢ sobie, ze za kilka lat w naszych czytnikach,
obok ksigzek Sapkowskiego, Tolkiena, Mitoszewskiego czy Mroza, pojawig sie pasjonujace ebooki napisane
przez sztuczng inteligencje. A popuszczajac jeszcze bardziej wodze fantazji moze w nieodlegtej przysztosci
Ministerst Edukacji pokusi sie o dopisanie na liste lektur ksigzke autorstwa sztucznej inteligencji?

Wspomniane Ministerstwo Edukacji przywotuje w mojej pamieci jeszcze jedno zdziwienie dotyczgce niebywale
szybko rozwijajgcej sie sztucznej inteligencji. Na jednej z konferencji zorganizowanej przez Osrodek Edukacji
Informatycznej i Zastosowania Komputeréw poswieconej wykorzystywaniu nowoczesnych technik w edukacii,
ustyszatem na wyktadzie Aleksandry Przegalinskiej, specjalizujacej sie w dziedzinie filozofii sztucznej inteligenciji,
o debacie zorganizowanej w Stanach Zjednoczonych poswieconej wyzwaniom, przed jakimi stoi tamtejsza
edukacja. Debata byta ciekawa i merytoryczna, ale rzeczg niebywatg okazato sie, ze naprzeciwko siebie w tej
dyskusiji staneli: cztowiek bedacy ekspertem od zagadnien zwigzanych z edukacjg oraz maszyna — komputer
poditaczony do pradu i Internetu, ktéry mogt na biezaco pobiera¢ dane niezbedne do polemizowania z cztowiekiem.
Rozmowa trwata ponad godzine, a na koniec, osoby przystuchujgce sie debacie odpowiadaly na dwa ankietowe
pytania:

1. Kto Twoim zdaniem w tej dyskusji postuzyt sie wieksza iloscig faktow, argumentéw i danych — cztowiek
czy sztuczna inteligencja?

2. Kto Twoim zdaniem okazat sie bardziej przekonywujacy i komu byte$ sktonny zaufac¢?
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Po podsumowaniu wszystkich odpowiedzi wynik byt zaskakujacy: na pierwsze pytanie zdecydowana wiekszo$¢
ankietowanych odpowiedziata, ze wiecej dowiedziata sie od sztucznej inteligenciji, ktéra przywotata wiecej faktéw
oraz danych na poparcie swoich argumentéw oraz sprawiata wrazenie lepiej przygotowanej od cztowieka.
Natomiast (i moze na szczescie) na drugie pytanie wiekszos¢ ankietowanych odpowiedziata, ze ich zaufanie
bardziej budzit cziowiek. Trudno wiec jednoznacznie rozstrzygnaé, kto zwyciezyt w tej debacie — cztowiek czy
maszyna, rozum czy serce, wiedza czy wywotane emocje, ale eksperyment pokazat, ze w zderzeniu dwdch
poteznych inteligencji maszyna moze argumentami pokonaé cztowieka.

Warto samemu przekonac sie, jakie w emocje wywotuje w nas mowigca, humanoidalna sztuczna inteligencja
i na ile jesteSmy sktonni jej zaufa¢. To rodzaj eksperymentu, ktéremu mozna poddaé siebie i swoich uczniow,
wystuchujgc trzyminutowego wywiadu youtuberki z kanatu EMce2, przeprowadzonego z Sophig — robotem,
ktory czuje sie szczesliwy i marzy o tym, zeby w przysztosci by¢ madrym, jak cztowiek (zob. YouTube ,Wywiad
z maszyna!” lub zeskanuj ponizszy QR kod).

Przyktadéw tworczej obecnosci sztucznej inteligencji w naszym codziennym zyciu jest bardzo wiele, a z kazdym
rokiem bedzie ich przybywac. Mogtbym dalej mnozy¢ moje zaskoczenia ze spotkania ze sztuczng inteligencjg
w ciggu ostatnich dwdch lat: pierwszy artykut prasowy napisany przez Sl, pierwszy namalowany obraz, pierwszy
prowadzony samochdd, pierwszy sztuczny telewizyjny prezenter, moja pierwsza rozmowa telefoniczna z robotem.
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Warto jednak w tym miejscu sprobowac odpowiedzie¢ na pytania: czym jest sztuczna inteligencja, w jaki sposéb
wyjasnic jej fenomen naszym uczniom oraz wraz z nimi krytycznie spojrze¢ na przysztos¢ jaka nas czeka?

Jak zauwaza Tomasz Rozek, znany popularyzator nauki, prowadzgcy w serwisie YouTube kanat,,NaukaToLubie”,
trudno jest dzisiaj jednoznacznie wyjasni¢, czym jest sztuczna inteligencja. Dawniej komputer ze swoim
oprogramowaniem byt niczym innym, jak bardzo szybkim liczydtem. Potrafit szybko realizowa¢ poszczegéine
linijki napisanego przez programiste kodu, ale zanim zaczat dziata¢, jego twércy musieli przewidzie¢ wszystkie
mozliwosci, przed ktérymi stanie. Tymczasem ze sztuczng inteligencja jest zupetnie inaczej. Jest programem,
ktory poréwnac¢ mozna do pustego pudetka, przypominajacego w swoim dziataniu ludzki mézg. Jego tworcy nadali
mu tylko ramy i ksztalt, a on na wzér naszego médzgu wypetnia sie, gromadzac stopniowo nowe dane i tworzy
miedzy nimi powigzania, tak jak nasz mézg samodzielnie i niezaleznie tworzy powigzania miedzy neuronami,
pozwalajgc na swobodny przeptyw informacji. | cho¢ wiemy, co to jest neuron i jak dziata, ale zupetnie nie wiemy,
w jaki sposOb neurony potacza sie ze soba w naszym mdézgu, tak nasza wiedze i przewidywania przekracza
dzisiaj spos6b rozwijania sie sztucznej inteligencji. Ten program, albo raczej ,to co$”, potrafi sie adoptowac,
uczy¢, podejmowac decyzje i zmienia¢ swoje dziatanie wraz ze zdobytymi informacjami i doSwiadczeniem.

Prawie kazda aplikacja w naszym telefonie, jak przekonuje Tomasz Rozek, uczy sie nas. Facebook, Twitter,
Spotify, YouTube, Pinterest najpierw nas poznajg, zbierajg o nas informacje, a nastepnie podaja to, co chcielibysmy
zobaczy¢ lub ustysze¢. Kazda z nich jest algorytmem stuzgcym do tego, aby gromadzi¢ i analizowa¢ bardzo
duzg ilos¢ danych, ktére przekazujemy poprzez wpisywanie, lajkowanie, odbieranie, udostepnianie, czytanie,
Scigganie czy ogladanie. Te dane aplikacje nie tylko zbierajg, ale réwniez analizujg i wyciagaja wnioski. W ten
sposob budujg sobie nasz cyfrowy wizerunek. Czasami mozna odnie$¢ wrazenie, ze obraz ten jest bardziej
prawdziwy, niz nasz wizerunek realny. Paradoksalnie nasz telefon moze nas lepiej znac, niz nasi bliscy.
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Wiekszos¢ os6b zajmujgca sie sztuczng inteligencjg podziela zdanie, ze jest to technologia, ktéra zmienia
nasze zycie i Swiat w sposéb nieodwracalny. Jak wszystkie narzedzia moze stuzy¢ czemus dobremu albo ztemu.
Nikt z nas nie wie doktadnie, w jakim stopniu sztuczna inteligencja wptynie w przysztosci na Swiat — prawo,
zatrudnienie, rynek pracy, wojny, przestepczosé, relacje spoteczne, bezpieczenstwo, zdrowie, nauke i nasze
poczucie czlowieczenstwa. Wiemy natomiast, ze pod wplywem uzywania technologii nastgpity juz zmiany wielu
naszych nawykow. Inaczej spedzamy czas, inaczej komunikujemy sie ze sobg, inaczej sie uczymy i przyswajamy
wiedze. Wedtug przeprowadzanych badan, na skutek korzystania z nowych technologii coraz mniej os6b potrafi
na kilka godzin skupi€¢ sie na jednej czynnosci, coraz wiecej z nas odczuwa potrzebe nowych bodzcéw, a nawet
zmniejsza sie nasz ,ogolnoludzki” poziom inteligencji. Czyzby potwierdzato to fakt, ze nieSwiadomie oddajemy
sztucznej inteligencji dominacje w Swiecie, zgadzajgc sie na to, zeby to nie ludzki mozg byt najdoskonalszym
dzietem ewolucji?

Temat co prawda jest wcigz dla nas nowy, z mnéstwem otwartych kwestii, ktére sprawiajg, ze coraz czesciej
stawiamy sobie pytanie, co nas czeka w blizszej i dalszej przysztosci? Czy mézg, umyst i inteligencja cztowieka
pozostang najwspanialszym tworem i najpotezniejszg sitg jakg zna natura? Czy dzieki sztucznej inteligencji
powstanie lepszy i piekniejszy Swiat, czy moze racje ma wielki wizjoner technologiczny Elon Musk, ktéry od
pewnego czasu ostrzega przed dalszym rozwojem sztucznej inteligencji? W podobnym tonie prof. Andrzej
Zybertowicz przywotuje przyktad matej dziewczynki, ktéra ze swoim tatg przeprowadzita sie do Nigerii. Pewnego
razu dziewczynka przyprowadzita do domu matego kotka. Wszyscy byli nim zachwyceni. Miat ruda siers¢ i czarne
prazki. Ale pewnego dnia jeden z rodowitych mieszkaricéw ostrzegt swoich nowych sgsiadéw, ze ten uroczy
maty kociak, to w rzeczywistosci malutki tygrys, ktéry gdy urosnie, moze zagrozi¢ bezpieczenstwu catej rodziny.
Ktéregos dnia przestanie by¢ matym, domowym kociakiem, a stanie sie dzikim drapiezca — groznym tygrysem.
Sztuczna inteligencja — konkluduje prof. Andrzej Zybertowicz — to ,kotek” zupetnie nowej rasy, jakiej jeszcze na
ziemi nie byto, a my przypominamy dziewczynke, ktéra cieszy sie atrakcyjng maskotka. Nikt z nas do korica nie
wie, jaki bedzie efekt kolejnego skoku w rozwoju sztucznej inteligencji. Czy powstanie dobry ,b6g” pomagajacy
Swiatu, czy ,szatan” — byt bardzo potezny i niewrazliwy na dobro i zto?

W szkole szpitalnej, w ktérej pracuje, w ubiegtym roku realizowaliSmy ogdélnoszkolny projekt zatytutowany
.Mbzg jako naturalna innowacja”. Od wrzes$nia poprzez lekcje otwarte, wystawy, konkursy, tablice Scienne,
godziny wychowawcze ukazywali$my, jak poteznym, niesamowitym, fascynujgcym, a zarazem tajemniczym
i wcigz nieodgadnietym jest ludzki mézg. To on, mozna by Smiato powiedzie¢, czyni z cziowieka korone catego
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stworzenia. | tu chciatoby sie postawi¢ kropke, gdyby nie nowy rodzaj konkurenciji, ktéra na naszych oczach rosnie
w site i stawia bardzo wazkie pytania o palme pierwszerstwa rodzaju ludzkiego. Mam tu na mysli opisang powyzej
sztucznag inteligencje. Korzystajac wiec z okazji, ze kazdego roku w potowie marca obchodzony jest Dziert nowych
technologii w edukacji, a do tego na skutek panujacej kwarantanny zaréwno nauczyciele, jak i uczniowie zapisani
zostali do cyfrowej szkoty, w ktorej przeszli szybki i intensywny kurs korzystania z nowoczesnych technologii,
w oparciu 0 opisane powyzej moje doswiadczenia ze sztuczng inteligencja, przygotowatem w ramach projektu
o ludzkim m6zgu konspekt godziny wychowawczej oraz prezentacje poswiecong sztucznej inteligencji.

Niezaleznie od tego, czy nalezymy do nauczycieli techno-entuzjastow czy techno-sceptykéw, warto abySmy
rozmawiali o tym wszystkim z uczniami, podejmowali probe oswajania ich z nowym Swiatem, podprowadzali
na spotkanie ze sztuczng inteligencja, ktére prawdopodobnie juz nastgpito, albo nastgpi w krétkim czasie.
Mam nadzieje, ze zaskoczenia potencjatem sztucznej inteligencji naktonig Czytelnikéw do refleksji i zaowocujg
twérczymi inicjatywami, dzieki ktérym szkota bedzie miejscem fascynujgcego poznawania Swiata i technologii,
ktore staty sie jej integralng czescia.

Bibliografia:

1. Sztuczna Inteligencja wszystkich nas ogra. Wywiad z prof. Andrzejem Zybertowiczem; Rzeczpospolita.
Plus Minus 13-14 stycznia 2018

2. Rozek T., O sztucznej inteligencji w medycynie, https:/lyoutu.be/5XZGkJ950Aw
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uczestniczy w miedzynarodowym programie Erasmus+ pozwalajgcym na wymiane doswiadczeri miedzy nauczycielami
z roznych krajow Europy.
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Uczenie maszynowe

dr tukasz Jochemczyk, Wanda Jochemczyk

Wstep

Uczenie maszynowe (ang. Machine Learning) stalo sie obecnie popularne wraz z pokrewnymi terminami,
ktére odnosza sie do sztucznej inteligencji (ang. Artificial Intelligence). Sa to duze dane (ang. Big Data), uczenie
gfebokie (ang. Deep Learning), sieci neuronowe (ang. Neural Networks). Postaramy sie nieco przyblizy¢ te tematy
w niniejszym artykule.

Termin sztuczna inteligencja odnosi sie do wszystkich obszaréw badan i zastosowan ,inteligentnych” dziatan
maszyn. Mozemy wyobrazi¢ sobie robota, ktéry porusza sie po fabryce i wykonuje jakie$ dziatania. Caly ten
robot bedzie uosobieniem sztucznej inteligencji, natomiast uczenie maszynowe bedzie sie odnosito do proceséw
przetwarzania informacji przez procesory tego robota. W tym miejscu czujniki robota, jego fizyczna budowa
i wszystkie fizycznie istniejace podzespoty dotyczg innych aspektow sztucznej inteligencji, ktére odktadamy na
bok i nie bedziemy sie nimi zajmowali.

Odnosnie samego uczenia maszynowego, jeszcze kilkanascie lat temu powszechnie uwazato sie, ze komputery
»Sa glupie” i nie potrafig mysle¢. Wynikato to w duzym stopniu z tego, ze cata inteligencja wczesnych komputeréw
byta wynikiem regut zapisanych przez programistéw na podobnej zasadzie, jak dziata kalkulator. Kalkulator
nigdy sie nie myli — wykonuje obliczenia w bardzo jasno zdefiniowanej przestrzeni obliczen, wedtug precyzyjnie
okreslonych przeksztatcen. Jednakze kalkulator nie odpowie na pytanie, czy Kamil Stoch wygra jutrzejsze zawody
w skokach narciarskich. Te klasyczne programy bardzo dobrze dziataty w jasno zdefiniowanych problemach i w ich
obszarze uzyskiwaly dobre efekty, ale po pierwsze — zupetnie nie radzity sobie z nieprzewidzianymi sytuacjami,
po drugie wymagaly ograniczonej liczby regut, ktére mogtby ogarng¢ programista. Dlatego tez mamy dtuga
historie programéw grajgcych w szachy i warcaby — przestrzenh decyzyjna jest tam jasno zdefiniowana i tatwa do
opisania zestawem regut. Warcaby okazaly sie prostym problemem i w 1990 roku program komputerowy wygrat
z bwczesnym mistrzem Swiata, opierajac sie przede wszystkim na algorytmie sprawdzania wszystkich mozliwosci
kilkanascie ruchéw do przodu. Szachy majg rozne figury, co prowadzi do olbrzymiej kombinacji wszystkich
posuniec¢. Policzenie wszystkich wariantéw gry w szachy jest fizycznie niemozliwe. Profesjonalny szachista
jeszcze niedawno byt w stanie wygra¢ z komputerem, stosujgac niestandardowe strategie gry. Potrzebne byto
wprowadzenie sieci neuronowych, aby komputer pokonat szachowego mistrza Swiata. Dzi$ algorytm AlphaZero
gra w szachy na poziomie przewyzszajgcym mozliwosci cztowieka.
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Sieci neuronowe w swoim zatozeniu przypominajg dziatanie ludzkiego moézgu. Pojedyncza sie¢ skfada sie
Z neuronow, ktére w zatozeniu przypominajg neurony w mozgu — wykonujg proste operacje, polegajgce na odbio-
rze sygnatu, ktory dociera do nich od innych neuronéw i przesytaniu go dalej. Pojedynczy neuron niczego nie
.fozumie” — cata magia ukryta jest w schemacie potaczern pomiedzy tymi neuronami. Neurony czesto pouktadane
sg warstwami i wtedy potgczenia wystepujg pomiedzy sasiadujgcymi warstwami — im wiecej warstw, tym bardziej
dogtebnie przetwarzany jest sygnat wejsciowy — stad termin uczenie gtebokie.

SposO6b uczenia sieci neuronowej jest drastycznie odmienny od klasycznego — programista nie zapisuje regut
dziatania sieci, lecz uczy jg. Uczenie polega na przedstawianiu przyktadu i sprawdzeniu, czy sie¢ wskazuje dobrg
odpowiedz. Jesli dana odpowiedz jest zta, to wszystkie potgaczenia sa stopniowo modyfikowane we whkasciwym
kierunku. Po wielokrotnym przetworzeniu tysiecy przyktadéw sie¢ powinna nauczy¢ sie wykonywac zadane
zadanie. Im wiecej przyktadéw oraz im bardziej r6znorodne sg te przykiady, tym jako$¢ uczenia powinna byc¢
lepsza. Dlatego tez termin duze dane staje sie coraz czesciej popularny.

Wspotczesna technologia umozliwia przetwarzanie niewyobrazalnych rozmiaréw danych i dzieki temu uczenie
maszynowe osigga niezwykile sukcesy. Sieci neuronowe potrafig w dzisiejszych czasach wykonywac nietrywialne
zadania. Na przyktad w zesztym roku powstata sie¢, ktéra na podstawie nagrania dzwieku kaszlu jest w stanie
z ponad 90% doktadnoscia stwierdzi¢, czy kaszlaca osoba jest/byta chora na COVID-19. Inne systemy oparte na
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sieciach neuronowych sterujg autonomicznymi samochodami czy tannczgcymi robotami, wyszukujg interesujacy
nas dokument wsréd petabajtow informaciji, potrafig pisa¢ wypracowania, a nawet wyprodukowac fatlszywe
nagranie wideo, ktérego nie da sie rozpoznac¢ gotym okiem.

W tym miejscu skomentujemy dlaczego wczesniej wyréznione zostato stowo powinna. Zwykle nie wiemy, ktére
elementy sieci odpowiadajg za prawidlowe odpowiedzi, ale usuniecie dowolnego neuronu nie powinno obnizy¢
zbytnio jakosci dziatania takiej sieci. Magia jej dziatania jest po prostu ukryta pomiedzy neuronami, odszyfrowanie
jej jest bardzo trudne, a czesto wrecz niemozliwe. Ogromnym wyzwaniem podczas procesu uczenia sieci
neuronowej jest przygotowanie i dobér odpowiednich przyktaddw. Pewng sie¢ neuronowag uczono rozpoznawania
czotgbw, a ona doskonale nauczyta sie rozpoznawac pogode. Jak sie pézniej okazato, wszystkie zdjecia czotgéw
byly wykonane podczas stonecznej pogody. Inna sie¢ neuronowa nauczyta sie rozpoznawac zdjecia rentgenowskie
z zapaleniem ptuc na podstawie sygnatury szpitala w rogu zdjecia (okazato sie, ze wszystkie zdjecia chorych ptuc
mialy w rogu sygnature tego szpitala). Miedzy innymi dlatego procedura uczenia sieci neuronowych stanowi
spore wyzwanie i jej nauczyciel powinien przeprowadzi¢ szereg operacji zabezpieczajgcych proces uczenia
przed btedami.

Teachable Machine

Zacznijmy od podstaw. Przyjrzyjmy sie Teachable Machine — internetowemu narzedziu, dzieki ktéremu
tworzenie modeli uczenia maszynowego jest szybkie, tatwe i dostepne dla kazdego, nawet bez znajomosci
programowania.

Jak to dziata? Korzystajac z narzedzia dostepnego na stronie projektu’ mozesz nauczy¢ komputer
rozpoznawania obrazow, dzwiekow i pozycji ciala bez pisania jakichkolwiek programéw. Nastepnie korzystaj
z utworzonego modelu we wtasnych projektach, na swoich stronach www, w aplikacjach itp. Warto obejrze¢
nagranie w serwisie YouTube? prezentujgce czym jest Teachable Machine. Kolejne filmiki znajdziesz na kanale
Experiments with Google3.

Sprobuj wykonaé swoj pierwszy projekt.

@©
o
©

4
>

©
)
©
=
@)
S

Y
>
O

Mozesz wybrac jeden z projektdw zwigzany z rozpoznawaniem obrazow lub dzwiekow.

Po wybraniu pierwszego projektu zobaczysz kolejne etapy tworzenia modelu:

1 https://teachablemachine.withgoogle.com
2 https://youtu.be/T2qQGgZxkDO
3 https//www.youtube.com/c/ExperimentswithGoogle
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Uczenie maszynowe

1. Tworzenie klasy 1 — wpisz odpowiednig nazwe lub wybierz emotikon systemu Windows (nacisnij Windows
am +kropka). Wiacz kamere, nagraj kilka przyktadowych obrazkow symbolizujgcych wysunigcie reki z lewej
strony postaci.

2. Tworzenie klasy 2 — tak jak poprzednio, inna nazwa lub emotikon.
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3. Tworzenie modelu.
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4. Testowanie dziatania i eksport modelu.

Mozesz zapisa¢ swoj model w chmurze (Upload my model) i korzysta¢ z udostepnionego linku (Your
sharable link). Na przyktad z okna eksportowania modelu mozna przej$¢ od razu do tworzenia projektu
z wykorzystaniem biblioteki p5.js jezyka JavaScript, wybierajgc najpierw zaktadke p5.js, a nastepnie link
Open up the code snipped below directly in the p5.js Web Editor.
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Uczenie maszynowe

W oknie projektu zobaczysz ponownie link do utworzonego przed chwilg modelu.

W tatwy sposob mozesz przerobi¢ wygenerowany skrypt na wtasna gre, w ktérej przesuwamy klocek w lewo
lub prawo za pomocag gestow, zamiast tradycyjnie strzatkami na klawiaturze (ponizej przyktadowy ekran gry).
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Wykorzystujac Teachable Machine do tworzenia wtasnych modeli mozesz zrozumie¢, jak funkcjonuje uczenie
maszynowe. Czasami zdarzajg sie sytuacje, w ktdrych Twoj model nie dziata tak, jak powinien. To Swietne okazje
do zabawy, nauki i wyprébowywania r6znych podej$¢ do ulepszania modelu. Mozesz sprawdzi¢, jak dziata Twoj
model podczas zmiany o$wietlenia lub na innym tle. Jesli podczas logowania do komputera wykorzystywane jest
rozpoznawanie twarzy uzytkownika, to czasami, zwlaszcza w oswietleniu bardziej stonecznym, komputer nie
moze rozpoznac jego twarzy. Trzeba wtedy wréci¢ do metody alternatywnej — podania hasta.

Ustugi Google, na przyktad narzedzia do wyszukiwania i ttumaczenia obrazéw, wykorzystujg zaawansowane
systemy uczgce sie. Dzieki temu komputer moze widzie¢, stucha¢ i méwi¢ w taki sam sposab, jak ludzie. Google
wykorzystuje algorytmy uczenia maszynowego, aby zapewni¢ swoim klientom spersonalizowane informacje.

Gdzie lezg ograniczenia wspoétczesnej sztucznej inteligencji? Dotychczasowe systemy sztucznej inteligencji
ciggle dziatajg w domenie zaprojektowanej przez ich projektantéw. To od ich sprawnosci i doswiadczenia zalezg
efekty uzyskane w procesie uczenia sie sieci. Same algorytmy sztucznej inteligencji nie sa w stanie poradzi¢
sobie bez pomocy cztowieka. Do tego bedziemy potrzebowali kolejnej rewolucji w sztucznej inteligencii.

dr tukasz Jochemczyk
Senior data scientist

Wanda Jochemczyk
(OEliZK)
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Nagrywanie edukacyjnego
wideo z wykorzystaniem

Microsoft Stream
Janusz S. Wierzbicki

Czesto musisz wielokrotnie powtarzac te same informacje, poniewaz uczysz w wielu klasach lub uczniowie po
pewnym czasie je zapominajg? Pomocnym, nie tylko w takich przypadkach, moze okazac sie nagranie krotkiego
filmu, ktéry uczniowie moga samodzielnie odtwarzac i w dowolnym momencie do niego wracac. Jest to prostsze
niz myslisz i... masz do tego narzedzia!

Funkcja Nagraj ekran lub klip wideo w Microsoft Stream z Office 365

Mato os6b korzystajacych ze szkolnej wersji Microsoft Office 365 zauwazyto, ze kilka miesiecy temu dodana
zostata do ustugi Stream funkcja Nagraj ekran lub klip wideo. Narzedzie pozwala na zarejestrowanie w postaci
filmu wszystkich operacji wykonywanych na ekranie komputera wraz z komentarzem lektorskim oraz obrazem
z kamery internetowej — czyli screencast. Oczywiscie mozemy wybraé, ktore z tych elementdéw majg znalez¢ sie
na filmie. Pozwoli to przygotowac¢ materiat w postaci samouczka wideo, omawiajgcego korzystanie z wybranej
aplikacji lub serwisu internetowego, czy zapis prezentacji multimedialnej (odtworzonej na ekranie komputera)
wraz z naszym komentarzem. W ten sposOb zarejestrujemy takze wykonane przed kamerg dos$wiadczenie
fizyczne czy chemiczne. Jesli dysponujemy ekranem dotykowym z obstuga rysika lub podtgczonym do komputera
tabletem graficznym, wéwczas korzystajgc z dowolnej aplikacji do rysowania lub notowania mozemy nagrac filmy
demonstrujgce rozwigzywanie réwnan matematycznych, chemicznych czy fizycznych. Wystarczy uruchomic
nagrywanie ekranu, a w wybranej aplikacji rozwigza¢ réwnanie tak, jak bysmy to robili na lekcji przy tablicy!
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Narzedzie jest proste, intuicyjne, nie wymaga instalacji na komputerze. Jednoczesnie pozwala bezpiecznie
udostepni¢ przygotowany materiat w szkolnej ustudze Stream. Mozemy doktadnie okresli¢, ktérzy uczniowie
(a takze nauczyciele) beda mieli dostep do nagrania. W dodatku platforma utrudnia pobranie filmu przez uczniéw
czy udostepnianie go osobom nieposiadajgcym konta w szkole.

Warto zauwazy¢, ze tego typu nagrania mozemy wykorzysta¢ na rézne sposoby:
e przygotowac materiaty dla uczniow do lekcji stacjonarnych oraz zaje¢ zdalnych,
e stosowac je w tzw. lekcjach odwréconych,

¢ wykorzysta¢ jako zadania np. w projektach edukacyjnych (takze zespotowych), gdzie uczniowie w ramach
projektu przygotuja filmy edukacyjne.

Dzieki ostatniej opcji, prowadzac z uczniami projekty edukacyjne, ktorych wynikiem jest przygotowanie przez
nich filmowych materiatéw edukacyjnych, mozemy zbudowaé szkolng biblioteczke wartosciowych pomocy
dydaktycznych dostepnych w ustudze MS Stream.

Jak przygotowac¢ wiasne nagranie i udostepnic je uczniom

Przygode z przygotowaniem nagrania rozpoczynamy od zalogowania sie w przegladarce (polecam Microsoft
Edge) do ustugi Office 365 na szkolnym koncie. Nastepnie sposrod dostepnych aplikacji wybieramy Stream.

W cyfrowej szkole



Nagrywanie edukacyjnego wideo z wykorzystaniem Microsoft Stream

Na gtéwnej stronie ustugi (Rys. 1) wybieramy z gérnego menu Utwérz (1), a nastepnie opcje Nagraj ekran lub
klip wideo (2). Na ekranie pojawi sie okno kreatora nagrania zatytutowane tak samo, jak wybrana opcja: Nagraj
ekran lub klip wideo.

Rysunek 1. Gtéwna strona ustugi Microsoft Stream

Przy pierwszym uruchomieniu prawdopodobnie zostaniemy poproszeni o udzielenie aplikacji zezwolenia
na dostep do mikrofonu oraz kamery (Rys. 2). Jesli chcemy skorzysta¢ z aplikacji, musimy wybra¢ przycisk
Zezwalaj (3).
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Rysunek 2. Okno zezwolenia na wykorzystanie mikrofonu oraz kamery

Nasza decyzja zazwyczaj zostanie zapamietana. Aby zmieni¢ wybrane ustawienie (Rys. 3) trzeba skorzysta¢
z opcji dostepnej w prawym gérnym rogu pod ikong przedstawiajgca mikrofon (4). Po jej kliknieciu bedziemy mogli
zmodyfikowac swojg decyzje, np. jesli wczesniej nie udzielilismy zezwolenia (5).

Rysunek 3. Opcja zmiany ustawienia dotyczgcego wykorzystania mikrofonu oraz kamery

W pierwszym kroku kreatora w oknie Nagraj ekran lub klip wideo (Rys. 4) mozemy upewni¢ sie, ze wybrane
sg prawidtowy mikrofon (6) oraz kamera (7) — dostepne opcje w postaci list rozwijanych kryjg sie pod ich
symbolami w lewym dolnym rogu. Mozemy takze zdecydowag, co zostanie nagrane, zmieniajgc ustawienia na
liscie znajdujgcej sie na prawo od ikony mikrofonu (8). Domy$Inie ustawiony jest zapis zaréwno obrazu z ekranu,
jak i z kamery. Nastepnie mozemy wybra¢ czerwony, okragly przycisk rozpoczecia nagrania (9).
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Rysunek 4. Okno kreatora Nagraj ekran lub klip wideo

Jesli maja zosta¢ nagrane nasze dziatania na ekranie komputera, zostaniemy poproszeni o wybranie,
co doktadnie powinno znalez¢ sie na filmie (Rys. 5). Mozemy zarejestrowac caty pulpit. W przypadku, gdy mamy
kilka monitoréw podtgczonych do komputera, klikamy ten, na ktérym bedziemy przeprowadzali demonstracje
(11). Mozemy takze wybrac¢ jedno z okien uruchomionych aplikacji lub konkretna karte (zaktadke) przegladarki.
Na koniec wybieramy przycisk Udostepnij (12).
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Rysunek 5. Okno kreatora: Nagraj kran lub klip wideo — wybdr obszaru ekranu, ktéry ma zostaé¢ nagrany
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Nagrywanie edukacyjnego wideo z wykorzystaniem Microsoft Stream

Po uptywie trzech sekund rozpoczyna sie zapis nagrania (Rys. 6). W miedzyczasie pojawi sie takze okienko
z obrazem z kamery (13), jesli ten ma by¢ nagrywany. Domysinie pojawia sie ono w prawym dolnym rogu
nagrywanego ekranu. W kazdej chwili podczas nagrania mozemy przemieszczac je za pomocg myszy, tak by nie
zastaniatlo omawianych opcji na ekranie.
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Rysunek 6. Elementy sterujgce, ktérymi dysponujemy po rozpoczeciu nagrywania

Na dole ekranu w dodatkowym oknie pojawi sie informacja o udostepnianiu ekranu na potrzeby nagrania (14).
Gdy korzystamy z kilku monitorow — oba okienka mogg pojawic¢ sie na innym ekranie niz nagrywany. Wéwczas
okienko z obrazem z kamery nalezy przeciagna¢ na ekran nagrywany. Okienko z komunikatem mozemy usung¢
z widoku z pomocag dostepnej w nim opcji Ukryj (15).

W kolejnym kroku nalezy zminimalizowa¢ okno przegladarki, w ktérej uruchomiliSmy nagranie (16). Wrécimy do
niego w momencie, gdy bedziemy chcieli zatrzymac nagranie lub je zakonczyé¢, dlatego nie nalezy go zamykac.
Do zatrzymania stuzy przycisk pauzy (17). Ponowne wybranie przycisku nagrywania wznawia je.

Po zminimalizowaniu okna przegladarki mozemy przej$¢ do aplikacji, ktéra chcemy zademonstrowaé¢ na
filmie i rozpoczg¢ narracje. W tym momencie dobrze jest zatrzymac sie na 2-3 sekundy, spojrze¢ w kamere
jesli ta pracuje i dopiero wtedy rozpoczac¢. Utatwi to pdzniejsze przyciecie poczatku nagrania i usuniecie z niego
wszystkich dziatan przygotowawczych.

Jesli wybraliSmy nagrywanie calego ekranu, w trakcie pokazu mozemy swobodnie uruchamia¢ kolejne
programy lub strony internetowe i omawia¢ co i dlaczego robimy. Mozemy takze uruchomi¢ pokaz slajdéw na
catlym ekranie i oméwic¢ prezentacje.

Po zakonczeniu warto ponownie spojrze¢ w kamere, pozegnac sie i zatrzymac sie na 2-3 sekundy, a nastepnie
przywréci¢ okno przegladarki z kreatorem nagrania. W oknie kreatora wybieramy opcje Dalej (18), aby zatrzymac
nagrywanie i przejs¢ do kolejnego kroku.
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Pojawi sie okno kreatora zatytutowane Przegladaj nagranie (Rys. 7), w ktérym mozemy obejrze¢ film korzy-
stajgc z przycisku odtwarzania (19). Za pomoca suwakOow dostepnych z lewej (20) i prawej (21) strony mozemy
ustawi¢ znaczniki czasowe okreslajgce przyciecie filmu na poczatku i koricu. Dzieki temu mamy mozliwos$¢ usu-
niecia z nagrania czynnosci przygotowawczych i koncowych. Nalezy zwréci¢ uwage, ze po przestaniu filmu,
obcietych fragmentow filmu nie bedzie mozna odzyska¢ — dlatego nalezy zrobi¢ to ostroznie. Po przejrzeniu
nagrania i ewentualnym ustawieniu przyciecia podejmujemy decyzje, czy chcemy przekazac¢ nagranie do ustugi
Stream za pomocg opcji Przekaz do ustugi Stream (23), czy podejmujemy nastepng prébe nagrania wybierajgc
Nagraj ponownie (22). W drugim przypadku usuniemy wtasnie stworzone nagranie.
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Rysunek 7. Okno kreatora umozliwiajgce przeglad i edycje nagrania

Po wybraniu opcji Przekaz do ustugi Stream, w kolejnym oknie kreatora (Rys. 8) powinnismy wypeic¢ pola
Nazwa (24) i Opis (25) oraz wybra¢ Jezyk wideo (25), w ktérym zostat nagrany komentarz. Na podstawie
nagrania dZzwiekowego dla czesci jezykdw (np. angielski, niemiecki) automatycznie zostana wygenerowane
napisy. Jezyk polski nie jest aktualnie obstugiwany, ale pozostawienie nieprawidtowo ustawionego jezyka moze
spowodowac wygenerowanie btednych, Smiesznych napiséw.

Rysunek 8. Okno kreatora pozwalajgce zapisa¢ nagranie wraz z jego opisem
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Nagrywanie edukacyjnego wideo z wykorzystaniem Microsoft Stream

Jesli nagranie ma by¢ dostepne dla wszystkich oséb posiadajgcych konto ustugi Office 365 w naszej
szkole, mozemy zostawi¢ zaznaczong opcje Zezwalaj wszystkim w firmie na wysSwietlenie tego klipu (26).
W przeciwnym przypadku powinnisSmy to pole odznaczyé. Opcjonalnie mozemy przejs¢ do funkcji Aktualizuj
szczegoty wideo (27). Wéwczas bedziemy mogli nie tylko wybragé, dla kogo (wskazanych oséb lub wybranych
grup — np. zespotdéw zajeciowych) wideo bedzie dostepne, ale takze ustali¢ wyglad jego miniatury oraz dodatkowe
parametry.

Jesli nie ma przeciwwskazan, aby wideo byto dostepne dla wszystkich os6b posiadajgcych konta w naszej
szkole, mozemy wybra¢ przycisk Opublikuj (28). Wowczas po opublikowaniu filmu mozemy przej$¢ do niego
w ustudze Stream wybierajac przycisk Przejdz do filmu (29) w kolejnym kroku kreatora (Rys. 9).
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Rysunek 9. Okno konczgce przygotowanie nagrania i dajace mozliwos¢ przejscia do opublikowanego filmu

Rysunek 10. Nagranie opublikowane w ustudze Stream
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Na stronie filmu korzystamy z opcji Udostepnij (30), aby skopiowa¢ prowadzacy do niego link (Rys. 10).
Mozna go wstawi¢ np. na kanale wybranego zespotu w aplikacji Teams, wysta¢ pocztg lub udostepni¢ w dowolny
inny sposob. Nalezy jednak pamietac, ze z filmu kryjgcego sie pod linkiem skorzystajg tylko osoby majgce konto
w szkolnej ustudze Office 365, posiadajgce prawo do jego wyswietlania. Dzieki temu nagranie jest ,bezpieczne”.
Osoby nieuprawnione, nawet po otrzymaniu linku, nie beda mogly odtworzy¢ nagrania. Dodatkowo, nawet
uprawnieni uzytkownicy nie bedg mogli go udostepni¢ osobom, ktérym wiasciciel nagrania nie udzielit prawa do
jego ogladania. Nie bedzie takze mozliwosci prostego pobrania tego wideo na komputer uzytkownika.

Warto zauwazy¢, ze pod filmem dostepna jest opcja Wiecej akcji (31) ukryta pod symbolem ... (trzech kropek).
W razie potrzeby znajdziemy tam m.in. opcje zmiany uprawnien do filmu, do jego usuniecia lub pobrania na nasz
komputer, przyciecia czy zmodyfikowania opisu. Zawsze mamy wiec petny wptyw na opublikowane przez nas
nagrania w ustudze Stream.

Do opublikowanych filméw w kazdej chwili mozna wréci¢ wybierajgc na gtdwnej stronie ustugi Stream opcje
Moja zawartosé, a nastepnie Filmy. Zobaczymy spis wszystkich opublikowanych przez nas nagran. Z prawej
strony kazdego z nich znajdziemy ikony opcji pozwalajacych na modyfikacje danego wideo.

Dla zainteresowanych oséb przygotowane zostaty dwa samouczki wideo na temat korzystania z opisanych
funkcji ustugi Stream.

Jak nagra¢ samouczek wideo (tutorial) lub film uzywajac ustugi Microsoft Stream,
dostepny pod adresem https://patrz.link/O365-D-1-1
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Modyfikowanie ustawien filmu opublikowanego w MS Stream, dostepny pod
adresem https://patrz.link/O365-D-1-2
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Wspomaganie zdalnego
nauczania przedmiotow
scistych zasobami Scientix

Elzbieta Kawecka

Wstep

SCIENTIX to spotecznos$¢ na rzecz nauczania przedmiotéw Scistych w Europie. Dziatania na szczeblu
miedzynarodowym sg koordynowane przez European Schoolnet, a na szczeblu krajowym przez Krajowe
Punkty Kontaktowe oraz Ambasadoréw Scientix. W pazdzierniku 2020 Krajowym Punktem Kontaktowym
Scientix w Polsce zostat po raz kolejny Instytut Geofizyki PAN (w ramach Scientix 4), z ktorym Osrodek Edukacji
Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie wspotpracowat przy organizacji dwéch krajowych
konferencji (2015, 2018) i pieciu warsztatéw Scientix dla nauczycieli przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych
(2016-19). Ostatnie warsztaty odbyty sie w Osrodku w kwietniu 2019 podczas Tygodnia Odkry¢ STEM. Relacje
z tych konferencji i warsztatéw znajdujg sie na stronie Krajowego Punktu Kontaktowego®. Na tej stronie znajduja
sie informacje na temat planéw dziatan Krajowego Punktu Kontaktowego na lata 2021 — 2022, takich jak:
upowszechnianie projektu Scientix w Polsce, organizacja bezptatnych szkolen, warsztatéw i webinariéw dla
nauczycieli przedmiotéw matematyczno-przyrodniczych, wspieranie polskich szkét w zdobywaniu odznaki STEM
School Label. W szczeg6lnosci w ramach Scientix 4 zaplanowano organizacje dwéch Krajowych Warsztatéw
Scientix w Warszawie (wstepnie to kwiecien 2021 i kwiecien 2022) oraz czterech warsztatdw regionalnych (we
wspotpracy z Osrodkami Doskonalenia Nauczycieli).
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A jak wygladaly dziatania Scientix w dobie zdalnego nauczania?

Wiekszos$¢ dziatarh Scientix jest prowadzonych w trybie on-line, co znakomicie wpisuje sie w nauczanie zdalne.
Ponizej kilka przyktadowych dziatarh Scientix przeprowadzonych w roku 2020.

Kampania Odkrywamy Nauki Sciste

Tradycjg Scientix staly sie juz kampanie dotyczace promocji edukacji STEM, ktérych ukoronowaniem byt
Tydzien Odkry¢ STEM (STEM Discovery Week), przypadajacy zwykle na ostatni tydzien kwietnia. W roku 2020
odbyta sie pigta edycja Kampanii Odkrywamy Nauki Sciste (STEM Discovery Campaign) pod hastem Innowacyjne
trendy w edukaciji.

Rysunek 1. Banner STEM Discovery Campaign 20202

1 http:/scientix.pl
2 Zrédto: httpy//www.scientix.eu/events/campaigns/sdc20
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Ogtoszona w styczniu kampania byta kontynuowana po wybuchu pandemii. Wspotpraca Scientix z innymi
projektami zaowocowata ogtoszeniem az 10 konkurséw dla nauczycieli i uczniow. Udziat w konkursach motywowat
do kreatywnego wykorzystania zasobéw zgromadzonych na portalu Scientix w celu poszukiwania ciekawych
materiatéw i narzedzi do wtgczania uczniéw w zdalne nauczanie. Nauczyciele mogli korzysta¢ z Internetowej
Sali Konferencyjnej (przy wsparciu technicznym przedstawiciela Zespotu Scientix) oraz kurséw Scientix Moodle.
W roku 2020 zostat pobity rekord: w kampanii uczestniczyto az 7700 szkét (o 3000 wiecej niz w 2019 roku),
a faczna liczba uczestnikow to okoto 89 000. Mapa zgtoszonych dziatar wyglada imponujgco.
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Rysunek 2. Uczestnicy Kampanii Odkrywamy Nauki Sciste

Zaproszono hauczycieli do dzielenia sie swoim doswiadczeniem w zdalnym nauczaniu STEM na blogu Kampanii
Odkrywamy Nauki Sciste.® Dzieki temu opublikowano 135 wpiséw 97 autoréw. Blog zgromadzit ogromna kolekcje
najlepszych praktyk, porad i narzedzi do nauczania zdalnego. Ws$réd 23 zwyciezcéw konkursu Scientix na
najlepszy artykut jest pani Matgorzata Kulesza — nauczycielka z Xlll Liceum Ogdlnoksztatcgcego im. Bohateréw
Westerplatte w Krakowie. Opisata ona Projekt Zréwnowazonej Konsumpciji* (Sustainable Cosumption Project),
w ktérym zaplanowata cykl zajec¢ taczgcych nauczanie synchroniczne za pomoca Microsoft Teams z hauczaniem
asynchronicznym, umozliwiajagcym prace uczniéw w dowolnym czasie. Przy pracy w projekcie stosowano rézne
narzedzia online, takie jak: Sway, Wakelet, Padlet, Google Earth, Mentimeter, Microsoft forms, Google Forms
i inne.

Wsréd zwycieskich projektow znalazt sie hiszpanski projekt ,,Coding to improve my neighborhood” autorstwa
Alvaro Molina Ayuso, w ktérym uczniowie uczg sie programowania z wykorzystaniem micro:bit w celu ulepszenia
Sciezki rowerowej w poblizu szkoty. Na kilku odcinkach droga przecina pas w miejscu o stabej widocznosci
dla samochoddéw. Uczniowie stworzyli model Sciezki rowerowej z czujnikami, ktére zapobiegajg zblizaniu sie
samochodow, rowerdw i innych pojazdow.

3 https://sdw-blog.eun.org
4 https://sdw-blog.eun.org/2020/04/29/teaching-and-learning-in-pandemic-times-sustainable-consumption-project
5 https://sdw-blog.eun.org/2020/03/27/coding-to-improve-my-neighborhood
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Rysunek 3. Model $ciezki rowerowej z wykorzystaniem micro:bit®

Zaciekawit mnie takze projekt ,Astro STEM Mars Adventure with STEM", w ktérym wykorzystano zasoby
z portalu Scientix: “Building a Space Habitat in the Classroom” (artykut ten pt. ,Budowa bazy kosmicznej w klasie”
jest dostepny w jezyku polskim®) oraz “The Solar System” (,Uktad Stoneczny”). Aplikacje uzywane przez uczniow
przy pracy w projekcie przedstawia rysunek 4.
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Rysunek 4. Narzedzia Web 2.0 uzywane w projekcie ,Astro STEM Mars Adventure with STEM”

Zachecam do zapoznania sie z opisem wszystkich nagrodzonych projektow.
Kampania Odkryj ponownie ustugi on-line Scientix

W dniu 1 grudnia 2020 roku Scientix uruchomit nowg kampanie, aby zapewni¢ wszystkim przeglad ustug online
oferowanych przez portal. Na dedykowanej stronie® portalu Scientix znajdujg sie nowe plakaty i krétkie wideo
wyjasniajace mozliwos¢ bezptatnego korzystania z dostepnych ustug.

Kampania obejmuje nastepujgce ustugi:
e Kursy MOOC + Webinaria
e Projekty

 Internetowy Pokéj Konferencyjny Scientix (Scientix Online Meeting Room)

6 Zrédto: https:/sdw-blog.eun.org/2020/03/27/coding-to-improve-my-neighborhood

7 https://sdw-blog.eun.org/2020/05/14/astro-stem-mars-adventure-with-stem/#more-8187
8 https://www.scienceinschool.org/pl/2011/issue19/habitat

9 http://scientix.eu/news/news-all/news-detail?articleld=975102
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¢ Wiadomosci + Przeglad + Wydarzenia
e Zasoby
¢ Nowag ustuge tltumaczeniowg

Strona ta jest ciggle aktualizowana — dodawane sg nowe wideo i plakaty. Przy uczestnictwie w kursach MOOC
i webinariach konieczna jest znajomos¢ jezyka angielskiego. Ostatnio prowadzone kursy MOOC to:

e STEM is everywhere!
¢ Integrated STEM Teaching for Primary Schools
e Integrated STEM Teaching for Secondary Schools

Zarejestrowane webinaria mozna obejrze¢ na portalu Scientix. Ciekawa tematyka, prezentacja nowoczesnych
narzedzi i metod nauczania moze by¢ inspiracjg do naszych lekcji przedmiotéw Scistych. Na przykitad tematem
webinarium 12 stycznia 2021 byt Europejski atlas morz'?, edukacyjne narzedzie, ktére umozliwia nie tylko prze-
gladanie gotowych map, ale tez ich tworzenie. Jest dostepny w 24 jezykach, w tym w jezyku polskim.
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Rysunek 5. Europejski atlas mérz

Zaproszenie do udziatu w testowaniu nowych narzedzi edukacyjnych

Na portal Scientix czesto pojawiaja sie informacje dotyczace wigczenia sie w projekty, ktérych celem jest
testowanie nowoczesnych zasobdw i narzedzi edukacyjnych. Nauczyciel otrzymuje bezptatny dostep do nowych
aplikacji, wykorzystuje je podczas zaje¢ z uczniami i ocenia ich przydatno$¢ edukacyjng. Ostatnio pojawito sie
zaproszenie dla nauczycieli'' do wigczenia sie w pilotaz projektu ARETE, w ramach ktérego mozna testowac
aplikacje AR (Augmented Reality — Rozszerzona Rzeczywisto$¢) w nauczaniu jezyka angielskiego, matematyki
i geografii w szkole podstawowe;.

Ankieta dla nauczycieli

Waznym dziataniem Scientix byto przygotowanie ankiety dla nauczycieli edukacji podstawowej i Srednigj
(uczniowie w wieku 3 - 21 lat) dotyczacej ich doswiadczen w zakresie korzystania z technologii edukacyjnych
po wybuchu COVID-19, napotkanych problemow i stosowanych rozwigzan. Ankieta w 25 jezykach byta dostepna
do 5 stycznia 2021, a wyniki tych badan zostang opublikowane w ramach Obserwatorium Scientix'2.

Podsumowanie

Miedzynarodowa wsp6tpraca roznych srodowisk majacych wptyw na edukacje STEM: nauczycieli, edukatoréw,
naukowcoéw, tworcéw oprogramowania i pomocy dydaktycznych, decydentow i rodzicow, zaowocowata
powstaniem bogatego repozytorium materiatdbw dydaktycznych, ktére moga by¢ wykorzystane w nauczaniu
przedmiotdw matematyczno-przyrodniczych na r6znych poziomach edukacyjnych. Dziatania te, koordynowane
w ramach projektu Scientix, promuja innowacyjne nauczanie przedmiotow matematyczno-przyrodniczych,
zachecaja do kreatywnych rozwigzan i dzielenia sie do$wiadczeniem w celu wspomagania edukacji STEM na
wszystkich poziomach nauczania.

10 https//ec.europa.eu/maritimeaffairs/atlas/maritime_atlas
11 http//www.scientix.eu/news/news-all/news-detail?articleld=975144
12 http://www.scientix.eu/observatory
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MIT APP Inventor
| sztuczna inteligencja

Barttomiej Krowiak

Od dekad naukowcy i inzynierowie starajg sie, aby maszyny wykonywalty takie czynnosci ludzkie, jak: uczenie
sie, adaptacja, planowanie czy tez rozumowanie. Obecnie zagadnienie to nie jest juz tylko odleglym motywem
z filmu science fiction, lecz tematem ciggle rozwijanym, udoskonalanym i znajdujgcym zastosowanie w wielu
dziedzinach.

Termin ,sztuczna inteligencja” (ang. artificial intelligence lub tez w skrécie Al) zaproponowat po raz pierwszy
w 1955 roku amerykanski informatyk i laureat Nagrody Turinga—John McCarthy i zdefiniowat jg jako ,konstruowanie
maszyn, o ktérych datoby sie powiedzie¢, ze sg podobne do ludzkich przejawoéw inteligenc;ji”.

Z takimi tez przyktadami zaprogramowanego ,myslenia” komputeréw mamy do czynienia na co dzien:
pojawiajgce sie w Internecie reklamy, dotyczgce produktow, o ktdrych ostatnio czytaliSmy, inteligentne domy i ich
nadzér nawet pod nasza nieobecnosc¢, roboty wygrywajgce z najlepszymi szachistami, czy tez autonomiczne
samochody, w ktrych kierowca moze spokojnie czytac ulubiong ksiazke, podczas gdy pojazd sam kieruje sie we
wskazane miejsce.

W dalszej czesci artykutu sami sprobujemy stworzy¢ elektroniczny byt, ktéry bedzie analizowat dostarczane mu
informacje i przedstawiat nam efekty swojego toku rozumowania. Wystarczy do tego przegladarka internetowa,
smartfon i aplikacja, ktéra sztuczng inteligencje ma nawet w nazwie — MIT Al2 Companion. Nasza aplikacja,
ktérg za moment zaczniemy projektowac, bedzie miata za zadanie ttumaczy¢ na jezyk obcy polskie stowa, a takze
cate zwroty wymawiane przez uzytkownika. Podczas wykonywania pracy aplikacja bedzie zaréwno wyswietla¢
przetozony tekst, jak i go ,wypowiadac”.
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Aplikacja taka jest bardzo przydatna, poniewaz niekiedy stowa wyrwane z kontekstu z angielskich sentencji
catkowicie tracg sens lub majg zupetnie inne znaczenie, w zaleznosci od zdania, w ktérym sie znajdujg. Tutaj
problemu tego nie bedzie — po wypowiedzeniu przez nas kilku stéw aplikacja sama zdecyduje, ktérych wyrazéw
nalezy uzy¢, aby wygenerowana dla nas odpowiedz byla poprawna. Dzieki temu nawet nie znajac kompletnie
danego jezyka bedziemy w stanie porozumiec¢ sie z innymi ludzmi, na przyktad w czasie wakacji za granica. Kiedy
my bedziemy pochtonieci konwersacja, przed aplikacjg kolejne trudne zadanie — poza poprawnym ttumaczeniem
dostarczanych jej wiadomosci gtosowych, musi zwraca¢ uwage na ewentualne wady wymowy jej posiadacza,
szumy w tle podczas méwienia. Czasami bedzie musiata tez zgadywac, o jaki wyraz chodzi autorowi, jesli zostat
wypowiedziany za cicho. Do tego wtasnie stuzy miedzy innymi sztuczna inteligencja — aby usprawnia¢ dzia-
tania cztowieka i dokonawszy odpowiednich kalkulacji, wychodzi¢ naprzeciw jego oczekiwaniom i potrzebom.
Zaczynajmy!

Czym jest aplikacja mobilna?

Aplikacja mobilna to ogélna nazwa dla oprogramowania dziatajacego na urzadzeniach przeno$nych, takich jak
telefony komérkowe, smartfony, palmtopy lub tablety.

W zaleznosci od celu oraz sposobu korzystania z nich, aplikacje mobilne mozna podzieli¢ na:
* samodzielne — dzialajgce bez dostepu do Internetu,

» klienckie — tgczace sie z odpowiednim serwerem przez Internet na potrzeby klienta,

* internetowe — w postaci stron mobilnych,

* gry mobilne.

Liczba oferowanych aplikacji mobilnych powieksza sie wraz ze wzrostem liczby uzytkownikéw urzgdzen mobil-
nych. Coraz wiecej ustugodawcow prébuje dostosowaé oferty do stylu zycia swoich klientéw i uzytkownikow.
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Dzieki temu zaawansowane ustugi dostepne za posrednictwem smartfonéw i tabletéw beda w przysztosci dzwi-
gnig rynku mobilnego.

Co bedzie nam potrzebne do stworzenia wiasnej aplikacji?

Abysmy mogli prawidtowo pracowac oraz tworzy¢ wtasne aplikacje mobilne, musimy sie wczesniej odpowied-
nio przygotowac. Bedzie zatem potrzebnych kilka rzeczy:

Na koncie automatycznie bedg zapisywane nasze projekty. Bedziemy mieli do nich
wglad oraz mozliwos¢ edycji, usuniecia lub publikaciji.

Bedziemy potrzebowali Internetu, aby poprzez specjalng aplikacje wyswietli¢ nasz
projekt na telefonie oraz w czasie rzeczywistym obserwowag, jak dziata i co mozna
jeszcze dodac.

W Sklepie Play pobieramy aplikacje o nazwie MIT Al2 Companion.

Uzywajac przegladarki Google Chrome (zalecane) bedziemy pracowali na stronie
internetowej www.appinventor.mit.edu.

Mozna go pobrac z wyzej podanej strony internetowej. Posiadanie go jest opcjonalne,
a jego celem jest symulacja dziatania telefonu na komputerze. Jesli wiec jestesmy
posiadaczami smartfona z Androidem, nie musimy go instalowac.
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Opis strony

Na stronie www.appinventor.mit.edu mozemy przeczyta¢ informacje dotyczace samej strony i aplikacji,
pozyskac¢ wiadomosci na temat zespotu odpowiedzialnego za to przedsiewziecie, przejrze¢ przyktadowe prace
oraz poradniki lub kupi¢ ksigzki, a takze wesprzec¢ calg inicjatywe.

Nas przede wszystkim interesowaé bedzie przycisk Create Apps!, ktory kieruje do okna logowania Google,
a nastepnie do naszego profilu Applnventor.
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Ponizsze rysunki wyjasniajg znaczenie poszczegoélnych elementéw na stronie.

Przejdzmy teraz na prawa czes¢ strony z profilem naszego konta.
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Dobrze, zabieramy sie do pracy! Po lewej stronie ekranu wybieramy przycisk rozpoczynajacy nowy projekt (1),
a nastepnie nadajemy tytut aplikacji (2) i zatwierdzamy przyciskiem OK (3).
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Opis interfejsu panelu projektanta

Po rozpoczeciu nowego projektu zostaniemy przekierowani do trybu projektanta, w ktérym znajdujg sie
narzedzia odpowiadajgce za wyglad i szate graficzng aplikacji. Posrodku ekranu widoczny jest pogladowy
smartfon, ktory bedzie pokazywal, jak na urzadzeniu bedzie wygladaé nasza aplikacja. To na jego dotychczas
pustym ekranie bedziemy umieszczac kolejne elementy interfejsu uzytkownika, takie jak napisy, przyciski, grafika,
a nastepnie oglada¢ powstate efekty.

Z lewej strony smartfonu
znajduje sie panel z podzie-
lonymi na kategorie elemen-
tami do tworzenia aplikaciji.
Mozemy wybraé: przyciski,
etykiety, uklady, czujniki,
mapy, media i wiele, wiele
innych narzedzi.

Po prawej stronie
widoczne sg dwa panele.
Pierwszy z nich pokazuje liste
uzytych narzedzi, w panelu
drugim  mozna dowolnie
ustawi¢ ich parametry: kolor,
wielko$¢, utozenie, wysSwie-
tlany tekst, a takze inne, bar-
dziej zaawansowane opcje,
o ktérych mowa bedzie
pozniej.
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Nad panelami po prawej
stronie znajdujg sie dwa
przyciski — Projektant oraz
Edytor Blokowy.

W Projektancie ustalamy wyglad interfejsu aplikacji i decydujemy, z jakich narzedzi
i opcji bedzie korzystata.

Edytor Blokowy stuzy do zaprogramowania naszej aplikacji i okre$lenia
roli konkretnych przyciskbw na ekranie. Dziatanie ich tworzymy na zasadzie
programowania wizualnego i ,puzzli”, tak jak w Scratchu!
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Jak sprawdzi¢ dziatanie aplikacji?

Po zakonczeniu pracy nad aplikacjg mozna przetestowac jej dziatanie, najlepiej na naszym wiasnym telefonie.
Do tego wtasnie potrzebne jest potgczenie WiFi oraz zainstalowana aplikacja MIT Al2 Companion.

Najszybciej mozna to zrobi¢ wybierajgc u gory ekranu zaktadke Potacz, a nastepnie opcje Al Companion

(WiFi).
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Znajduja sie tutaj tez inne mozliwosci wyboru:

« Emulator jak sama nazwa sugeruje, wykorzystuje dodatkowy program, ktéry ,udaje” zachowanie telefonu
na komputerze podczas uzytkowania naszej aplikaciji.

» USB pozwala na przetestowanie aplikacji poprzez potaczenie komputera i smartfonu kablem. Nie jest to
najwygodniejsza forma, a poza tym w szkotach porty USB na stanowiskach czesto sg zablokowane dla
ucznidéw, aby przez przypadek sprzet w pracowni nie zostat zainfekowany wirusami komputerowymi.

» Refresh Companion Screen to nic innego, jak odSwiezenie ekranu aplikacji w telefonie.

» Zresetuj pofaczenie stosujemy, zeby zakoriczy¢ ogladanie aplikacji na telefonie, wtedy potaczenie miedzy
urzadzeniami zostaje zerwane, a my mozemy kontynuowac prace w przegladarce internetowej.

« Twardy reset to opcja ostateczna, gdy aplikacja z niewiadomych przyczyn nie dziata i na naszym telefonie
nie mozna nic zrobic.

Wracajac do tematu — po wybraniu opcji Al Companion (WiFi) wyswietli sie okno z kodem QR oraz kodem
sktadajgcym sie z liter. W tym momencie uruchamiamy aplikacje MIT Al2 Companion na smartfonie i skanujemy
lub wpisujemy podany kod. Po chwili fadowania zostaniemy potgczeni z aplikacjg. Dzieki temu podczas wprowa-
dzania zmian na stronie Applnventor, zauwazymy réznice rowniez na naszym smartfonie.
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Jak zapisa¢ aplikacje na telefonie?

Aby aplikacja na stale byta w naszym telefonie, telefonach znajomych lub rodziny, nie musimy zaktada¢ konta
dewelopera w Sklepie Play, zeby mozna byto jg pobraé i zainstalowaé na innych urzadzeniach.

Podstawowym, darmowym sposobem zapisania naszej aplikacji na urzgdzeniu mobilnym jest wejScie u gory
ekranu w zaktadke Kompiluj i wybraniu jednej z dostepnych tam opcji.

Opcja Aplikacja pozwoli na bezposrednie zainstalowanie aplikacji na telefonie poprzez zeskanowanie kodu
QR w MIT Al2 Companion. Podczas zapisu otrzymamy komunikat, ze aplikacja pochodzi z nieznanego zrodfa
(nie zostata zweryfikowana przez Sklep Play), ale skoro znamy jej tworce i zastosowanie — mozemy zaakcepto-
wac instalacje.
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Wybranie opcji App skutkuje pobraniem pliku w formacie .apk na nasz komputer. P6Zniej mozemy zainstalo-
wac aplikacje na wybranych urzgdzeniach za pomoca kabla USB lub poprzez poczte elektroniczna.

Pomyst na aplikacje — Ttumacz gtosu (jezyk angielski)

Na poczatek zajmijmy sie ciekawym projektem aplikacji tumaczacej wypowiedziane przez nas stowo po polsku
na jezyk angielski. Oczywiscie znajac mechanike tego procesu, bez problemu bedziemy mogli do naszej aplikacji
dodawac kolejne jezyki, mozliwos¢ ich wyboru z listy, a takze opcje przettumaczenia obcych wyrazéw na nasz
jezyk ojczysty.

Aby rozpoczgé tworzenie nowego projektu wybieramy opcje Create Apps! na stronie internetowej
www.appinventor.mit.edu i sie logujemy na swoje konto Google. Nastepnie w lewym gérnym rogu klikamy
przycisk: Rozpocznij nowy projekt (1), podajemy jego nazwe (2) i zatwierdzamy (3). Proponowang nazwg
aplikacji jest: Tlumacz_glosu_angielski.

Nazwy aplikacji na tej stronie nie moga zawierac polskich znakéw diakrytycznych. W tytule aplikacji nie moze
pojawi¢ sie rowniez spacja, zamiast niej mozemy uzy¢ znaku podkreslenia.

W cyfrowej szkole
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Tworzenie interfejsu aplikacji

Po zatwierdzeniu nazwy roboczej aplikacji strona przeniesie nas do trybu Projektanta, gdzie bedziemy mogli
wybrac¢ z dostepnej listy narzedzia, z ktérych bedziemy korzystac.

Na samym poczatku w widoku ekranu rozwijamy we witasciwosciach po prawej
stronie opcje Orientacja Ekranu i wybieramy Pionowy.

Dzieki temu okno aplikacji zawsze bedzie w takim ustawieniu, nawet po
przechyleniu telefonu ekran sie nie obréci.
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Nastepnie po lewej stronie z kategorii Interfejs uzytkownika przeciggamy
kolejno na ekran smartfonu elementy widoczne na obrazie:

e Przycisk
e Etykieta
e Przycisk
» Etykieta
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Ustalamy teraz wtasciwosci dla wstawionych elementow:

* Przyciskl —we wtasciwosciach przycisku ustawiamy Szeroko$é na Wypetnij rodzica. Oznacza to catkowite
dopasowanie szerokosci tego przycisku do obszaru, w ktérym sie znajduje, czyli do ekranu urzadzenia
mobilnego. W polu Tekst wpisujemy Start i wySrodkowujemy napis.

* Przycisk2 — we wtasciwosciach ustawiamy Szeroko$é na Wypetnij rodzica, a w polu Tekst wpisujemy
Ttumacz i wysrodkowujemy go.
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» Etykietal i Etykieta2 — pola Tekst w obu elementach czy$cimy i pozostawiamy tam puste miejsca. Dzieki
temu na ekranie smartfona bedg widoczne tylko wstawione przyciski Start i ThTumacz.

W cyfrowej szkole
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Dodajmy teraz elementy niezbedne do funkcjonowania stownika. Z kategorii po lewej stronie wybieramy Media
i na ekran smartfona przeciggamy kolejno:

e RozpoznawanieMowy (1),
e TekstNaMowe (2),

e YandexTranslate (3),

» TekstNaMowe (4).

Elementy te nie bedg widocznie na ekranie, pojawig sie natomiast pod telefonem oraz na liscie po prawej
stronie.

E
>
e
®©
S
-
@)
Y
=
<
C
qv)
N
o
-
©
Z

Opis wstawionych elementéw
JF'r?_‘,rcisk Uruchamia akcje, dziatanie, ktore dla niego ustalilismy (do tego przejdziemy

za chwile w trybie Edytora Blokowego).

ﬂEtvki = Etykieta wyswietla fragment tekstu okreslony przez wtasciwos¢ Tekst. Inne
wiasciwosci, z ktérych wszystkie mozna ustawi¢ w Projektancie lub edytorze
blokowym, kontroluja wyglad i rozmieszczenie tekstu.

Pozwala poprawnie ,ustysze¢” smartfonowi wypowiadane przez nas stowo.

Element ten ,méwi” na gtos dany tekst. Mozna ustawi¢ wysokos$¢ i tempo
mowy.

Zaimplementowany do aplikacji stownik jezykéw obcych.
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Programowanie aplikaciji

Ostatni etap — tworzymy mechanike dziatania naszej aplikacji! Przechodzimy wiec w prawym goérnym rogu do
trybu Edytor Blokowy. Pojawi sie ponizszy widok.

Spoéjrzmy co tu mamy...

Obszarem roboczym jest duze biate pole. Tutaj wtasnie bedziemy umieszczali kolejne bloki tworzace
.Zzachowanie” poszczeg6lnych elementéw naszej aplikacji.

Po lewej stronie widoczna jest lista kolorowych kategorii (identycznie jak w Scratchu) oraz wymienione ponizej
komponenty naszej aplikacji.
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Po prawej stronie znajduje sie opcja przyblizenia, oddalenia, badz tez wycentrowania widoku, kosz na niepo-
trzebne bloki oraz plecak petnigcy role przybornika i doskonale sprawdzajacy sie w sytuacji, gdy czesto bedziemy
pracowac z danym blokiem. Wystarczy wtedy wrzuci¢ go do plecaka i zawsze bedzie pod reka, zamiast za kaz-
dym razem go wyszukiwac albo duplikowac.

Jak ma dziata¢ nasza aplikacja?

Po nacisnieciu przycisku Start telefon bedzie nastuchiwa¢ naszego gtosu i ttumaczy¢ dane stowo na jezyk
angielski! Zaczynamy wiec od ustawienia tego zadania dla naszego przycisku, a nastepnie dodajemy do niego
opcje wychwytywania, rozpoznawania mowy.

Laczymy te dwa elementy i tworzymy dalej.

W cyfrowej szkole
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Ustalamy, co aplikacja zrobi po ustyszeniu stowa — przeksztatci je na zapisany literami wyraz.

Kolejne bloki okres$laja, co nasza aplikacja bedzie robita przed rozpoznaniem mowy. Nic — zostawiamy puste
pole!
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Drugi przycisk o nazwie Ttumacz bedzie uruchamiat proces ttumaczenia ustyszanego stowa na obcy jezyk za
pomoca dodanego wczesniej elementu: YandexTranslate.

gdy Kiik
wykona) wolaj REILAICCE k8 .ZadajTlumaczenia

languageToTranslateTo

textDoTlumaczenia

Na koniec przydatoby sie, aby nasza aplikacja faktycznie ttumaczyta ustyszane stowa. Programujemy zacho-
wanie YandexTranslate w taki sposob, aby po ustyszeniu i przettumaczeniu polskiego wyrazu w polu Etykieta2
znalazt sie jego angielski odpowiednik. Dodatkowo element TekstNaMowe2 umozliwi wystuchanie przez nas
wymawianego stowa:

gdy RENGEAIENEECIRS  OtrzymanoTlumaczenie
‘kodOdpowiedzi  tumaczenie

wykonaj ustaw do .uzyskaj

= TekstNallowe? ~ Mol e
wiadomosé -

S
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Gotowa aplikacja

Nasz pierwszy, ,méwiony” translator jezyka polskiego na angielski powinien wygladac tak, jak na ponizszym

rysunku.
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Petng liste obstugiwanych przez srodowisko jezykdw mozna znalez¢ na stronie https://tiny.pl/r1t53 lub tez
eksperymentujgc i wpisujgc oficjalne kody jezykdw, ktérych liste bez problemu mozna znalez¢ w Internecie.

Kod QR do podanej wyzej strony z listg obstugiwanych jezykow

W cyfrowej szkole



Czy duszki potrafig sie uczyc?

Agnieszka Borowiecka, Agnieszka Samulska

Zapewne spotkali sie Panstwo z opinia, ze zagadnienia dotyczace sztucznej inteligencji sa domena wytgcznie
wytrawnych programistow. Jednak nie jestto prawda. Do pokazania dzieciom, na czym polega uczenie maszynowe,
mozna wykorzystac na przyktad programowanie wizualne. Zachecamy do poznania projektu Machine Learning
for Kids. Dzieki niemu mamy mozliwo$¢ wprowadzenia najmtodszych w $wiat sztucznej inteligencji. Na stronie
Machine Learning for Kids (ML for Kids) sa dostepne materialy i narzedzia pozwalajgce realizowaé projekty
wykorzystujgce mechanizmy rozpoznawania liczb, tekstéw, obrazéw czy dzwiekow.
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Rysunek 1. Strona projektu Machine Learning for Kids

Z dostepnych zasobéw mozna korzysta¢ po utworzeniu konta lub bez rejestracji. Zalogowany uzytkownik
uzyskuje dostep do dodatkowych funkcjonalnosci, miedzy innymi do mozliwosci wspoétpracy z innymi osobami
nad modelami uczenia maszynowego. Konto moze zatozy¢ nauczyciel posiadajgcy bezptatne konto w chmurze
IBM Cloud?. Petna instrukcja tworzenia konta (w jezyku angielskim) jest dostepna na stronie ML for Kids pod
zaktadka Help | Unmanaged class accounts.

Duszki rozpoznaja emocje
Zajecia dotyczace uczenia maszynowego mozemy przeprowadzic¢ na jeden z dwdch sposobow:

e przechodzimy caty proces uczgc komputer rozpoznawac obiekty, a nastepnie wykorzystujemy przygotowany
model w tworzonej przez siebie aplikacji,

» korzystamy z gotowego, wstepnie wytrenowanego modelu, jedynie implementujgc go w naszym projekcie.

Na stronie ML for Kids przygotowano specjalng wersje Scratcha 3 wzbogacong o rozszerzenia dotyczace
rozpoznawania mowy (Speach to text), obrazu (Face detection, Body detection, Imagenet), sprawdzania tekstu
pisanego pod wzgledem toksycznych tresci (Toxicity) oraz wyszukiwania informacji na Twitterze (Twitter).

Na przyktadzie prostego projektu pokazemy, jak dziata mechanizm rozpoznawania szkodliwych tresci. Do
tego celu wykorzystamy wstepnie wytrenowany model, dostepny w rozszerzeniu Toxicity®. Uzyte w nim dane
szkoleniowe pochodzg z dwdch miliondw komentarzy opublikowanych w jezyku angielskim w internecie. Model

1 https://machinelearningforkids.co.uk
2 https://cloud.ibm.com/login
3 https://github.com/tensorflow/tfjs-models/tree/master/toxicity
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ten wykrywa, czy tekst zawiera tresci, takie jak grozby, obelgi, wulgaryzmy itp. Danej frazie przypisywana jest
wartos¢ liczbowa z zakresu od 0 do 100. Teksty nietoksyczne majg niskie noty. Bazujgc na tym spostrzezeniu
tworzymy duszka, ktéry bedzie zmieniat kostium w zaleznosci od stopnia toksycznosci stowa podanego przez
uzytkownika.

Rysunek 2. Rozszerzenie Toxicity Rysunek 3. Kostium i skrypt duszka

Na starcie duszek bedzie zmieniat kostium na neutralny. Po podaniu przez uzytkownika konkretnego stowa
kostium duszka zmieni sie odpowiednio ilustrujgc pozytywna (uSmiech) lub negatywna (smutek) reakcje na
podany wyraz. Do testowania projektu mozemy wykorzysta¢ stowa w jezyku angielskim zgodnie z przypisang im
wartoscig liczbowa. Warto przygotowac tabele dla uczniéw z przyktadowymi stowami:

smart 0 able 0 hopeless 23 ugly 96

clever 0 awful 6 dirty 91 stupid 99

Uczniowie mogg takze sprawdzi¢ samodzielnie, jaka warto$¢ zostata przypisana innym wyrazom z jezyka
angielskiego, korzystajac z bloczka probability that TEXT is toxic lub rozbudowaé projekt dodajac reakcje
posrednie, np. dorysowujac tzy dla stow o przypisanej wartosci liczbowej wiekszej od 50.

Gotowy model zostat przygotowany na bazie stow uznawanych za toksyczne. Sprébujmy teraz utworzy¢
projekt, w ktérym duszek na podstawie opiséw bedzie rozpoznawat nastréj. Bedziemy musieli przej$¢ caty proces
skladajacy sie z trzech etapow: trenuj, ucz sie i testuj oraz tworz. Zaczynamy od utworzenia nowego modelu
0 nazwie nastréj. Na zaktadce Log in wybieramy opcje Try without registering, a nastepnie klikamy w przycisk
Add a new project. Podajemy nazwe projektu i wybieramy z listy typ danych, jakie bedzie rozpoznawat komputer
(text).
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Rysunek 4. Tworzenie nowego modelu

Po utworzeniu projektu rozpoczynamy trening od dodania etykiet dwéch interesujgcych nas stanéw — radosci
i smutku (nie moga one zawierac polskich znakéw diakrytycznych). Nastepnie podajemy frazy kojarzace nam sie
z kazdym z nich.

Rysunek 5. Przypisywanie fraz do radosci i smutku

W cyfrowej szkole
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Kolejnym krokiem bedzie przetestowanie umiejetnosci rozpoznawania stanu na podstawie opisu. Wracamy do
projektu i wybieramy opcje Learn & Test. Uzywamy sformutowan innych niz te, ktére stanowig baze treningowa.
Program pokazuje stopien dopasowania w procentach. Jesli jesteSmy zadowoleni z wynikdw, mozemy przystapic¢
do utworzenia projektu w Scratchu. W przeciwnym przypadku powtarzamy dodawanie fraz i testowanie sprawnosci
modelu, az do osiggniecia zadowalajgcego rezultatu.

Rysunek 6. Faza ucz sie i testuj, poprawnie rozpoznana fraza "ciesze sie”

Rysunek 7. Faza ucz sie i testuj, btednie rozpoznana fraza "lubie gra¢”
Na stronie projektu wybieramy opcje Make (tworz), a nastepnie Scratch 3. Przejdziemy do wersji Scratcha

dostepnej w ramach projektu ML for Kids?, w ktdérej na podstawie przygotowanego przez nas modelu zostang
wygenerowane nowe bloki, m.in.:

rozpoznaj tekst — wynikiem jest nazwa kategorii
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rozpoznaj tekst — wynikiem jest liczba z zakresu od 0 do 100
(w zaleznosci od stopnia dopasowania)

nazwa kategorii (etykiety danych)

dodaj nowy przyktad do danych treningowych — uzycie bloku powo-
duje zmiany w modelu
sprawdz, czy model jest gotowy do uzycia

Pozostaje teraz wykorzysta¢ umiejetnosci nabyte podczas treningu, a zweryfikowane podczas testowania do

okreélenia zachowania duszka rozpoznajacego nastroj. Najprostszy skrypt moze wygladac tak, jak w poprzednim
projekcie. Jedyna réznice stanowi warunek sprawdzajacy tekst podany przez uzytkownika.

Rysunek 8. Skrypt duszka w projekcie nastrgj

4 https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3
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Duszki rozpoznaja dzwieki

Wsrod wstepnie przygotowanych modeli znajduje sie rozszerzenie Speach to text (Mowa na tekst), niestety
dziata ono jedynie w przegladarce Google Chrome. Bedziemy z jego pomoca sterowa¢ duszkiem w projekcie
z labiryntem. Zaczniemy od narysowania dwoch tet — ze Scianami labiryntu oraz z gratulacjami po dotarciu do
wyjscia.

Rysunek 9. Tta w projekcie

Wybieramy naszego duszka, na przyktad kota ogladanego z gory. Ustalamy rozmiar i potozenie poczatkowe
duszka, a nastepnie w petli wywotujemy bloczek postuchaj i czekaj. Dzieki niemu wytrenowany model bedzie
wylapywat za pomoca mikrofonu dzwieki z otoczenia i probowat je rozpozna¢. Drugi skrypt wywotywany
po kliknieciu w zielong flage bedzie rozpoznawat, czy duszek dotart do korica labiryntu. Jedli tak, to zostanie
wys$wietlone tto z gratulacjami, duszek ustawi sie na Srodku sceny i zostang zatrzymane wszystkie skrypty.
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Rysunek 10. Skrypty zielonej flagi

Pozostaje najwazniejsza czes$¢ programu, czyli sterowanie duszkiem. W standardowym projekcie z labiryntem
zmiana potozenia i kierunku ruchu duszka odbywataby sie po nacisnieciu odpowiedniego klawisza na klawiaturze.
Tym razem chcemy wydawaé polecenia dla duszka wymawiajac je na gtos. Zaczniemy od zmiany kierunku,
w jakim patrzy. Po wydaniu polecenia prawo — duszek obréci sie o 90 stopni w prawa strone, zas polecenia lewo —
0 90 stopni w lewg strone.

Rysunek 11. Skrypty obracajgce duszka

Skrypt powodujacy przesuwanie duszka bedzie nieco bardziej skomplikowany. tatwo zauwazyc¢, ze przesu-
wanie duszka o pojedynczy krok jest bardzo meczace — musielibySmy je powtarzac¢ wielokrotnie, aby przejs¢
caly labirynt. Dodatkowo nalezy zadbac o to, by duszek ,nie przechodzit” przez Sciany. Rozwigzaniem moze by¢
polecenie wprawiajgce duszka w ruch do momentu, az nie dotknie on $ciany. Wtedy cofnie sie o krok, zatrzyma
sie i bedzie czekat na nastepne polecenie.
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Rysunek 12. Przemieszczamy duszka do napotkania Sciany

Do testowania projektu warto mie¢ podtgczony do komputera zewnetrzny mikrofon. Mozemy takze wyswietli¢
na ekranie wartos¢ zmiennej mowa, by zobaczy¢ jak komputer zrozumiat wypowiedziane przez nas stowo.

Rysunek 13. Wyswietlanie stow wypowiadanych przez uzytkownika

Podsumowanie

Na stronie projektu ML for Kids nauczyciele znajdg wspierajagce materiaty w jezyku angielskim w postaci prze-
wodnikéw, w ktérych krok po kroku pokazano jak pracowac z uczniami. Kazdy miniprojekt jest obliczony na jedng
jednostke lekcyjna i polega na przygotowaniu gry lub interaktywnej aplikacji. Proponowane sa projekty o réznym
stopniu trudnosci: dla poczatkujacych, srednich i zaawansowanych programistéw. Dla najmiodszych uczniéw
dedykowane jest programowanie wizualne w Scratchu, starszym proponowany jest jezyk tekstowy — Python.
Jeden z projektow poswiecony jest tworzeniu aplikacji mobilne;j.
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Rysunek 14. Wykorzystanie wytrenowanych modeli

Przygotowane projekty pokazujg praktyczne wykorzystanie sztucznej inteligencji i idei uczenia maszynowego
w sposob przystepny i zrozumiaty dla dzieci. Wszystkie osoby zainteresowane miedzy innymi tym, w jaki sposob
dziata system rozpoznawania odrecznego pisma w sortowni poczty czy system ekspercki w aplikaciji, ktéra poleca
atrakcje turystyczne na podstawie zainteresowan jej uzytkownikéw, a takze wiele innych ciekawych mechanizmow,
zapraszamy do eksploracji zasobéw projektu Machine Learning for Kids.
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Jeszcze nie tak dawno sterowanie urzgdzeniami za pomoca gtosu wydawato sie czystg futurologig. Dzis
nikogo juz nie dziwi inteligentny dom, w ktérym wydajemy gtosem polecenia zapalajgce $wiatto, wigczajgce radio
albo ogrzewanie. Moze nie kazdego sta¢ na takie rozwigzanie, ale jesli tylko ma dostep do internetu to moze
skorzysta¢ z narzedzi Google, np. do podyktowania tekstu. Wystarczy podtagczy¢ do komputera mikrofon,
uruchomié¢ przegladarke Chrome i przej$¢ do pisania dokumentu tekstowego. W menu Narzedzia wybieramy
opcje Pisanie gtosowe, pojawi sie okienko z napisem Kliknij i méw. Po kliknieciu w symbol mikrofonu mozemy
przystgpi¢ do dyktowania. Tekst pojawi sie po pewnym czasie, potrzebnym na jego interpretacje przez program.
Niekiedy mozemy takze zauwazy¢, ze juz wysSwietlony tekst jest korygowany, jesli zdaniem automatu z dalszego
kontekstu wypowiedzi wynika konieczno$¢ jego poprawy. Musimy réwniez poda¢ informacje o zastosowaniu
znakoéw przestankowych czy przejsciu do nowego akapitu. Najlepsze efekty uzyskamy, jesli bedziemy mowic
powoli i wyraznie, nalezy jednak liczy¢ sie z konieczno$cig przeprowadzenia recznej korekty po zakoriczeniu
dyktowania.

E
>
+—
©
S
S
@)
Y
=
e
c
©
N
&
-]
©
Z

Rysunek 1. Narzedzie Pisanie gtosowe w dokumentach Google

Tlumacz Google takze posiada wbudowang opcje ttumaczenia mowy. Wystarczy wybrac jezyki — z jakiego
na jaki chcemy dokona¢ tltumaczenia, a nastepnie nacisna¢ symbol mikrofonu i zaczg¢ moéwi¢. W lewym oknie
pojawig sie wypowiadane przez nas stowa, w prawym ich ttumaczenie. Warto pokaza¢ te mozliwos¢ uczniom,
cho¢ nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, ze w ttumaczeniu moga pojawic sie btedy. Pamietajmy, ze to narzedzie jest
ciggle udoskonalane, miedzy innymi dzieki jego uzytkownikom.

Rysunek 2. Thumaczenie dyktowanego tekstu

W cyfrowej szkole
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Umiejetnos¢ rozpoznawania tekstu moéwionego mozemy wykorzysta¢ do przyblizenia uczniom zagadnien
zwigzanych ze sztuczng inteligencjg i uczeniem maszynowym na lekcjach dotyczacych programowania.
Przygotowanie modelu uczenia maszynowego moze sie okaza¢ zbyt trudne dla mitodszych oraz mniej
zaawansowanych ucznioéw, ale mozemy z nimi wykorzysta¢ gotowe narzedzia i skupi¢ sie na zastosowaniu oraz
analizie ich dziatania. Zobaczmy, jak przygotowac interaktywng strone internetowa, ktérej zawartos¢ bedziemy
zmienia¢ wypowiadajgc odpowiednie polecenia. Opisane projekty zostaly przygotowane za pomoca jezyka
JavaScript oraz biblioteki p5.js'. Do syntezy i rozpoznawania dZzwieku wykorzystano dodatkowg biblioteke
p5.speech opracowang przez R. Luke’a DuBois z Brooklyn Experimental Media Center?. Programy mozna pisac
korzystajac z edytora online® lub ze $rodowiska Processing zainstalowanego na komputerze.

Prawo, lewo, géra, dét

Zacznijmy od sterowaniu obiektem znajdujgcym sie na ekranie. Po rozpoczeciu pracy z nowym projektem
w edytorze online otrzymujemy szkielet programu sktadajacy sie z dwoch funkcji: setup(), odpowiedzialnej za
ustawienia poczatkowe i utworzenie kanwy, po ktorej bedziemy rysowac, oraz draw() odpowiadajgcej za zmiane
zawartosci kanwy. Naszym obiektem bedzie punkt (maly okrag o $rednicy 5 pikseli) narysowany za pomoca
funkcji ellipse(). Wspétrzedne srodka elipsy beda okreslaty zmienne x iy, za$ predkos¢ przemieszczania
obiektu zmienne dx (ruch w poziomie) i dy (ruch w pionie). Zadbamy o to, by obiekt pozostat widoczny (nie
Luciekal” poza wyznaczony obszar). Jesli Srodek elipsy znajdzie sie poza kanwag, to zmienimy jego wspoétrzedne
tak, by pojawit sie po przeciwnej stronie — np. zniknie na gérze i pojawi sie na dole (sklejamy gérng krawedz
z dolng), wyjdzie po lewej stronie i wejdzie po prawej (sklejamy lewa krawedz z prawa). Ponizej przytaczamy
deklaracje zmiennych i poczatkowa tres¢ funkcji setup() oraz draw().

let x, y, dx, dy;

function setup() {
createCanvas (400, 400);
background(242);
X = width / 2;
y = width / 2;
dx = 0;
dy = 0;

}
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function draw() {
ellipse(x, y, 5, 5);
X += dx;
y += dy;
if (x < ) x = width;
if (y < @) y = height;
if (x > width) x = ©;
if (y > height) y = 0;
}

Poczatkowo elipsa pojawi sie na srodku kanwy i bedzie nieruchoma. Musimy zadba¢ o prawidtowe przypisanie
wartosci zmiennym dx i dy w taki sposob, by elipsa mogta przesuwac sie pionowo lub poziomo. Zaczniemy
od standardowego rozwigzania — zmiany kierunku ruchu za pomocag klawiszy ze strzatkami. Dodajemy do projektu
funkcje keyPressed() zawierajgcg odpowiednie warunki:

Warto teraz sprawdzi¢, czy elipsa porusza sie zgodnie z zatozeniami. Najpierw nalezy klikng¢ myszka w kanwe,
by przekazac sterowanie, a nastepnie mozemy zacza¢ wydawac polecenia — idz w gére, w lewo, w prawo, w dét
— naciskajgc odpowiednie klawisze. Na ekranie pojawi sie czarna linia — Slad ruchu elipsy.

function keyPressed() { if (keyCode==LEFT_ARROW) {
if (keyCode==UP_ARROW){ dx = -1;
dx = @; dy = 0;
dy = -1; }
} if (keyCode==RIGHT_ARROW){
if (keyCode==DOWN_ARROW){ dx = 1;
dx = @; dy = 0;
dy = 1; }
} }

1 Szczegdtowe informacje wraz z przyktadami uzycia biblioteki p5.js mozna znalez¢ na stronie https://p5js.org
2 https//idmnyu.github.io/p5.js-speech
3 https://editorp5js.org
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Rysunek 3. Testujemy dziatanie aplikacji

Mozemy jeszcze dodac do projektu reakcje na nacisniecie klawisza Delete — wyczyszczenie ekranu oraz
klawisza Esc — zatrzymanie ruchu. Zamiast wielu instrukcji warunkowych mozna zastosowac instrukcje wyboru,
dzieki czemu uzyskamy bardziej przejrzysty zapis.
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switch (keyCode) { case RIGHT_ARROW:
case UP_ARROW: dx = 1;
dx = 0; dy = 0;
dy = -1; break;
break; case ESCAPE:
case DOWN_ARROW: dx = 0;
dx = 0; dy = 0;
dy = 1; break;
break; case DELETE:
case LEFT_ARROW: background(242);
dx = -1; }
dy = 0;
break;

Jesli elipsa przesuwa sie zbyt szybko, dodajemy w funkcji setup() linijke ustalajagca czestotliwo$¢ wywotania
funkcji draw (), podajac liczbe klatek wyswietlanych podczas 1 sekundy (frameRate(20)).

Juz wiemy jak zmienia¢ potozenie obiektu na ekranie, przyszedt czas na dodanie sterowania glosem. Zaczynamy
od dotaczenia do projektu biblioteki p5. speech. Na stronie p5js.org w zakladce Libraries odnajdujemy wtasciwg
biblioteke. Zostaniemy przekierowani na strone github.com z informacjami o sposobie wykorzystania biblioteki,
przyktadami oraz plikami do pobrania. Pobieramy na swoj komputer plik p5.speech.js. Nastepnie wracamy
do edycji projektu, klikamy w strzatke przy nazwie pliku. Po lewej stronie edytora pojawi sie panel z listg wszystkich
plikow i folderéw wykorzystywanych w naszym projekcie. Rozwijamy podreczne menu i wybieramy opcje Upload
file, a nastepnie przeciaggamy pobrany wczes$niej plik do okna dodawania plikdw. Po zatwierdzeniu plik powinien
pojawi¢ sie na liscie.

Rysunek 4. Dodajemy plik do projektu
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Musimy jeszcze poinformowac projekt, ze bedziemy korzysta¢ z dodanej biblioteki. W tym celu na liscie plikow
klikamy plik index.html. W cze$ci <head> dodajemy nastepujaca linijke:

<script src="p5.speech.js"></script>

Ponownie przechodzimy do pliku z projektem (sketch.js). Mozemy zwing¢ panel z listg plikéw. Zaczniemy
od dodania do projektu stuchacza (zmienna ucho), okreSlamy jego nazwe, jezyk w jakim bedziemy sie
porozumiewac (pl-PL) oraz nazwe funkcji odpowiedzialnej za analize ustyszanego tekstu (odpowiedz):

let ucho = new p5.SpeechRec('pl-PL', odpowiedz);

Tekst przechwycony za pomocg mikrofonu jest pamietany w polu resultString. W celach kontrolnych
mozemy wypisa¢ go w konsoli wy$wietlanej ponizej okna z kodem:

console.log(ucho.resultString);

Zapamietujemy podany tekst w pomocniczej zmiennej i zamieniamy go na male litery. Ustalamy jakie pole-
cenia chcemy wydac¢ do sterowania elipsa, a nastepnie kopiujemy i odpowiednio modyfikujemy kod testowany
wczesniej w funkcji keyPressed().

function odpowiedz() {
console.log(ucho.resultString);
var wyraz = ucho.resultString.toLowerCase();
switch (wyraz) {
case "goéra":
dx = 0;
dy = -1;
break;
case "dot":
dx = 0;
dy = 1;
break;
case "lewo":
dx = -1;
dy = 0;
break;
case "prawo":
dx = 1;
dy = 0;
break;
case "stop":
dx = 0;
dy = 0;
break;
case "wyczysc¢":
background(242);
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}
}

Projekt zacznie dziata¢ po wtaczeniu nastuchiwania, uzywany do tego celu metody start():

ucho.start();

Po wpisaniu powyzszej linijki w funkcji setup () uruchamiamy projekt. W przegladarce na zaktadce z nazwag
okna pojawi sie czerwone kétko informujgce o korzystaniu przez ogladana strone z mikrofonu, oczywiscie
niezbedne jest wczesniejsze wyrazenie na to zgody.

Zwykle po wydaniu pierwszego polecenia nastuchiwanie zostanie zatrzymane. Dzieje sie tak dlatego, ze
przegladarka blokuje strony, na ktérych wigczane sa bez Swiadomej ingerencji uzytkownika dziatania uznawane
zaniebezpieczne. Rozwigzaniem jest dodanie do projektu przycisku uruchamiajacego nastuchiwanie. Dodatkowo,
poniewaz z réznych przyczyn korzystanie z mikrofonu moze by¢ wylgczone w trakcie dziatania programu,
ponowne klikniecie w przycisk wznowi nastuchiwanie.
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Ponizej poprawiona funkcja setup () oraz dodatkowa funkcja uruchamiana po kliknieciu przycisku:

let przycisk;

function setup() {
createCanvas (400, 400);
background(242);
X = width / 2;
y = width / 2;
dx = 0;
dy = 0;
frameRate(20);
ucho.continuous = true;
przycisk = createButton('Zacznij stuchac');
przycisk.mousePressed(start);

}

function start() {
try {
ucho.start();
b
catch(err) {
console.log('juz dziata');
}
}

Warto jeszcze dopisac krotkg informacje dla uzytkownika, w jaki sposéb ma sterowac ruchem elipsy. Mozemy
w tym celu dopisa¢ fragment programu tworzacy odpowiedni akapit tekstu lub zmodyfikowac plik index.html.

Zabawa kolorami

Zapewne kazdy z naszych uczniow widziat kiedys aplikacje pozwalajgca dobra¢ najbardziej twarzowe uczesanie
lub stylizacje na planowang impreze. Zwykle dokonuje sie tego robigc sobie zdjecie, a nastepnie wybierajac
dostepne w menu akcesoria. Podobnie dziatajg programy do tworzenia awataréw, w ktérych wybieramy kolor
wiloséw i skory, uczesanie, makijaz czy stréj reprezentujacej nas postaci. Sprobujmy przygotowac¢ podobnag
aplikacje, jednak kolory wyswietlanego obrazka bedg zmieniane po wydaniu odpowiedniego polecenia. Tworzymy
nowy projekt w edytorze online, a nastepnie dotgczamy do niego biblioteke p5.speech. Dodajemy do projektu
przycisk i funkcje uruchamiajaca nastuchiwanie. Nowym elementem bedzie wyswietlana grafika. Nalezy dodac
do projektu wybrany obrazek w taki sam sposob, jak dodatkowa biblioteke. Nie musimy modyfikowaé pliku
index.html, jednak niezbedne jest zadbanie o to, by rysunek zostat wczytany przez przegladarke zanim
zaczniemy z nim pracowac. Umozliwi to funkcja preload():

E
>
+—
©
S
S
@)
Y
=
e
c
©
N
&
-]
©
Z

let img;
function preload() {

img = loadImage('grafika/motylek.png');
}

Zamiast przygotowywac kilka plikéw pokolorowanych w r6zny sposo6b korzystamy z jednego obrazka, w ktérym
obszary zmieniajgce kolor sg przezroczyste. Dzieki temu nasz projekt bedzie mniej obcigzat pamie¢ komputera,
a sama zmiana koloru jest tatwiejsza do wykonania — wystarczy zmieni¢ kolor tta pod rysunkiem.

Rysunek 5. Rysunek motyla z wyr6znionymi przezroczystymi fragmentami
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Zaczynamy od wyS$wietlenia wczytanego rysunku na kanwie, pamietajac by dobrac jej wielko$¢ do rozmiaréw
wyswietlanej grafiki. Pierwsze wysSwietlenie obrazka wywotujemy w funkcji setup(), funkcja draw() pozostaje
pusta — rysunek ma sie zmienia¢ dopiero wtedy, gdy wydamy odpowiednie polecenie. Ponizej poczatkowa wersja
programu wysSwietlajaca rysunek, z dodanym nastuchiwaniem:

let ucho = new p5.SpeechRec('pl-PL', odpowiedz);
let przycisk;
let img;

function preload() {
img = loadImage('grafika/motylek.png');
}

function setup() {
createCanvas (600, 490);
przycisk = createButton('Zacznij stuchac');
przycisk.mousePressed(start);
ucho.continuous = true;
background(255);
image(img, 0, 0);

}

function draw() {

}

function start() {

try {
ucho.start();

}

catch(err) {
console.log('juz dziata');
}
}
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function odpowiedz() {
if (ucho.resultValue === true) {
pom = ucho.resultString.toLowerCase();
console.log(pom);
}
}

Bedziemy teraz modyfikowac funkcje odpowiedz () zgodnie z nastepujaca zasadg — sprawdzamy, czy program
cos ustyszat, jesli tak to:

» zamieniamy rozpoznany tekst na mate litery,
* tworzymy pomocnicza zmienng kolor i przypisujemy jej neutralny kolor (np. jasnoszary),

» sprawdzamy czy podany tekst zawiera konkretng nazwe koloru, jesli tak, to podmieniamy warto$¢ zmiennej
kolor,

» zamalowujemy tto kanwy wybranym kolorem i ponownie wy$wietlamy wczytang grafike.
Przyktadowy fragment kodu rozpoznaje trzy kolory: czerwony, zielony i niebieski.

function odpowiedz() {
if (ucho.resultValue === true) {
pom = ucho.resultString.toLowerCase();
let kolor = "#CCCCCC";
if (pom.search("czerwony") >= @) kolor = "#FF0000";
if (pom.search("zielony") >= @) kolor = "#008000";
if (pom.search("niebieski") >= @) kolor = "#00OOFF";

background(kolor);
image(img, 0, 9);
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Rysunek 6. Zmiana koloru skrzydet motyla po wydaniu odpowiedniego polecenia

W podobny spos6b dodajemy kolejne kolory. Projekt mozemy uatrakcyjni¢ wykorzystujac druga funkcje biblio-
teki p5.speech — synteze dZzwieku. Dodajemy syntezator mowy okreslajac jezyk oraz wybierajagc ,méwce”.
Do odtwarzania tekstu w jezyku polskim mozemy wybra¢ gtos o nazwie Zosia, Zuzanna lub Google polski.
Wystarczy jeszcze doda¢ wywotanie metody speak() z parametrem okreslajgcym wypowiadany tekst:

let mowa = new p5.Speech("Zuzanna");
mowa.setLang("pl-PL");

mowa.speak("Dzien dobry. Juz Cie stucham!");

Na podobnej zasadzie mozemy tworzy¢ inne projekty graficzne. Wykorzystujgc mozliwosci biblioteki p5.js do
rysowania roznych ksztattéw oraz przeprowadzajgc bardziej ztozong analize wypowiadanego tekstu, uzyskamy
interesujace efekty graficzne. Wystarczy tylko troche obliczen i dobre przygotowanie kolorowanej grafiki.
Zachecamy do eksperymentow.
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Rysunek 7. Projekt Kolorowe ubranka

Podsumowanie

Podczas pracy z projektami wykorzystujgcymi synteze i rozpoznawanie mowy napotkamy na pewne
ograniczenia. Biblioteka p5.speech jest oparta o interfejs webkitSpeechRecognition. Jest on obecnie
poprawnie interpretowany jedynie przez przegladarki Google Chrome i Microsoft Edge, jednak rozpoznawanie
mowy dziata na razie tylko w pierwszej z nich. Poniewaz Google Chrome wysyta zadanie przetworzenia mowy
na tekst na wtasne serwery do dziatania projektu niezbedne jest aktywne potgczenie z internetem. Wypowiadany
tekst nie zawsze jest poprawnie interpretowany, naktadajg sie na niego zbedne dzwieki tta, dodatkowo sam
proces interpretacji tekstu na razie trwa zauwazalnie dtugo. Mimo tych niedogodnosci polecamy te tematyke
do pracy z naszymi uczniami. By¢ moze to wtasnie dzieki nim w przysztosci powstana lepsze i bardziej sprawne
rozwigzania utatwiajgce zycie nam wszystkim.
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Uczymy komputer analizowac irysy

Jarostaw Biszczuk

Okreslenie sztuczna inteligencja istnieje w informatyce od lat pie¢dziesigtych XX wieku i wciaz wzbudza
wiele emocji. Zadania z zakresu sztucznej inteligencji obejmujg tematyke rozumienia jezyka naturalnego
i rozpoznawania obrazéw. Doskonale z tymi zadaniami radzg sobie sieci neuronowe, tutaj jednak pokazane
zostang prostsze techniki.

Praca z systemem Al (ang. artificial intelligence) zwykle obejmuje dwa etapy:

1. uczenie maszynowe — system otrzymuje pewien zbior informacji i wykorzystujgc odpowiednie procedury
ustala parametry, ktore najlepiej pasujg do oczekiwanych odpowiedzi,

2. predykcja — na podstawie wiedzy zdobytej podczas uczenia, system generuje odpowiedzi wykorzystujac
wczesniej zbudowane struktury.

Przyktadami problemow, z ktérymi mamy do czynienia podczas uczenia maszynowego sg: system rekomendaciji
w wyszukiwarkach, strumien kliknie¢ przecietnego uzytkownika odwiedzajgcego dana strone, analizowanie
obrazéw z diagnostyki medycznej.
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W uczeniu maszynowym wyréznia sie dwie klasy metod nauczania:

1. nauczanie nadzorowane — mamy przyktadowe dane i na tej podstawie budujemy system, ktory klasyfikuje
dalsze dane, np. oznaczanie wiadomosci e-mail jako spam,

2. nauczanie nienadzorowane — mamy dane, ktérych struktury nie znamy i nalezy ja odkry¢. Przyktadem
moze by¢ odkrywanie podobienstwa zainteresowan uzytkownikow jakiegos serwisu.

W dalszej czesci artykutu pokazany bedzie przyktad nauczania maszynowego nadzorowanego. Wykorzystamy
do tego celu jezyk Python z pakietem scikit-1learn wraz z przyktadowymi danymi tam zawartymi. Zastosujemy
uczenie nadzorowane, aby poznac¢ dwie techniki: regresje i klasyfikacje.

Instalacje pakietu mozna przeprowadzi¢ wydajac polecenie z konsoli:
pip install -U --user scikit-learn

Jezeli mamy uprawnienia administratora, to mozna poming¢ opcje --user, woéwczas pakiety zainstalujg
sie w folderze systemowym Python (foldery docelowe wida¢ w trakcie instalacji). Podczas instalacji zostang
pobrane potrzebne pakiety m.in.: scipy, numpy, pandas, matplotlib oraz zbiory danych. Przyktadem takiego
zbioru jest ,iris”. W zbiorze tym jest 150 wierszy (prébek) bedacych pomiarami szerokosci i diugosci ptatka oraz
dziatki kielicha kwiatow kosacca (irysa). W Polsce na anglojezyczng nazwe gatunku iris setosa uzywa sie nazwy
.kosaciec szczecinkowy”.

Rysunek 1. Rodzaje kosacca'

1 Zrédto: https://www.datacamp.com/community/tutorials/introduction-machine-learning-python
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Po wypisaniu informacji o danych otrzymujemy:

dane: (158, 4)
4 cechy o nazwach: ['sepal length (cm)', 'sepal width (cm)', 'petal length (cm)", 'petal width (cm)"]
158 gatunkdw o nazwach: ['setosa' ‘versicolor' 'virginica']

Przedstawione w artykule kody mozna znalez¢ w repozytorium https://github.com/jarekbis/ml_iris.
Metoda regresji — szukanie zaleznosci

Naszym zadaniem jest znalezienie zaleznosci miedzy dtugoscia a szeroko$cig ptatka dla wybranego gatunku
irysa. Skorzystamy z metody regresji, ktéra pozwala na opisanie wspétzmiennosci kilku zmiennych przez
dopasowanie do nich funkcji, co pozwala w dalszej czesci na przewidywanie dla innych przyktadéw. Pierwsze
zastosowanie metody mozna znalez¢ w pracach J.C. Gaussa i A.M. Legendre’a, cho¢ jej nazwa pojawita sie
w artykule F. Galtona. Opisat on zauwazong prawidtowos¢, ze dzieci wysokich rodzicow wyrastajg na nizsze
od nich — okreslit to stowem regresja. Dziwne sg niekiedy historie z pochodzeniem nazw.

Podczas uczenia maszynowego liczba zmiennych moze dojs¢ do kilkuset, a nawet wiecej, dlatego na wstepie
nalezy dokonac¢ selekcji, ktére zmienne sg istotne. Wykorzystamy tutaj regresje liniowa, ktéra minimalizuje
sume kwadratéw odlegto$ci miedzy punktem pomiarowym na osi y, a przewidywang wartoscig (tzw. metoda
najmniejszych kwadratow).

Szukanie optymalnych parametrow wymaga znajomosci algebry liniowej i rachunku rézniczkowego funkcji
wielu zmiennych, ktére wykraczajg poza program szkoty $redniej. Z uczniami mozna nie wchodzi¢ bardzo gteboko
w te zagadnienia, ale skorzysta¢ z gotowych funkcji z pakietu sci-kit.

Dane ze 150 pomiaréw tworzg 3 kolejne bloki po 50 dla kazdego gatunku, odpowiednio: setosa, versicolor,
virginica.
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Przeprowadzenie regresji oraz prognozowanie dtugosci ptatka dla pierwszego gatunku realizujemy nastepujaco:

Rysunek 2. Wynik dziatania algorytmu przedstawiony na wykresie
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Uczymy komputer analizowac irysy

Dla pozostatych dwéch gatunkéw wykres przedstawia sie nastepujgco:

Rysunek 3. Zaleznos¢ dla pozostatych gatunkow: versicolor i virginica

Na ilustracjach mozemy zobaczy¢ niewielkg zaleznos¢ miedzy ditugoscig a szerokoscig ptatkdw. Sytuacja
bardziej sie komplikuje, gdy szukamy prawidtowosci miedzy wieloma zmiennymi. Wykres juz nie bedzie tak
pomocny do stwierdzenia, czy jest jakis$ rodzaj korelaciji.

Jaki to gatunek - przyktad klasyfikacji

Zadaniem klasyfikacji jest okre$lenie na podstawie zmiennych, do jakiej grupy (klasy) nalezy dany obiekt.
Nie tyle szukamy zaleznosci miedzy zmiennymi, co przypisujemy obiekty do konkretnej klasy. Podobnie jak
poprzednio, wykorzystamy dane pomiarowe kwiatow ze zbioru iris. Nauczymy komputer rozpoznawa¢ gatunek
irysa.

Poniewaz dane pomiarowe nie sg odpowiednio przygotowane, musimy je przeksztatcic. We wczytanym
zbiorze Srednia pomiaréw wynosi m, zas odchylenie standardowe s. Wartosci te wyznaczane sg niezaleznie dla
kazdej mierzonej cechy. Skalowanie przeprowadzi funkcja StandardScaler (), tak aby Srednia danego rodzaju
pomiaréw wynosita 0, a odchylenie standardowe byto réwne 1.
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X[i] = (x[i] - m) / s

Tym razem zastosujemy algorytm regresji logistycznej wykorzystujgc funkcje LogisticRegression().

Efekt wykonania powyzszego kodu mozna przeanalizowac¢ na wykresie. Obszary zamalowane na wykresie
odpowiadajg wartosciom (nazwom gatunkow), jakie bedzie prognozowat model, gdy otrzyma wymiary ptatka
z tych wspoétrzednych.
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Rysunek 4. Klasyfikacja gatunkow irysa

Mozna pokusi¢ sie o stwierdzenie, ze pojedynczy klasyfikator tworzy neuron. Jego wyjscie (klasyfikacja binarna —
odpowiedz tak/nie na dane wejsciowe) jest wejsciem do kolejnych grup neurondéw. W ten sposob tworzone sg
sieci neuronowe. Sposoby uczenia sieci neuronéw sa bardziej skomplikowane i pracochtonne obliczeniowo.
Jedna z popularniejszych bibliotek do Pythona — TensorFlow robi to, wykorzystujagc moce obliczeniowe Kkart
graficznych, procesoréw, dedykowanych uktadéw scalonych ASIC na wielu komputerach. Model, ktéry powstanie
po przeprowadzeniu uczenia, zwykle juz sie nie zmienia i nie wymaga duzych mocy obliczeniowych.

Wiecej wiedzy
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Doskonaty przeglad technik informatycznych okreslanych mianem Al mozna znalezé w ksigzce Mariusza
Flasinskiego ,Wstep do sztucznej inteligencji” (PWN, 2021).

Przystepne wprowadzenie do regresji mozna znalez¢ w pracach P. Biecka ,Jak zwazy¢ psa linijkg”. 2

Automatyczna znalezienie wspoétczynnikdw nazwiemy uczeniem maszynowym. W ksigzce ,Uczenie maszynowe
z uzyciem Scikit-Learn i TensorFlow” A. Geron’a (Helion 2020) mozna znalez¢ wiele ciekawych opiséw.

Dyskusja o jakos$ci dopasowania i testowaniu modelu zostanie pominieta. Duza cze$¢ kodu pochodzi z ksigzki
+Python. Uczenie maszynowe” S. Rashka (Helion 2017). Tam mozna tez znalez¢ szerzej oméwiony przyktad.

Podsumowanie

Szacuje sie, ze blisko 90% informacji przechowywanych w systemach cyfrowych powstatlo w ostatnich
10. latach i trend ten utrzymuje sie (ilo$¢ informacji przyrasta wyktadniczo). Juz w chwili obecnej ludzie nie moga
przetworzy¢ tej informacji bez pomocy komputeréw. Komputery otrzymujg algorytmy, ktére w zebranych danych
wyszukujg prawidtowosci, czyli pewnego rodzaju wiedze. Nalezy poznawa¢ metody, w jaki sposéb komputery
ucza sie, aby zna¢ mocne i stabe strony ich wiedzy oraz méc z niej korzystaé¢. Obecnie dziennikarze wykorzystujac
niewielkg znajomos¢ tematu odbiorcéw demonizujg sztuczng inteligencje. By¢ moze przed nami jest przetom
z rodzaju tych, kiedy przez opracowanie pisma metody pamieciowe staty sie mniej pozadane lub wynalezienie
silnika spowodowato obnizenie wartosci tezyzny w pracach fizycznych.

2 https://www.cen.gda.pl/download/2019-10/2183.pdf, http://betabit.wiki/www/web/warsztaty
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Sztuczna inteligencja na lekcjach
edukacji wczesnoszkolnej

Renata Rudnicka

Sztuczna inteligencja otacza nas z kazdej strony, ale wiekszo$¢ z nas nie jest tego Swiadoma. Jak zatem
rozmawiac na jej temat z dzie¢mi? Ponizej prezentuje przyktadowy, krotki scenariusz wprowadzajgcy do tematu
o sztucznej inteligenciji i kilka zabaw z wykorzystaniem programéw z Al.

Temat: Programowanie i algorytmy.

Cele:
e uczen rozumie pojecie programowanie,
» uczen wskazuje réznice pomiedzy inteligencja ludzka a sztuczna,
» uczen korzysta z pomocy sztucznej inteligenciji.

Przebieg zajec

1. Burza mozgéw na temat: Czym jest programowanie? — uczniowie odpowiadajg wtasnymi stowami na to
pytanie. Nauczyciel na podstawie ich odpowiedzi dopowiada, ze programowanie to jezyk maszyn. Tlumaczy,
ze maszyny, tak samo jak ludzie, majg swoje jezyki, dzieki ktérym cztowiek jest w stanie komunikowacé sie
Z urzadzeniami, a samo programowanie to zestaw instrukcji. Osoby postugujgce sie wybranym jezykiem
programowania to programisci, ktérzy wykorzystujg zestaw ,rozkazéw” (kodéw) do tworzenia instrukcji
zwanych algorytmami. Nauczyciel wskazuje, ze wiele urzadzen w naszym otoczeniu ma wgrane takie kody
— instrukcje, by poméc nam w zyciu. Prosi uczniéw o podanie przyktadowych propozycji.

2. Nauczyciel zaprasza do eksperymentu. Uczniowie dobierajg sie w pary. Jedna osoba jest robotem, druga
programistg. Nauczyciel wspblnie z uczniami ustala kod, np. dotkniecie w glowe — start, w plecy — idz do
przodu, w prawe ramie — skre¢ w prawo, w lewe — skre¢ w lewo itp. Nastepnie uczniowie przeprowadzajg
swoje roboty z jednego konca sali na drugi. Cwiczenie odbywa sie w dwdch etapach. W pierwszym etapie
programisci na biezaco podaja kod robotowi, w drugim robot musi zapamieta¢ kod podany przez programistow
i go odtworzy¢.

3. Po ¢wiczeniu nauczyciel zadaje kolejne pytanie do burzy mézgéw: Czym jest ludzka inteligencja?
Podsumowujgc odpowiedzi ttumaczy, ze inteligencja to zdolnos¢, ktéra posiadajg ludzie, a takze zwierzeta.
Dzieki niej potrafimy sie uczyc¢, dostrzega¢ pewne rzeczy i na nie reagowac, np. to ze chodzimy na skroty,
bo jest szybciej. Nauczyciel prosi o podanie innych przyktadéw inteligentnych zachowan. Podsumowujac
nauczyciel pyta, czy maszyny moga tez wykazywac sie inteligencja? Skad sie ona bierze u maszyn?
Nauczyciel ttumaczy, ze inteligencja maszyn zwana tez sztuczng inteligencjg, to zestaw skomplikowanych
algorytmoéw, ktére wskazujg maszynie, jakg ma podja¢ decyzje w okreslonych sytuacjach, np. komputer
wyposazony w odpowiedni kod moze wyznaczy¢ najszybszg droge z punktu A do B korzystajac z danych
zebranych przez inne urzadzenia.

4. Nauczyciel zaprasza do eksperymentu, w ktérym uczniowie zmierza sie z pytaniem, czym sie rézni inteligencja
ludzka od sztucznej. Eksperyment opiera¢ sie bedzie na poprzednim ¢wiczeniu. Uczniowie dobierajg sie
w pary. Jedna osoba jest robotem, ktéry moze porusza¢ sie za pomocg wczesniej ustalonych komend.
Druga osoba jest cziowiekiem. Zadaniem robotéw i ludzi jest jak najszybsze dotarcie do wyznaczonego
celu (dla kazdej grupy moze by¢ inny cel). Nauczyciel moze podpowiedzie¢, ze cztowiek nie ogranicza sie
tylko do instrukcji robota. Nastepnie podsumowuje ¢wiczenie. Dzieci starajg sie odpowiedzieé¢, dlaczego
to cztowiek byt u celu szybciej. Nauczyciel ttumaczy, ze robot poruszat sie wg szablonu, idz, prawo, lewo,
a cztowiek mogt mysleé nieszablonowo np. przeskakiwaé przeszkody lub sie pod nimi czotgac, iS¢ po
skosie. To gtdwna réznica. Cztowiek moze by¢ kreatywny w rozwigzywaniu problemu, maszyna korzysta
z algorytmoéw napisanych przez cztowieka. Im wiecej jest tych algorytmoéw i danych, z ktérych maszyna moze
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korzysta¢, tym lepsza bedzie sztuczna inteligencja. Za to komputer nie meczy sie, moze pracowac caty czas
i szybciej przetwarza¢ (analizowac) dane.

5. Nauczyciel pod koniec zaje¢ zaprasza do zabawy z programami, ktére wykorzystujg sztuczng inteligencje.
Przyktady kilku zabaw ze sztuczna inteligencja
Twérz utwory jak J.S. Bach
Assisted Melody (https://tiny.pl/rjthp)

Przyktad programu, ktéry bazuje na sztucznej inteligencji i bazie danych z muzyka J.S. Bacha. Na podstawie
utworéw muzycznych Bacha program tworzy akompaniament do naszego utworu, nadajac catosci harmonii.
Korzystajac z tabletéw lub tablicy multimedialnej chetne dzieci tworzg podstawe utworu, a potem harmonizujg go
z pomocag Al.

Instrukcja:

 Klikajgc w klawisze lub na pieciolinie mozesz dodawaé nuty do swojej melodii.
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» Gdy dodasz nuty, pod pieciolinig pokaze sie menu, w ktdrym mozesz wyczysci€ zapis, odstuchac go, a takze
zmieni¢ tempo i instrument odgrywajacy melodie.

» Gdy skonczysz pisanie melodii nacisnij HARMONIZE.

e Al na podstawie wielu utworéw Bacha doda akompaniament do twojego utworu, nadajgc catosci harmonie
muzyczng i udoskonalajac twaéj utwor.

W cyfrowej szkole
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e Za pomocag gérnego menu mozesz edytowaé swoj zapis, na nowo dopasowacé harmonie lub opublikowaé
wspolne dzielo z Al.

Poprowadz wirtualng orkiestre
Semi — Conductor (http://bityl.pl/zcsWN)

Wirtualna orkiestra wykorzystuje kamerke internetowa i sztuczng inteligencje, ktéra mapuje nasze ruchy (czyli
odczytuje je) i dzieki swoim algorytmom odtwarza melodie podczas dyrygowania uzywajac setek matych plikéw
audio z instrumentéw nagranych na zywo. Dzieki temu mozemy wptynaé na tempo, gtosnos¢ i instrumentacje
utworu muzycznego.

Instrukcja:

» Po nacisnieciu przycisku Start program pokaze nam samouczek.
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» Im szybciej poruszasz rekoma, tym szybciej orkiestra gra.

» Poruszajac sie w gére i w dét wptywasz na gtosnos¢ orkiestry.
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» Poruszajac sie na boki wptywasz na sekcje, ktére majg w danym momencie grac.

» Program poprosi cie o0 zgode na wykorzystywanie kamerki internetowej. Po jej udzieleniu pojawi sie okienko
Z poza, ktorg nalezy przyjac, aby sztuczna iteligencja poprzez kamerke mogta zmapowac naszg sylwetke
i dostosowac jej pézniejsze ruchy do swoich algorytméw.

» « Teraz zacznij kierowac orkiestrg odpowiednio gestykulujac ciatem.
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Mozna znalez¢ jeszcze wiecej rozwigzan i programéw wykorzystujacych sztuczng inteligencje, ktoére warto
wykorzysta¢ w edukacji wczesnoszkolnej. Warto mysle¢ o ich zastosowaniu w czasie zajec¢ nie tylko dlatego,
ze pozwolg urozmaici¢ lekcje, czy beda nas wspiera¢ w realizacji podstawy programowej, takze po to, by
przygotowac naszych uczniéw do Swiata, ktory istnieje juz dzis. Mozliwosci jest wiele, a przedstawiony scenariusz
jest jedng z propozycji, ktéra moze inspirowac i zacheca¢ do stosowania sztucznej inteligencji juz w edukacji
najmtodszych.
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Wprowadzamy porzadek

Whprowadzamy porzadek

Agnieszka Borowiecka

W ramach projektu Warszawa programuje na szkoleniu dedykowanym nauczycielom edukacji wczesnoszkolnej
projektujemy rézne aplikacje w srodowisku Scratch. Czes¢ z nich w catoSci mozemy zrealizowa¢ na zajeciach
z najmtodszymi uczniami, inne wykorzysta¢ do nauki przez zabawe, wprowadzenia do rozumienia nowych pojec
lub rozwijania r6znych umiejetnosci. W projekcie Wprowadzamy porzadek przesuwamy duszki na scenie za
pomoca myszki w taki sposob, by znalazly sie w odpowiednim miejscu. Mozemy w ten spos6b porzadkowaé
elementy rosngco lub malejgco, segregowac przedmioty danego typu, a nawet uczyc¢ sie zasad ortografii.

Zbieramy przedmioty

Pierwszy opisywany projekt polega na posprzgtaniu pokoju, np. przez pozbieranie rozsypanych zabawek lub
ubran i umieszczenie ich we wskazanym miejscu. Zanim przystgpimy do realizacji projektu, warto przedyskuto-
wac z uczniami, na czym polega sprzatanie pokoju, jakie duszki planujg wykorzysta¢ w projekcie i jakie zachowa-
nia dla poszczegolnych duszkéw nalezy zdefiniowac¢ za pomoca skryptéw. Przegladamy takze biblioteki duszkéw
i tet dostepnych w Scratchu. Moze okazac sie, ze nie znajdziemy wszystkich zaplanowanych duszkéw. Nalezy
wowczas narysowac z uczniami nowe kostiumy lub skorzysta¢ z dostepnych w internecie bezptatnych zasobow
grafik. Najwygodniej jest wyszukac¢ rysunki zapisane w formacie svg, bowiem Scratch rozpoznaje zapisang w ten
sposob grafike wektorowa i pozwala tatwo jg modyfikowac, na przyktad poprzez zmiane jej wielkosci lub koloru.

Pierwsza czynnoscig bedzie zmiana tta sceny na przedstawiajace wybrane wnetrze. Kot dodawany standardowo
do kazdego projektu moze zosta¢ narratorem, ktéry informuje, jakie zadanie mamy wykonaé. Uczniowie moga
takze wybrac¢ dowolnego innego duszka.

Rysunek 1. Scena z dodanymi duszkami

Dla duszka narratora przygotowujemy tylko jeden skrypt z informacjg dla uzytkownika. Do wypowiedzenia
odpowiedniej kwestii mozemy wykorzysta¢ bloczki powiedz lub pomysl z grupy Wyglad. Nalezy zadbac
o dostatecznie dlugie wysSwietlanie wypowiedzi przez narratora, by kazdy zdazyt przeczytac, jakie go czeka
zadanie. Rozszerzenie Tekst na mowe lub bloczki zwigzane z dZzwiekiem pozwolg zastgpi¢ wyswietlanie tekstu
w postaci dymku, przez odtworzenie wypowiedzi za pomocg gtosnika lub stuchawek.
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Rysunek 2. Skrypt dla narratora

W kolejnym kroku dodamy pozostate duszki. Posrod nich powinny znalez¢ sie przedmioty, jakie bedziemy
porzadkowac (np. spodenki, bluzka, czapka), dowolne inne przedmioty (np. klawiatura, stoik, pitka) oraz duszek
symbolizujacy miejsce, do ktérego odktadamy zbierane rzeczy (szuflada w szafce, skrzynka, koszyk itp.). Wéréd
kostiumoéw duszkéw dostepnych w bibliotece nie znajdziemy szafki, szuflady ani koszyka. Musimy samodzielnie
narysowac kostium lub wyszuka¢ odpowiedni obrazek w internecie. Nalezy dodac¢ takiego duszka do projektu za
pomoca opcji Maluj lub Wczytaj duszka.

Rysunek 3. Dodawanie duszka niewystepujacego w bibliotece

Warto zwr6ci¢ uwage uczniéw, by nadawali wkasne nazwy duszkom. Duszki wybierane z biblioteki majg
nazwy w jezyku angielskim, wczytane z pliku — nazwe takg sama, jak nazwa pliku. Po dodaniu duszka szafki
umieszczamy go w odpowiednim miejscu na scenie i dopasowujemy jego wielkos¢. Podobnie postepujemy
w przypadku pozostatych przedmiotow. Zauwazmy, ze porzadkowanym duszkom bedziemy przypisywac
bardzo podobne skrypty. Dlatego wygodnie jest najpierw doda¢ jednego duszka danego typu oraz utworzyé
i przetestowac zwigzane z nim skrypty. Nastepnie mozemy utworzy¢ jego kopie naciskajac na niego prawym
przyciskiem myszki i wybierajac opcje Duplikuj z podrecznego menu. Wystarczy p6zniej zmieni¢ nazwe i kostium
duszka. Innym sposobem moze by¢ dodanie nowego duszka i skopiowanie do niego wczesniej przygotowanego
skryptu. Przyjrzyjmy sie, jak mogtby wygladac¢ skrypt dla duszka-ubrania:

Rysunek 4. Skrypt duszka-ubrania
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Po kliknieciu zielonej flagi duszek powinien znalez¢ sie w okreslonym potozeniu na scenie. Pierwszy bloczek
w skrypcie ustaw tryb przeciagania pozwala na wtgczenie przeciggania duszkoéw za pomocg myszki w oknie
odtwarzacza. Domyslnie jest to niemozliwe, aby umiesci¢ duszki w wybranym miejscu sceny, mozemy je
przesuwac za pomoca myszki tylko w trybie projektowania. Bloczek idz do przeciaggamy z zasobnika do miejsca
tworzenia skryptu dopiero po umieszczeniu duszka w konkretnym miejscu sceny, wowczas automatycznie zostang
wpisane do niego wspotrzedne aktualnej pozycji duszka. Wszystkie czesci garderoby dostepne w bibliotece
kostiumoéw sg tak narysowane, jakbysmy je naktadali na stojgca postac¢. Zmieniamy to obracajgc duszki (bloczek
ustaw kierunek na). W Scratchu duszki moga rozpoznaé, czy sie dotykaja — jesli duszek-ubranie bedzie dotykat
szuflady, to zniknie, jakby zostat schowany na miejsce. W tym celu w petli zawsze sprawdzamy, czy dotyka on
duszka-szuflady. Jesli tak, to chowamy go i zatrzymujemy skrypt.

Rysunek 5. Zestaw przyktadowych duszkéw

Skrypty dla pozostatych duszkéw (klawiatury, pitki i stoika) bedg bardzo podobne, ale nie bedg zawieraty petli
zawsze, poniewaz nie odktadamy ich do szuflady.

Projekt mozemy ulepszy¢, losujgc poczatkowg pozycje wszystkich poruszanych przedmiotéw na scenie.
Podczas testowania projektu mozna zauwazy¢, ze duszki-ubrania znikajg natychmiast, jak tylko zblizymy je do
miejsca docelowego (brzeg ich kostiumu dotknie krawedzi szuflady). Wstawienie bloczka czekaj przed bloczkiem
ukryj wewnatrz bloku jezeli pozwoli unikna¢ tego efektu.

Grupujemy przedmioty

Zamiast sprawdzac, czy dwa duszki dotykajg sie nawzajem, mozemy badac, czy duszek dotyka konkretnego
koloru. Pozwoli to przygotowaé projekt, w ktérym przesuwamy myszka duszki na scenie, a kolor tta sceny
decyduje, czy duszek znalazt sie we wtasciwym miejscu. Musimy wtedy zadbac o to, by nie byto tego samego
koloru w r6znych miejscach sceny oraz by przesuwany przedmiot nie ,wystawat” poza wyznaczony obszar.

Rysunek 6. Owoc czy warzywo?

Ciekawym zagadnieniem moze by¢ segregowanie $mieci. Wiadomo, ze jest to czynno$¢ bardzo istotna
i sprawiajaca sporo problemow. Warto przeprowadzi¢ z uczniami dyskusje na temat tego, jak dzielimy Smieci:
ile r6znych pojemnikéw wykorzystujemy, jak je mozna rozpoznaé, jakie przedmioty powinny trafi¢ do ktérego
pojemnika itp. Najprostsza wersja projektu bedzie bardzo podobna do omawianej poprzednio. Na scenie
umiescimy symbol odpowiedniego pojemnika — mozna np. narysowac prostokat odpowiedniego koloru i go opisac.
Mozemy takze wykorzystac obrazki i symbole znalezione w internecie. Nastepnie dodajemy kilka duszkéw, ktére
powinny trafi¢ do takiego pojemnika i kilka, ktérych nie nalezy tam wrzucac. Najprosciej jest przygotowac projekt
dotyczacy wyrzucania bioodpadéw, poniewaz w bibliotece duszkéw Scratcha jest sporo kostiuméw zwigzanych
Z jedzeniem.
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Rysunek 7. Fragment skryptu sprawdzajacego, czy umiescilismy duszka we wtasciwym miejscu

Zauwazmy, ze skrypt dla przeciaganego duszka w poprzednim projekcie byt bardzo podobny. W petli zawsze
sprawdzaliSmy pewien warunek i jesli byt on spetniony, to ukrywalismy duszka i zatrzymywalismy skrypt.
Tym razem jednak warunek jest bardziej ztozony. Jesli duszek dotyka brazowego koloru (pojemnik na bioodpady),
ale nie dotyka koloru jasnoniebieskiego (kolor tta sceny), to duszka nalezy ukry¢.
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Rysunek 8. Szukamy bioodpadéw

Oba powyzsze warunki mozna zapisa¢ za pomocg jednej instrukcji jezeli, jednak wymaga to zbudowania
zlozonego wyrazenia logicznego. Wygodniej jest wykorzysta¢ dwie instrukcje warunkowe wstawione jedna
wewnatrz drugiej. Aby wybra¢ kolor wyswietlany wewnatrz bloczka dotyka koloru... nalezy klikna¢ myszka
w kolorowe okienko w bloczku, a nastepnie w ikonke z pipetkg. Kursor myszki zmieni sie w lupke, za pomocg
ktorej wskazujemy interesujgcy nas kolor na scenie.

Rysunek 9. Wybieranie koloru

W cyfrowej szkole



Wprowadzamy porzadek

By projekt byt bardziej interesujacy, warto losowac¢ poczagtkowe potozenie segregowanych przedmiotéw. Nie
wolno takze zapomnie¢ o wigczeniu przeciggania duszka w odtwarzaczu.

Rysunek 10. Skrypt uruchamiany po kliknieciu zielonej flagi

W prosty spos6b mozemy zmodyfikowaé projekt, umozliwiajac petna segregacje wstawionych duszkow.
Wystarczy dodac kolejne tta sceny odpowiadajgce r6znym typom $mieci i umozliwi¢ zmiane tla np. za pomoca
pomocniczej zmiennej. W skrypcie testujacym kazdy duszek powinien mie¢ wybrany odpowiedni kolor w bloczku
dotyka koloru..., wskazujacy czy trafit do wkasciwego pojemnika.

Rysunek 10. Wybor tta sceny o numerze wskazanym przez zmienng

Ostatnim elementem bedzie dodanie planszy poczatkowej i duszka narratora opisujgcego nasze zadanie.
Poczatkowo wszystkie pozostatle duszki sg ukryte. Scena z pojemnikami na Smieci oraz przedmioty do
segregowania pojawig sie dopiero po nacisnieciu klawisza spacji. Wtedy rowniez nalezy wyswietli¢ suwak ze
zmienng pojemnik, pozwalajgca zmieni¢ tto sceny.

Rysunek 11. Plansza tytutowa projektu

Ustalamy porzadek

Zamiast przygotowywac¢ osobne tto dla kazdego typu porzadkowanych przedmiotow, mozemy wydzieli¢ na
scenie kilka kolorowych obszaréw. Jezeli ustawimy je obok siebie i dla kazdego takiego obszaru dodamy w projekcie
jednego duszka, to bedziemy mogli wprowadzi¢ pewien porzadek. Skrypty dla duszkéw bedg bardzo podobne do
prezentowanych w poprzednim projekcie. Najpierw nalezy wylosowac potozenie przedmiotu w niezamalowanej
czesci sceny, a nastepnie w petli zawsze sprawdzaé, czy znajduje sie on wewnatrz odpowiedniego obszaru.
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Rysunek 12. Porzadkujemy liczby

Zauwazmy, ze kazdemu z duszkdéw przypisujemy kolor pewnego obszaru tta. Zatem wystarczy tylko wybrac
inne kostiumy duszkow, by zmieni¢ sposéb porzadkowania — np. liczby od najwiekszej do najmniejszej, litery
w kolejnosci alfabetycznej, zwierzeta ustawiane wedtug wielkosci lub ciezaru, itp. Nalezy jedynie zadbac o to, by
duszek w catosci miescit sie w wyznaczonym obszarze, ustawiajac odpowiednio jego wielkos$¢.

Rysunek 13. Skrypt dla liczby 1

Pomysty na projekty

Przedstawilismy trzy projekty zwigzane z porzadkowaniem elementéw. W kazdym z nich nalezato przeciggnaé
duszkaw odpowiednie miejsce na ekranie. To, czy wykonaliSmy te czynnos$¢ w sposob prawidtowy byto sprawdzane
automatycznie — albo przez warunek dotykania sie dwoch duszkow, albo dotykania przez duszka odpowiedniego
koloru. Skrypty dla przesuwanych duszkéw byly bardzo podobne, niezaleznie od tego, czy chcieliSmy wybrac
konkretny typ przedmiotéw, czy wprowadzi¢ pewien porzadek.

Wiekszos¢ przedstawianych rozwigzan moze stanowic inspiracje do tworzenia projektéw faczacych edukacje
informatyczng z matematyczna, polonistyczng, spotecznag, plastyczng czy przyrodniczg. Dodajac wtasne kostiumy
i tta bedziemy rozwijali zdolnosci plastyczne dzieci i umiejetnosc edycji grafiki. Projekty zwigzane z segregacja
Smieci i porzgdkowaniem przedmiotéw rozwijajg ich kompetencje spoteczne. Zamiast grupowac owoce i warzywa
mozemy sprawdzac¢ znajomos¢ ortografii, np. wyszukujac przedmioty, ktérych nazwa zawiera ,rz” i ,z". Wszystko
zalezy od pomystowos$ci naszej i naszych ucznidw. Zachecamy do eksperymentowania i dzielenia sie projektami.
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Sztuczna inteligencja (kolejnym)

wyzwaniem dla ksztatcenia zawodowego
Ewa Kedracka

Wprowadzenie

Zwigzki ksztatcenia zawodowego ze sztuczng inteligencjg (SI) sa wielostronne. Po pierwsze — takie jak
kazdej edukaciji: jesli ma ona przygotowywa¢ mtodych ludzi do (przysztego) zycia, to musi nauczaé o tym, co
jest dla przysztosci przewidywane, a przeciez Sl juz jest. Kazdy z nas korzysta na co dzien z osiggnie¢ sztucznej
inteligencji, cho¢ by¢ moze nie zawsze zdaje sobie z tego sprawe. Dlatego szkota zawodowa (jak kazda inna)
powinna o Sl nauczac.

Po drugie — jako organizacja/placéwka edukacyjna moze i powinna korzysta¢ z osiggnie¢ SI w swoim
funkcjonowaniu: w procesach dydaktycznych oraz w zakresie zarzgdzania i organizacji swojej pracy. Szkotom
zawodowym jest to szczegOlnie potrzebne ze wzgledu na liczne i skomplikowane procesy edukacyjne oraz
mnogos$¢ zawodow, w jakich obecnie ksztalcg w tym samym czasie (uczeszczajg do nich teraz absolwenci
gimnazjow i 8-letnich szkdt podstawowych).

A po trzecie i czwarte — ksztatcenie zawodowe ma silne specyficzne zwigzki z Sl, ktéra zmienia Swiat, nasze
zycie, a w tym - niezwykle wazny (i globalnie, i indywidualnie) rynek pracy. Pojawiaja sie w nim nowe zadania
zawodowe, w $lad za tym pewne zawody znikaja, a pojawiaja sie nowe. To z kolei ma wptyw na system ksztatcenia
zawodowego. Nowe wymagania rynku pracy, to nowe programy (i formy) ksztatcenia zawodowego na kazdym
szczeblu, nie tylko na poziomie akademickim.
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Czy polska edukacja zawodowa jest gotowa na wyzwanie, jakim jest sztuczna inteligencja? Czy zadania te
maja dostateczng range? Co tgczy ksztatcenie zawodowe ze sztuczng inteligencjg? W tym oceanie wiedzy o S
skupimy sie gtéwnie na tym, co najbardziej interesuje ksztatcenie zawodowe — czyli jak S| wptywa na rynek pracy.

Sl na rynku pracy
Popatrzmy na wybrane rozwigzania Sl juz obecne na $wiatowym rynku pracy.’

Technologie oparte na logice rozmytej sg juz do$¢ powszechnie stosowane np. do sterowania przebiegiem
procesoéw technologicznych w fabrykach w warunkach braku wszystkich danych.

Systemy eksperckie, czyli rozbudowane bazy danych z wszczepiong sztuczng inteligencja, umozliwiajg
zadawanie im pytan w jezyku naturalnym i uzyskiwanie w tym samym jezyku odpowiedzi. Systemy takie sa juz
stosowane w farmaciji i medycynie.

Rozpoznawanie recznego pisma juz jest stosowane np. do automatycznego sortowania listéw oraz
w elektronicznych notatnikach.

Szczegolnie interesujgce zastosowania Sl znajdujemy w ekonomii — powszechnie stosuje sie systemy
automatycznie oceniajgce m.in. zdolnos¢ kredytowg, profil najlepszych klientow czy planujgce kampanie
medialne. Systemy te poddawane sg wczes$niej automatycznemu uczeniu na podstawie posiadanych danych
(np. klientéw banku, ktérzy regularnie sptacali kredyt, i klientéw, ktérzy mieli z tym problemy) itd.

W 2017 roku firma McKinsey & Company przy wspétpracy redakcji miesiecznika ,Forbes” przygotowata raport

,Rewolucja Al: jak sztuczna inteligencja zmieni biznes w Polsce”.2

Obecnie S| na rynku pracy, wg autoréw wiele specjalistycznych rozwigzan, wystepuje zwtaszcza w takich
dziedzinach, jak ochrona zdrowia, media, branza rozrywkowa i produkcja przemystowa.

1 M. Koszembar-Wiklik, J. Machnik-Stomka, Zastosowanie narzedzi sztucznej inteligencji na uczelniach na przyktadzie chatterbotéw,
Zeszyty Naukowe. Organizacja i Zarzadzanie, z. 105/2017, https://tiny.pl/rjft4

2 Raport Rewolucja Al: Jak sztuczna inteligencja zmieni biznes w Polsce
https://www.mckinsey.com/pl/our-insights/rewolucja-ai-jak-sztuczna-inteligencja-zmieni-biznes-w-polsce
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Najwieksza grupa firm pracuje nad zastosowaniami Al w medycynie — zwlaszcza w optymalizacji operacyjnej
i diagnostyce, gdzie algorytmy Al moga wspomoc analize danych medycznych oraz wynikdéw badari obrazowych.
Czesc¢ firm rozwija takze roboty sterowane sztuczng inteligencjg, ktore majg stuzy¢ do rehabilitacji pacjentéw.
Druga co do wielkosci grupa to przedsiebiorstwa z obszaru mediow i rozrywki, przede wszystkim producenci
gier komputerowych, ktoérzy korzystajg z uczenia maszynowego, by tworzy¢ wirtualng rzeczywistosc. Kolejna
znaczgca grupa obejmuje firmy specjalizujgce sie w produkcji, pracujgce nad rozwijaniem systemow zarzgdzania
operacyjnego i autonomicznych robotéw. Nastepna zajmuje sie opracowywaniem rozwigzan dla sprzedazy
i marketingu, zwfaszcza systemow rekomendacji i chatbotéw do obstugi klientéw.

Autorzy raportu podsumowujg — technologie sztucznej inteligencji mozna podzieli€¢ na pie¢ systemow
stanowigcych kluczowe obszary rozwoju Sl:

e autonomiczne roboty i pojazdy,
» technologie rozpoznawania i przetwarzania obrazéw,
e technologie przetwarzania i generowania mowy,
e wirtualni asystenci,
e 0Oraz uczenie maszynowe.
Podchodzac systemowo — Sl na rynku pracy to:

e systemy kontrolne, pozwalajgce na sterowanie skomplikowanymi uktadami, takimi jak automatyczne zaktady
produkcyjne,

e systemy diagnostyczne, jedno z najbardziej popularnych zastosowan systeméw doradczych w zagadnieniach
technicznych, medycynie, analizie chemicznej i wielu innych problemach,

e systemy testujgce, pomagajgce przy znajdywaniu problemow,

e systemy naprawcze, ktére prowadzg testy i planujg dziatania korekcyjne, np. systemy medyczne zalecajgce
leczenie,

e systemy projektujace, ktére wspomagajg prace projektowe, takie jak projektowanie ukladow elektronicznych,

e systemy edukacyjne, czyli inteligentne wspomaganie nauczania,
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e systemy interpretujgce, wspomagajgce analize i interpretacje informacji, wydobywanie informacji z baz
danych, interpretujgce np. dane geologiczne,

» systemy planistyczne wspomagajace strategiczne dziatanie i planowanie zadan, np. planowanie syntezy
zwigzkow chemicznych czy budowy systemow komputerowych,

« systemy prognostyczne, wspomagajgce wycigganie wnioskow i przewidywanie tendencji.

Trudno znalez¢ obszar zycia, na ktérym Sl nie mogtaby znalez¢ zastosowania — $miato mozna postawic teze,
ze sztuczna inteligencja juz jest na rynku pracy wszechobecna. Ale przeciez wiemy, ze tej zmianie nie towarzyszy
entuzjazm... Podziw dla mozliwosci nowych technologii miesza sie ze strachem! Bo Sl — jak kazda nowosé
— stwarza szereg wyzwan dla wladz publicznych, przedsiebiorstw i pracownikéw. Automatyzacja procesow,
wspomagana przez sztuczng inteligencje, moze i zmienia charakter oraz strukture zatrudnienia. Czy naprawde
roboty zagrazajg ludziom na rynku pracy? Czy sztuczna inteligencja zmieni $wiat zawodow tak, ze ,ludzie beda
niepotrzebni” ?!

Sl i nowe zawody
Tempo zmian jest oszatamiajgce. W rozmowie pod znaczacym tytutem ,Cyfryzacja nas wyzwoli™* czytamy:

Moja babcia pamieta swiat bez samochoddw, elektrycznosci, telewizji, komputerdw, telefondw komdrkowych
i internetu. Ta niewiarygodna zmiana dokonata sie w ciggu zycia jednego cztowieka. Jej tempo wcigz przyspiesza?

| to jest w sumie dobre. Jedng z rzeczy, o ktorych nalezy dyskutowac, jest natura prac, ktére znikajg w wyniku
automatyzacji. To sg prace rutynowe, powtarzalne, nieangazujgce nas jako ludzi wyposazonych w emocje
i zdolnosci twércze. Przeciez gdy Karel Capek pisat o robocie, to w jego sztuce chodzito o sztucznego cztowieka,
nie o maszyne. W zasadzie cata gospodarka przemystowa przez ostatnie stulecia zamieniata ludzi w roboty.
I chyba cieszy, ze takich zawoddw sie pozbywamy! Ale S| zagraza nie tylko zawodom najprostszym. Oto dwa
przyktady, a moze ostrzezenia...®

3 M. Koszembar-Wiklik, J. Machnik-Stomka, Zastosowanie narzedzi sztucznej inteligencji na uczelniach na przyktadzie chatterbotéw, dz. cyt.
4 M. Rolecki, Cyfryzacja nas wyzwoli, https://www.sztucznainteligencja.org.pl/cyfryzacja-nas-wyzwoli
5 Tamze.
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Sztuczna inteligencja (kolejnym) wyzwaniem dla ksztatcenia zawodowego

Sag tacy, ktorzy twierdzg (nie catkiem zgodnie z prawda), ze sztuczna inteligencja juz teraz zabiera prace
prawnikom®, a algorytmy sg réwnie dobre, jak lekarze radiolodzy’.

Wobec popularnosci zawodu programisty wielu ludzi szokujg prognozy, ze tego zawodu nie bedzie juz za
10 lat. Zastgpi go kodowanie automatyczne i bedzie to potezna zmiana.

Na szczescie dotychczasowe doswiadczenia sg pocieszajgce: wbrew obiegowej opinii, dotychczasowe
wdrozenia S| powodowaly zwiekszenie zapotrzebowania na pracownikow dzieki znaczgcemu wzrostowi
produktywnosci. Technologie powodujg takze pojawienie sie nowych zawodéw, a wiele dotychczasowych
gruntownie zmieniajg dzieki wspoipracy cztowieka z maszyng — jak przewidywali autorzy cytowanego wyzej
raportu. | stad apel eksperta MIT Kai-Fu Lee: ,Trzeba szukaé zawodow, w ktérych sztuczna inteligencja nie
zastapi cztowieka’.® Jak wyjasnia, sztuczna inteligencja zastapi niebawem szeroki wachlarz zawodow i stanowisk
pracy, co z pewnoscig przyczyni sie do niezadowolenia spotecznego. WyobrazZcie sobie wynalazki z dziedziny
sztuczneyj inteligencji zastosowane do produkcji tasmowej, telemarketingu, obstugi klienta czy logistyki. Niebawem
oczywistoscig stanie sie, ze pofowa zadan, ktére na co dzieri wykonujemy w pracy, moze by¢ zautomatyzowana —
ostrzega Lee. To najszybsza zmiana w historii ludzkosci, na ktéra w dodatku nie jestesmy przygotowani — dodaje.

Te zmiany nadchodzg i musimy mowic¢ o nich otwarcie catg prawde — zaznacza. Musimy znaleZc¢ zawody,
w ktérych sztuczna inteligencja nie bedzie mogta zastapic cztowieka, i wyszkoli¢ ludzi do ich wykonywania.
Musimy przeksztafci¢ edukacje. Czasy, ktore nadchodzg, moga byc¢ dla nas zaréwno najlepsze, jak i najgorsze
— konstatuje Kai-Fu Lee.

Wiele z tych przysztych zawodéw zostato juz opisanych w obszernej i niezwykle interesujacej publikacji ,Atlas
zawodow”. W najnowszej wersji ,Atlasu” jest takich zawodéw ponad trzysta!®

Optymizm wyplywa takze z wypowiedzi S. Horbaczewskiego publicysty ekonomicznego, ktéry postrzega Sl
jako klucz do sukcesu szkolnictwa zawodowego (w czerwcu 2019 roku):

Robotyzacja i sztuczna inteligencja sg wzmocnieniem, a nie zagrozeniem dla szkolnictwa zawodowego
i rynku pracy jako catosci. Bariery rozwoju polskiej gospodarki (jak np. ograniczony dostep, przy braku aku-
mulowanego przez wieki, do kapitatu oraz demografia — narastajgce problemy pracodawcdéw ze znalezieniem
pracownika o odpowiednich kwalifikacjach) sa mozliwe do pokonania takze poprzez nowoczesne, elastyczne
szkolnictwo zawodowe stanowigce Zrédto dopasowanych do potrzeb gospodarki pracownikow nizszego i Sred-
niego szczebla. Istotna jest rola paristwa w ksztaftowaniu i rozwoju szkolnictwa zawodowego.'® | edukacja odpo-
wiada na wyzwania — co zrozumiate jest to przede wszystkim szkolnictwo wyzsze.
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Nowe przedmioty/kierunki studiéw!

Autorzy raportu , S| zmienia biznes w Polsce” stwierdzajg optymistycznie, ze nasz kraj ma duzy potencjat, by
rozwija¢ baze ekspertdow Sl, m.in. ze wzgledu na duzg liczbe studentéw kierunkéw matematyczno-informatycz-
nych. Wedtug danych Eurostatu w 2015 roku na milion mieszkancéw przypadato tu 1700 absolwentéw kierunkéw
waznych dla rozwoju sztucznej inteligencji (matematyka, statystyka, informatyka).

Od pewnego czasu na uczelniach pojawiajg nowe przedmioty i kierunki studiéw zwigzane z Sl.

Sl jako przedmiot nauczania na Uniwersytecie Mikotaja Kopernika opisat prof. W. Duch'! i sg to nastepujace
zagadnienia:

Sl jako nauka, jej historia, cele; rozwigzywanie probleméw, specyfikacja i metodologia, reprezentacja
w przestrzeni standéw i redukcja problemu; szukanie heurystyczne; spetnianie ograniczen; gry, drzewa
decyzji, metody szukania; logika pierwszego rzedu, rezolucja, zaprzeczenie, strategie dowodzenia twierdzen;
planowanie, reprezentacja w przestrzeni standw dla skoriczonych i nieskoficzonych przestrzeni, reprezentacja
dziatan zaawansowane metody reprezentacji i rozumowania: wiedza niepetna, prawdopodobieristwo, specjalne
metody wnioskowania, rozumowanie i logika niemonotoniczna; rozumienie jezyka naturalnego: syntaktyka,
semantyka, pragmatyka, ATN, definicje kategorii gramatycznych; systemy ekspertowe, koncepcje z inzynierii
wiedzy, programy doradzajgce i rozwigzujace.

Na Poznanskim Uniwersytecie Technicznym (Wydziat Inzynierii Zarzadzania) mozna studiowac na kierunku
Sztuczna Inteligencja (realizowanym w trybie stacjonarnym 7-semestralnym — 210 punktow ECTS)."?

6 M. Redzisz, Inteligentny prawnik. Ktopot czy wybawienie? https://www.sztucznainteligencja.org.pl/inteligentny-prawnik-klopot-czy-wybawienie

7 M. Rolecki, Cyfryzacja nas wyzwoli, dz. cyt.

8 Zmiany w ksztatceniu.,Trzeba szukac zawoddw, w ktérych sztuczna inteligencja nie zastapi cztowieka’, https://tiny.pl/rj5gh

9 https://atlas100.ru/en

10 S. Horbaczewski, Klucze do sukcesu szkolnictwa zawodowego,
https.//www.parkiet.com/Felietony/306059999-Klucze-do-sukcesu-szkolnictwa-zawodowego.html

11 https//www.is.umk.pl/~duch/Wyklady/komput/w12/aihtml

12 Koncepcja ksztatcenia,Sztuczna inteligencja” https://fem.put.poznan.pl/pl/studia/koncepcja-ksztalcenia-sztuczna-inteligencja
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Absolwent tych studiéw inzynierskich | stopnia posiada wiedze teoretyczng dotyczgcg kluczowych zagadnieri
informatyki z zakresu sztucznej inteligencji oraz umiejetnoSci praktyczne w zakresie: algorytmiki, uczenia
maszynowego i sieci neuronowych, analizy i eksploracji danych, pozyskiwania i przetwarzania informacji,
technik optymalizacji i analizy decyzji, a takze wykorzystania sztucznej inteligencji w robotyce. Ponadto, studia
inzynierskie przygotujg studenta do zgodnego z zasadami sztuki projektowania, programowania z uzyciem
popularnych jezykéw programowania, uzytkowania systemow operacyjnych, baz danych, sieci komputerowych
oraz szerokiego spektrum systemoéw informatycznych. Absolwent posiada kwalifikacje, tj. wiedze, umiejetnosci
i kompetencje, ze szczegdlnym uwzglednieniem praktycznego wykorzystania wlasciwych rozwigzan sprzetowych
i programowych dostosowanych do konkretnych zadar i zastosowar w przemysle, biznesie i administracji.'®

A jak to wyglada na nizszych szczeblach ksztatcenia?
Czy szkota jest gotowa ha ekspansje sztucznej inteligenciji?

M. Sewastianowicz poszukata i zrelacjonowata odpowiedzi na to pytanie dwdch stron — resortu edukaciji
i resortu przedsiebiorczosci.’

Przyczyna byta Interpelacja poselska nr 33740 w sprawie przygotowania systemu edukacji w celu
przekwalifikowywania pracownikéw w zwigzku z rozwojem technologii sztucznej inteligencji, zgtoszona we wrzes$niu
2019 roku przez posta Pawta Pudtowskiego: Rozwoj technologii sztucznej inteligencji wymusi przekwalifikowanie
milionéw pracownikéw. Sg dane, ktére mdéwig, Zze w ciggu najblizszych trzech lat ponad 120 min pracownikéw
na cafym sSwiecie bedzie musiato sie przekwalifikowac¢. Czy resort edukacji jest przygotowany na stwarzanie
szansy na przekwalifikowanie setek tysiecy polskich pracownikow w zwigzku z rozwojem technologii sztucznej
inteligencji?.

W odpowiedzi wiceminister edukacji Marzena Machatek ttumaczyta, ze nie ma jakichs szczegoélnych programow
zwigzanych z rozwojem sztucznej inteligencji, za to uwzgledniono te kwestie w przepisach dotyczacych szkolnictwa
zawodowego, ktdre umozliwiajg przekwalifikowanie sie osob dorostych zgodnie z potrzebami rynku pracy —
mozliwe jest uzyskanie i uzupetnienie wiedzy, umiejetnosci i kwalifikacji zawodowych w formach pozaszkolnych
(np. kwalifikacyjne kursy zawodowe, kursy umiejetnosci zawodowych) — takze przez osoby, ktore spetnity
obowigzek szkolny. Przypomniata o ZSK'®: Osoby doroste maja takze mozliwos¢ wiarygodnego potwierdzenia
posiadanych kompetencji poprzez nabycie kwalifikacji rynkowych funkcjonujgcych w Zintegrowanym Systemie
Kwalifikacji (ZSK) - na podstawie ustawy z 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji. Kwalifikacje
rynkowe sg wypracowywane przez rozne srodowiska (organizacje spoteczne, zrzeszenia, korporacje lub inne
podmioty) na podstawie zgromadzonych przez nie doswiadczen, natomiast poprzez wigczenie do ZSK ich
nadawanie zostaje objete zewnetrznym zapewnianiem jakosci. ZSK moze wiec stuzy¢ takze do potwierdzania
posiadania wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z technologig sztucznej inteligencji.
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Wazne, ze w Polsce dokonano juz konkretnej proby okreslenia potrzeb rynku pracy w zakresie sztucznej
inteligencji — w IBE opisano w zgodzie z ZSK nowa kwalifikacje rynkowa ,Projektowanie architektury systemoéw
sztucznej inteligencji”."®

Wréémy do interpelacji poselskiej. W odpowiedzi MEN podkreslito, ze podstawa programowa ktadzie duzy
nacisk na rozwoj kompetencji miekkich i kreatywnosci. Cele ksztatcenia i tresci nauczania ukierunkowane na
rozwijanie u ucznidw kompetencji miekkich sg uwzglednione na kazdym etapie edukacyjnym, z wychowaniem
przedszkolnym wiacznie i sformutowane w sposob odpowiadajacy wiekowi, mozliwosciom i potrzebom
edukacyjnym uczniow.

Niestety, innego zdania na temat przygotowania edukacji do wyzwan zwigzanych ze sztuczng inteligencjg byt
resort przedsiebiorczosci, ktory w marcu 2019 opublikowat raport na temat innowacyjnosci polskiej szkoty. Byta
to préba sprawdzenia, jak polski system edukacji radzi sobie z ksztattowaniem kompetencji proinnowacyjnych
u ucznioéw, a sg nimi m.in.: ciekawos¢, umiejetnos¢ rozwigzywania problemow, podejmowanie decyzji, wytrwatosé,
wspotpraca i praca nad wieloma problemami w tym samym czasie. Z ekspertyzy wynika, ze polska szkota niezbyt
dobrze radzi sobie z ksztatlceniem przysztych innowatorow. Ttumi kreatywnos¢, a premiuje postuszenstwo
i podporzadkowanie. Wedtug autorOéw raportu nauczyciele zbyt czesto postugujg sie ,programem nauczania’
w komunikacji z uczniami, tymczasem z perspektywy ucznia program nauczania jest pojeciem abstrakcyjnym.
Bywa tez, ze podstawa programowa jest zdezaktualizowana i obniza to autorytet szkoty i nauczyciela. Ponadto
pozbawia ucznia doswiadczania tego, ze wiedza ciggle sie rozwija. Problemem jest réwniez faworyzowanie
ucznidw, ktérzy wykazujg sie duza spolegliwoscig i poziomem dyscypliny — jak podkreslajg autorzy ekspertyzy —
sposob, w jaki szkotg kreuje ,bohateréw pozytywnych” i ,bohateréw negatywnych” ma fundamentalne znaczenie
dla ksztattowania kompetencji proinnowacyjnych.

13 Zainteresowani innymi juz oferowanymi chetnym kierunkami studiéw zwigzanych z SI moga skorzystac¢ z wyszukiwarki:
https://www.otouczelnie.pl/artykul/9530/SZTUCZNA-INTELIGENCJA

14 Sztuczna inteligencja a podstawa programowa
https://www.prawo.pl/oswiata/sztuczna-inteligencja-a-podstawa-programowa-i-ksztaltowanie, 495600.html

15 Temat ten byt poruszony w artykule Ewy Kedrackiej: Co kazdy nauczyciel wiedzie¢ powinien o ZSK (i nie tylko....), W Cyfrowej szkole 1/2018.

16 Formularz opisu kwalifikacji (ZSK)
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Sztuczna inteligencja (kolejnym) wyzwaniem dla ksztatcenia zawodowego

To musi sie zmieni¢. Mato tego — edukacja na kazdym szczeblu nie tylko powinna o Sl nauczac, ale i wyko-
rzystywac Sl w swojej pracy — w aspektach dydaktycznych i organizacyjno-zarzadczych. Dajgc dobry przyktad
mozna skutecznie modelowaé dziatania i postawy innych.

Sl wspiera uczenie sie

Dzieki osiggnieciom teoretycznym koncepcji sztucznej inteligencji, maszyny ucza sie — oczywiscie na wzor
uczenia sie ludzi (za pomoca rozwijanych od potowy ubiegtego wieku sieci neuronowych). | te prace nad uczeniem
sie maszynowym rozwinely wiedze o uczeniu sie ludzi - proces projektowania systemu wymaga od cztowieka
okreslenia sposobow zdobywania wiedzy oraz jej reprezentacji. To po pierwsze.

Po drugie, takie uczace sie maszyny moga pomagac ludziom takze w uczeniu sie! | juz pomagaja. Opisane
w artykutach naukowych nauczanie z wykorzystaniem Sl na wyzszej uczelni, to przede wszystkim wykorzystanie
chatbotow jako wirtualnych doradcow edukacyjnych.!”

Istniejg takze systemy, w ktérych chatbot - jesli wykorzystuje sie go jako narzedzie wspomagajace nauczanie
— petni role gtdwnego tutora weryfikujacego wiedze uzytkownika. Podpowiada mu, analizuje jego wypowiedzi,
odszukuje i poprawia btedy, przedstawia poprawne rozwigzania i steruje dialogiem w celu uzyskania odpowiedzi na
konkretne pytania. W takich systemach chatbot jest jednoczes$nie nauczycielem, pomocnikiem i egzaminatorem.
Technologie chatbotéw sg bardzo obiecujgcym kierunkiem rozwoju z uwagi na préby wspomagania myslenia
algorytmicznego cztowieka. Uczg uzytkownika (ucznia) przede wszystkim dyscypliny myslowej. Wskazujg na
znaczenie poprawnosci formutowania pytan, konkretnosci wypowiedzi i uswiadamiajg uczacemu sie potrzebe
jednoznacznego okreslania celéw uczenia sie, w tym poszukiwanych informacji. Mozemy przypuszczac, ze
ta obecnie rozwijana intensywnie technologia wkrotce wkroczy do szkoét w postaci np. encyklopedii szkolnej,
konsultanta jezykowego.

Taki chatbot Wincenty, wirtualny doradca ,pracuje” na Wydziale Informatyki i Komunikacji Uniwersytetu
Ekonomicznego w Katowicach'®. Mozna z nim m.in. ,porozmawia¢” o tym, czym jest wiedza, jak sie jg reprezentuje,
jakie sag systemy jej reprezentacji, co to jest ontologia.

Interesujgca jest mozliwos¢ zastosowania tych rozwigzan w dziatalnosci pedagogicznej. Poki co spotyka sie
wiele roznych propozycji zgtaszanych przez hobbystycznie zainteresowane tg problematyka osoby, koszty jednak
sg barierg trudng do pokonania przez stabo finansowang oswiate. Prowadzone sg liczne projekty majgce na
celu stworzenie programu interaktywnego rozméwcy w celach edukacyjnych. Najpopularniejszymi przyktadami
sposréd nich sa programy do praktycznego nauczania jezykéw obcych (CSIEC, CLIVE).
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Przypomnijmy, ze istotne jesttakze wykorzystanie sztucznejinteligencjiw procesach zwigzanych z zarzadzaniem
(na uczelniach wyzszych i w szkotach, centrach ksztalcenia zawodowego itp.), ktére nie przyczyniajg sie
bezposrednio do dziatalnosci podstawowej, ale sg niezbedne dla ich prawidtowego przebiegu. Mogg one wynikac
np. z regulacji prawnych, administracyjnych czy wymogoéw stawianych tego typu instytucjom. Przy obecnym stanie
prawnym szkolnictwa zawodowego zarzgdzanie placéwkami jest szczegélnie skomplikowane (m.in. natozenie sie
reform strukturalnych i programowych) i taka pomoc bytaby cenna. Jednak chyba musimy na te zastosowania Sl
jeszcze poczekad.

Bez watpienia uczestniczymy w niezwykle waznych procesach zmian cywilizacyjnych. Warto sie w nie jak
najszybciej wigczy¢ — ale jak?!

Kazda podroz zaczyna sie od pierwszego kroku... Moze szukajgc wiasnych sposobdéw na wigczenie Sl do
ksztatcenia zawodowego warto zaczg¢ od analizy przedsiewziec, w ktérych Sl jest gtbwnym bohaterem? Jest ich
coraz wiecej. Oto kilka naszych propozyciji.

,»Kto chce robi¢ - szuka sposobéw” - przyktady dobrej praktyki
Konkurs w Biatymstoku'®

W 2020 r. Stowarzyszenie Przyjaciot ,ELEKTRYKA”, dziatajgce przy Zespole Szkdt Elektrycznych
im. prof. Janusza Groszkowskiego w Biatymstoku, we wspotpracy z tg szkotg realizowato projekt pt. ,Akademia
sztucznej inteligencji w Elektryku”. Byto to zadanie publiczne w dziedzinie nauki, szkolnictwa wyzszego, edukaciji,
os$wiaty i wychowania, wspétfinansowane ze srodkéw wojewddztwa podlaskiego. W wyniku realizacji zadania
zorganizowano konferencje rozpoczynajgca projekt na temat ,Sztuczna inteligencja w codziennym zyciu —
korzysci, zagrozenia i wizja na przysztos¢”, szkolenie, sktadajgce sie z 10-godzinnego teoretycznego kursu
w formie e-learningowej oraz czesci praktycznej w formie 20-godzinnego szkolenia ,Programowanie i sztuczna
inteligencja w robotyce”. Zakupiony zostat takze sprzet, m. in. robot edukacyjny Photon, robot DJI Robomaster
S1, zestawy Lego Mindstorm. Na zakorczenie dziatan projektowych zorganizowano konferencje, podczas ktorej
zaprezentowano projekty uczniowskie i podsumowano caly projekt.

17 W.Frumanek, W. Lib, Chatterbot — wirtualny doradca: istota technologii, mozliwosci zastosowar edukacyjnych, Edukacja-Technika-Informatyka,
nr 5/2014, https://tiny.pl/rj15s

18 http/inzynieriawiedzy.pl

19 Akademia sztucznej inteligencji w Elektryku, http://zse bialystok.pl/akademia-sztucznej-inteligencji-w-elektryku
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Program Al School?°

Centrum Edukacji Nauczycieli w Biatymstoku zachecito szkoty podlaskie do udzialu w programie Al School,
ktory trwa od potowy 2019 roku do czerwca 2021. Tworcg i organizatorem przedsiewziecia jest Synerise, partner
Microsoft. Al School to program ksztatcenia z zakresu sztucznej inteligencji, adresowany do uczniow przedszkoli,
szkot podstawowych i Srednich. Udziat w programie pozwoli uczniom rozwija¢ umiejetnosci i poszerza¢ zakres
zainteresowan nowoczesnymi technologiami. Program ma szeroki zasieg — moze wzig¢ udziat 1500 placéwek:
przedszkola, szkoty podstawowe i $rednie.?’

Konkurs GovTech??
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Inny przyktad dobrej praktyki mozliwy do wykorzystania w szkotach zainteresowanych Al, to trwajacy wtasnie
(od stycznia 2021) kreatywny konkurs dla uczniéw szkét ponadpodstawowych ,Sztuczna inteligencja w moim
zyciu”. Zwigzek Cyfrowa Polska w partnerstwie z Centrum GovTech?3, £6dzka Specjalng Strefg Ekonomiczng
oraz Osrodkiem Przetwarzania Informacji — Panstwowym Instytutem Badawczym, zaprosili do udziatu uczniéw
szkot ponadpodstawowych, a zadanie konkursowe polega na stworzeniu pracy multimedialnej na temat obecnosci
sztuczneyj inteligencji w zyciu codziennym lub pomystéw na rozwdj sztucznej inteligencji. Jej forma jest dowolna —
moga to byc¢ np. zdjecia, filmy, programy komputerowe oraz inne kreatywne pomysty. Liczy sie nieszablonowosc,
pomystowosc¢ oraz funkcjonalnos¢ zaproponowanych rozwigzan.

MatchBeta wspera doradztwo zawodowe?*

Kolejny przyktad zastosowania Sl dotyczy doradztwa zawodowego, a wiec edukacji i rynku pracy jednoczesnie.
Projekt o nazwie MatchBeta zostat stworzony przez firme doradczg PwC przy wspétpracy z Centrum Innowacji
Uniwersytetu SWPS. To innowacyjny projekt skierowany do pracodawcoéw oraz kandydatow na staze i praktyki
»Sztuczna inteligencja w planowaniu kariery i rekrutacji’, ktéry rozpoczat sie w 2019 roku. Jego kluczowym
elementem jest system sztucznej inteligencji, ktéra wspiera mtodych w planowaniu kariery, a pracodawcow
w procesach rekrutacyjnych.

Rynek pracy w ciggu ostatnich kilku lat zmienit sie diametralnie. W zwigzku z transformacjg cyfrowg pojawito
sie wiele nowych zawoddw, a pokolenie millenialséw, ktére juz teraz na Swiecie stanowi niemal potowe
pracownikow, jest o wiele bardziej wymagajgce w stosunku do rodzaju i formy zatrudnienia niz ich starsi koledzy.
Na pracodawcach wymusza to dostosowanie sie do nowych regut gry, poniewaz dotychczasowe metody rekrutacji
okazujg sie coraz mniej efektywne — mowi Adam Krason, prezes firmy doradczej PwC.

Jak MatchBeta dziata w praktyce? Bazujac na odpowiedziach udzielonych przez polskich profesjonalistow i ich
poziomie satysfakcji z pracy, sztuczna inteligencja wykorzystana w MatchBeta wskazuje studentom i mtodym
absolwentom rekomendowane obszary zawodowe, do ktérych dana osoba ma predyspozycje zawodowe oraz

20 Al School, https://tiny.pl/rj11j

21 Warto obserwowac strone programu synerise.com/ai-schools

22 Konkurs GovTech, https://www.kuratorium.lodz.pl/sztuczna-inteligencja-w-moim-zyciu-kreatywny-konkurs-dla-uczniow

23 M. Chojnowski, GovTech Polska: przyspieszy¢ zmiany, https://www.sztucznainteligencja.org.pl/govtech-polska-przyspieszyc-zmiany
24 MatchBeta - sztuczna inteligencja w planowaniu kariery, https://tiny.pl/rj1jt
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Sztuczna inteligencja (kolejnym) wyzwaniem dla ksztatcenia zawodowego

wskazuje mocne strony i obszary do rozwoju. Pracodawcom natomiast aplikacja utatwia rekrutacje kandydatow
najlepiej dopasowanych do wymagan branzy lub danej organizacji.

Aby informacja zwrotna dla mtodych ludzi bytarzetelnaiprecyzyjna, tworzone sg charakterystyki poszczegodlnych
grup zawodowych funkcjonujgcych na polskim rynku. Test MatchBeta bada kilka obszaréw potencjatu zawodowego:
zainteresowania, preferencje odnosnie srodowiska pracy, inteligencje werbalna, inteligencje logiczna, szybkos¢
uczenia sie, cechy osobowosci. Pracodawcy korzystajacy z platformy matchbeta.pl zyskuja dostep do wynikéw
testu kandydat, a studenci/absolwenci w informacji zwrotnej dowiadujg sie o rekomendowanych obszarach
zawodowych dopasowanych do potencjatu.

Ranga panstwowa Sl w edukacji

We wspomnianym juz raporcie ,Sztuczna inteligencja zmienia biznes w Polsce” czytamy: Zmiany w organizacji,
jakie wywofa sztuczna inteligencja, moggq byc¢ znaczace. Trzeba szybko reagowac na obawy pracownikow
zwigzane z rozwijaniem i wdrazaniem narzedzi Sl, ktére zmienig procesy biznesowe i mogg zautomatyzowac
niektére czynnosci. Dzis juz wiadomo, ze Sl rewolucjonizuje biznes. Dostosowanie sie do nowej rzeczywistosci
bedzie wymagato zmiany umiejetnosci, podejscia i kultury w miare przechodzenia do rzeczywistosci, w ktorej
LWwspoipracownikami” bedziemy nazywac¢ maszyny.

W odpowiedzi na te wazne wyzwania we wrzesniu 2020 r. zostata przyjeta przez Komitet Rady Ministrow
ds. Cyfryzaciji ,Polityka rozwoju sztucznej inteligencji”. Dokument okres$la dziatania i cele dla Polski w perspektywie
krétkoterminowej (do 2023 r.), Srednioterminowej (do 2027 r.) i dtugoterminowej (po 2027 r.). Zostaly one
podzielone na sze$¢ obszaréw, wsréd ktorych jest obszar Al i edukacja - dziatania podejmowane od
ksztatcenia podstawowego, az do poziomu uczelni wyzszych - programy kurséw dla os6b zagrozonych
utrata pracy na skutek rozwoju nowych technologii, granty edukacyjne.

Koordynatorem prac w realizacji ,Polityki rozwoju sztucznej inteligencji” jest miedzyresortowy zespo6t GovTech
w Kancelarii Premiera RP.2° Jednym z jego przedsiewzie¢ jest opisany powyzej konkurs, ale podobnych inicjatyw
przybywa z kazdym dniem. Zespét dba o informowanie o swych dziataniach, dlatego warto stale obserwowacé
pierwszy w Polsce niekomercyjny portal poswiecony sztucznej inteligencji.2¢

Zakonczenie

Przypomnijmy uwage poczyniong na poczatku — ksztatcenie zawodowe to placowki szkolne i pozaszkolne,
uczenie sie formalne i nieformalne, a dotyczy wszystkich pozioméw kwalifikacji zawodowych. Edukacja zawodowa
to nie tylko przygotowanie nowych pracownikéw, ale i zmiana wiedzy, umiejetnosci i postaw 0s6b juz pracujgcych.
Tak czytamy o tym w raporcie: Aby przedsiebiorstwa mogly wykorzystac potencjat SI w dtuzszej perspektywie,
powinny zadbac o kulture organizacyjng otwartg na wspotprace pomiedzy czlowiekiem a maszyng. W wiekszosci
organizacji konieczne bedg [juz sg] odpowiednie szkolenia i inwestycje w rozwdj umiejetnosci analitycznych
pracownikow.
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A tak apeluje do ludzi odpowiedzialnych za ksztatcenie zawodowe cytowany juz publicysta ekonomiczny
S. Horbaczewski:

Dynamiczne srodowisko gospodarcze i zmiany technologiczne powodujg, ze w przesztoS¢ odszedt model,
w ktérym szkofa koriczy interakcje z absolwentem po krétkim okresie nauki, a on zdobywa doswiadczenie
zawodowe wytgcznie w miegjscu pracy. Obecnie — i dotyczy to zaréwno o0sob z wyzszym wyksztaiceniem
jak i, amoze przede wszystkim, tych z wyksztatceniem zawodowym —wymogiem jest systematyczne doksztatcanie
sie, aczasem zmiana profilu zawodowego. To wielka szansa dla szkolnictwa zawodowego, aby jego dziatalnosc¢ nie
byta ,jednorazowa” i stanowita element statego wsparcia gospodarki i pracownikow w zakresie systematycznego
podnoszenia lub zmiany kwalifikacji.

Na stronie Wikicytatéw pod hastem ,, Kryzys — wyboér, decydowanie, zmaganie sie, walke, w ktérej konieczne
jest dziatanie pod presjg czasu” znajdujemy to, co powiedziat J.F. Kennedy: Chiriczycy, by napisac ,kryzys”,
wykonujg dwa pociggniecia pedzla. Jedno oznacza zagrozenie, drugie szanse. W kryzysie bgdz swiadomy zagro-
Zenia, ale rozpoznawayj tez szanse.

To w duzej mierze od nauczycieli ksztatcenia zawodowego zalezy pokonanie zagrozen i wykorzystanie szans,
jakie niesie rozwdj sztucznej inteligenciji.

25 M. Chojnowski, GovTech Polska: przyspieszy¢ zmiany, dz. cyt.
26 Mozna tam znalez¢ m.in. ciekawe zasoby szkoleniowe https://www.sztucznainteligencja.org.pl/kursy
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Sztuczna inteligencja idzie do szkoty

Beata Rzaca

Wprowadzenie: Czerwony kapturek i sztuczna inteligencja

Za siedmioma goérami, za siedmioma lasami, Czerwony Kapturek szedt
przez las do babci, ktéra byta chora. Oj nie! Nie szedt przez las, bo miat
kwarantanne. Otworzyt komputer, uruchomit komunikator i zapytat sie
babcie o zdrowie oraz o to, czego potrzebuje. Otworzyt przegladarke
i rozmawiajgc mito z babcig zamawiat w sklepie internetowym produkty,
a Al (sztuczna inteligencja, ang. artificial intelligence) pomagata wybraé
odpowiednie leki i produkty. Nie za drogie, nie za tanie. Zamowit tez
dostawe zakupéw przez miodego dzielnego lesniczego, prywatnie
cybertowce ztego oprogramowania. Chodzit to tu, to tam. Przeglgdat wiele
portali, zbierat r6zne kwiatki-informacje, grzybki-aplikacje, w koszyczku
zaplatal sie tez tadny, ale grozny muchomorek (wirus internetowy).
Gdy chciat zaptaci¢ wpadt w tapy starego, ztego wilka. Chwila nieuwagi
i wilk (fatszywa strona banku) pozart pienigzki babci, a potem wnuczki...
Co dalej? Przekonamy sie, kiedy poznamy dobrze ,wilcze doty”
i mozliwosci nowoczesnych technologii. Mysle ze nastat czas na nowe
bajki, a moze upgrade starych?
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Dyrektor lider a nowe technologie

Taka jest szkota jaki jej dyrektor. Jesli jest wizjonerem i konsekwentnie realizuje dalekosiezne plany, poparte
wiedza i stalym samoksztalceniem, to ma szanse na sukces. Ale co jest sukcesem? Wsrdd wielu waznych celéw
chyba najistotniejszym jest przygotowanie mtodego pokolenia na wyzwania jutra. Jutra, w ktérym przyjdzie nam
wszystkim zy¢, a im kreowa¢ nowy, miejmy nadzieje, ze lepszy Swiat.

Czy w szkole jest wiec komu$ potrzebna sztuczna inteligencja? Jeszcze w wielu placéwkach nie mamy
komputerow, projektorow, nowoczesnych pomocy dydaktycznych, tawek, szafek, pracowni, sal gimnastycznych,
boisk, pomieszczen gospodarczych — to wszystko spedza sen z powiek niejednemu dyrektorowi. SI w tym
wszystkim brzmi jakby troche ,z kosmosu”, a jednak...

WSsréd wielu biezgcych spraw dyrektor powinien znalez¢ czas na samoksztatcenie i planowanie rozwoju, nie
tylko merytorycznego, ale i technicznego, technologicznego swojej placéwki. Na szkolenie kadry nauczycielskiej,
ale tez administracyjnej, a nawet obstugi. Tylko wtedy szkota ma szanse znalez¢ sie w awangardzie zmian
i przygotowac swoich podopiecznych na wyzwania, ktorych jeszcze jasno nie widac¢, ale wiemy, ze kryjg sie za
horyzontem zdarzen.

Jak rozumie¢ pojecie sztuczna inteligencja?

Pojecie sztucznej inteligencji jest w tej chwili bardzo szerokie i nie do konhca ostre. Jezeli kto$ uwaza, ze
sztuczna inteligencja to zabawki i projekty rozwijane w zamknietych laboratoriach na potrzeby wojska czy
naukowcdw, to jest bardzo ,nie na czasie”. Obecnie mozemy definiowac Al jako dziedzine wiedzy zajmujaca sie
tworzeniem programow i badaniem modeli komputerowych, tworzeniem metod i narzedzi symulujacych ludzkie
zachowania. Staramy sie jg zaprzgc do pracy w wielu dziedzinach zycia codziennego, dzieki czemu maszyny
moga rozwigzywac problemy do tej pory dla nich niemozliwe lub bardzo trudne do rozwigzania.

Dodatkowo, niemal kazdego dnia pojawiajg sie nowe rozwigzania, ktérych twoércy chetnie okreslajg mianem
sztucznej inteligencji. W moim odczuciu najwazniejszym jest zrozumienie, czym sztuczna inteligencja nie jest —
nie jest rozwigzaniem samym w sobie.

W cyfrowej szkole
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Przypomnijmy, ze ideg rozpoczecia prac nad sztuczng inteligencjg byta koncepcja, ze kazdg ceche inteligencji
mozna na tyle doktadnie opisa¢, zeby maszyna byta w stanie jg symulowaé¢. Od tamtych pierwszych koncepcji
mineto ponad 65 lat i chociaz maszyny nadal nie zblizyly sie do inteligencji wiekszos$ci z nas, to jednak w tej
dziedzinie dokonat sie ogromny postep, a rynek Al wart jest miliardy dolaréw. Co jest powodem, ze istnieje na
Swiecie tak olbrzymie zainteresowanie rozwojem tej technologii, dokad doprowadzi nas jej rozwdj i czy bedzie
nam sie tam podobato?

Chociaz na pokazach i targach nowych technologii firmy przescigaja sie w prezentacji cztekopodobnych robotow
wyposazonych w r6zne umiejetnosci, daleko jest jeszcze do powszechnego uzycia androidéw wyposazonych we
whasnag ,0s0bowosc¢”, znanych z filméw SF (chociazby wiekowego Battlestar Galactica—1978r.). Jednak juz teraz
technologie umozliwiajg tworzenie coraz bardziej skomplikowanych algorytmow i elementy sztucznej inteligencji
stosowane sg w niemal kazdej dziedzinie zycia. Jesli ktos mysli, ze go to nie dotyczy, niech sie zastanowi,
z ktérych, nizej wymienionych programéw i urzadzenh korzysta na co dzieh:

e portale spotecznosciowe, takie jak Facebook, automatycznie oznaczajgcy zdjecia naszych znajomych
i w oparciu o analize naszych wedréwek sieciowych proponuje nam spersonalizowane oferty,

» rekomendacje dotyczgce utworéw w programach do stuchania muzyki i artykutéw z gazet,
 algorytm ttumaczgcy obcojezyczne strony internetowe na nasz jezyk ojczysty lub inny wybrany,
e obstuga sklepow internetowych, spersonalizowane reklamy i propozycje,

 telefoniczne automatyczne biura obstugi klienta,

 autopilot podczas lotéw liniami lotniczymi,

* wspomaganie parkowania w nowych modelach samochoddw, unikanie kolizji,

» konwertowanie mowy na tekst i odwrotnie,

e podpowiadanie wyrazow i fraz w przegladarkach, ale i w smartfonach,

e zapamietywanie haset i informacji personalizujgcych nasze wyszukiwarki,

e 3D security w bankach i innych istotnych miejscach,

» asystenci w smartfonach,
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« inteligentne odkurzacze uczace sie topografii pomieszczen,

 lodowki analizujgce braki i zamawiajace potrzebne produkty,
« inteligentne domy sterujace ogrzewaniem, oswietleniem, roletami, kapielg itp.

Za tymi i wieloma innymi dziataniami kryja sie algorytmy nowej generacji, wpisujace sie w szeroko rozumiang
definicje sztucznej inteligencji. Nic wiec dziwnego, ze branza edukacyjna moze nie od poczgtku zainteresowata
sie tematem, ale szybko stara sie nadgonic¢ braki.

Przemyst, bankowosé, handel, medycyna, administracja publiczna

Niezaprzeczalnym faktem jest, ze sztuczna inteligencja zmienia otaczajagcy nas swiat, to jak pracujemy,
podrézujemy, leczymy sie czy robimy zakupy. Postepy w zakresie uczenia maszynowego, deep learning,
wielowarstwowych sieci neuronowych sprawiajg, ze przeszkodg na drodze do implementacji rozwigzan Al
przestaje by¢ technologia. Coraz czesciej staje sie nig poziom gotowosci haszego rynku, systemu prawnego,
otoczenia instytucjonalnego i samego spoteczenstwa do wdrozenia innowacyjnych technologii oraz zwigzanych
z tym zmian w funkcjonowaniu okreslonych branz.

Jednak juz dzisiaj Al stanowi nieodzowny element
automatyzacji i robotyzacji proceséw produkcyjnych
w przemys$le, a dzieki rozwijajgcej sie autonomizacji
ciezkiego sprzetu coraz czesciej zastepuje czlowieka
w trudnych i niebezpiecznych zadaniach. Mozna to
niemalze nazwac drugg rewolucjg przemystowa.

W bankowosci Al dba o bezpieczenstwo finansowe,
rébwniez dzieki wspomnianych juz wieloetapowych
zabezpieczeniach rozpoznawania uzytkownikow. Stara sie
takze ubezpieczy¢ klientow nawet od btedéw popetnianych
przez nich samych. Pomaga analizowac dane i podejmowac
decyzje, zapobiega naduzyciom finansowym, pozwala na
kontakty z urzedami bez koniecznosci fizycznej obecnosci
interesantéw, a elektroniczny obieg dokumentacji jest
natychmiastowy.
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W medycynie mozliwy jest na przyktad monitoring pracy serca, a w sytuacji pogorszenia wynikOdw automatyczne
wezwanie lekarza, pogotowia. Automatyzacja podawania lekéw, sprzet do zdalnych operacji, wspieranie
diagnostyki a nawet cyfrowy asystent dla samotnych oséb dbajacy o potrzebe kontaktu wizualnego, pokazywania
i reagowania na emocje.

W ostatnich kilku latach znaczne postepy w wykorzystaniu sztucznej inteligencji poczynita rowniez administracja
publiczna, szczego6lnie w odniesieniu do kontaktéw z petentami, obiegiem dokumentéw i analiz danych. To bardzo
dobrze, ale jest jeszcze wiele obszaréw, ktére mozna usprawni¢ dzieki technologii.

Nie mozna tez catkiem zapomnie¢ o niebezpieczenstwach, o niewtasciwym wykorzystaniu narzedzi, jakie
zostang stworzone przez kolejne lata. Istnieje w ludziach obawa przed decyzjami podejmowanymi przez bezduszne
maszyny, a wsrod urzednikow, jak i zwyklych ludzi istnieje pokusa zrzuceniu odpowiedzialnosci na niewtasciwy
algorytm za btednie podjete decyzje. To tak jak z osobami, ktére tak zawierzyty nawigacji samochodowej, ze
wjechaty do rzeki. Niestety zawsze istnieje niebezpieczenstwo bezmysinosci, zeby nie powiedzie¢ glupoty.

To tylko niektore wybrane aspekty rozwoju nowych technologii wptywajgcych na nasze zycie. Przyjrzyjmy sie
mozliwosciom zaprzegniecia do pracy sztucznej inteligencji w dziedzinie edukacji.

Sztuczna inteligencja w edukaciji

Coraz wiecej dostawcow ustug internetowych dla edukacji umieszcza w programach elementy sztucznej inte-
ligencji. Mozna je pogrupowac w kilka kategorii.

» Automatyzacja proces6w administracyjnych i szkoleniowych

Takimi procesami sg zapisywanie dzieci do przedszkola, szkoty, na terapie w Przychodniach Pedagogiczno-
Psychologicznych, na kursy i szkolenia (istniejg juz takie systemy, moze jeszcze niezbyt doskonate, ale
stale modyfikowane beda miaty coraz wiecej mozliwosci). Raportowanie, analiza danych — to obszary,
ktére pochtaniajg mnéstwo czasu osobom zajmujagcym sie administracja w placoéwkach oswiatowych
i szkoleniami w firmach. Wiele z tych dziatan mozna zautomatyzowac przez inteligentne algorytmy, ktére
potrafig monitorowac, identyfikowac¢ zgtoszenia rodzicow, ucznidw, nauczycieli i analizowa¢ dostarczane
przez nich dane. Dzieki temu dyrektorzy, ale i inne osoby zajmujgce sie szeroko rozumianym rozwojem
instytucji oswiatowych, mogliby pracowa¢ nad innymi, bardziej kreatywnymi zadaniami.

Takimi platformami starajg sie by¢ dzienniki elektroniczne, ktére oprécz tradycyjnych funkcji, pozwalajg na
zautomatyzowane monitorowanie podstawy programowej, realizacji tematow, projektow, a takze wiasciwego
wypetniania dokumentacji. Potrafig szybko odpowiedzie¢ na pytanie dotyczgce kazdego ucznia i nauczyciela.
Podobne funkcje petnig rowniez rozbudowane programy do nauki zdalnej, gdzie mozliwe jest Sledzenie
pracy uczniéw i szybka reakcja, gdy co$ nie idzie zgodnie z oczekiwaniami.
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W tym momencie brakuje mi spojnego, kompleksowego systemu, zeby informacje niezbedne r6znym
instytucjom nadrzednym byly mozliwe do uzyskania bez mozolnego kopiowania danych do réznych
systemow, oczywiscie w ramach wtasciwych kompetencji. Aby nauka zdalna byta powigzana z dziennikiem
elektronicznym, dzieki ktoremu uczen dowie sie nie tylko, jakg ocene otrzymat, ale raczej ktére wiadomosci
powinien uzupetni¢, a w jakich dziedzinach jest juz mistrzem.

e Chatboty i r6znego rodzaju cyfrowi asystenci

Ten temat jest w szkotach catkowicie w powijakach, a przeciez, cze$¢ odpowiedzi na czesto zadawane
pytania oraz potrzebne informacje (nowi uczniowie i rodzice majg co roku te same problemy) mozna bytoby
uzyskiwa¢ rozmawiajgc z chatbotem, bez potrzeby przeszukiwania baz wiedzy na stronach internetowych
instytucji oswiatowych, szkét, przedszkoli, firm szkoleniowych, czy tez zajmowania czasu pracownikom
sekretariatéw i sobie samym. Otrzymane odpowiedzi powinny by¢ kontekstowe, to znaczy algorytm mégtby —
jesli na to wyrazimy zgode — pamietac, o czym rozmawialiSmy wczes$niej, kim jesteSmy, czym sie zajmujemy
i powinien starac sie jak najdoktadniej dopasowac swoje odpowiedzi.

Obecnie na rynku zaczely sie pojawia¢ chatboty wspomagajgce procesy coachingowe, ktore symulujg
rozmowe z trenerem i starajg sie zachecic¢ nas do refleksji. Mysle, ze bylaby to tez dobra alternatywa dla
kontaktéw uczen/nauczyciel — nie béjmy sie zmian. Taki cyfrowy asystent, ktory ttumaczy zagadnienia
po wielokro¢ bez znuzenia, na podstawie analizy zachowania i baz danych wiedzy psychologicznej
i pedagogicznej dopasowuje tempo, formy i metody pracy do aktualnego poziomu wiedzy i umiejetnosci oraz
bierze pod uwage ewentualne problemy i dysfunkcje uczniéw. Czy to nie jest piekne marzenie? Nie chodzi
mi o zastgpienie nauczycieli, wszyscy wiedzg, ze kontakty interpersonalne sg bezcenne w edukacji, tylko
0 rozszerzenie mozliwosci wspierania uczniéw. O kazdej porze dnia i nocy!

* Algorytmy personalizujgce proces nauki

Duza popularnoscia cieszg sie platformy e-learningowe i rozmaite serwisy edukacyjne, ktére wprowadzity
do swojego oprogramowania moduty personalizujgce nauczanie. Niestety te najlepsze zwykle sg ptatne,
a przez to nie sg dostepne dla wszystkich i raczej ograniczajg sie do poziomu szkoly podstawowe;.

W cyfrowej szkole
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To w edukacji — przynajmniej szkolnej, publicznej — jeszcze nieodkryty lad. Wiem, ze niektore szkoty majg
rézne wiasne platformy lub korzystajg z platform dostepnych bezptatnie w Internecie, ale ograniczajg sie
one zwykle do jednego lub kilku przedmiotéw (pracujg na nich nauczyciele pasjonaci), a indywidualizacja
ogranicza sie czesto jedynie do mozliwosci pracy we wilasnym tempie. A przeciez dzieki rozwinieciu tej
koncepcji w oparciu o sztuczng inteligencje indywidualizacja nauki bytaby duzo prostsza i mozliwa do
realizacji. Trudno na lekcji dopasowac¢ materiaty edukacyjne do zainteresowan uczniow, profilu, formatu,
ktory preferuja, czy dotychczasowej historii nauczania. Nauczyciel petnitby wtedy role mistrza-konsultanta.

Wydaje sie, ze stworzenie takiego oprogramowania (tu troszke mozna wspomnie¢ o portalu indywidualni.pl,
ktory stara sie wspiera¢ nauczycieli w zakresie oceny predyspozycji uczniow) zdecydowanie utatwitoby
analizowanie luk kompetencyjnych i rekomendowanie dziatah umozliwiajgcych ich uzupetnienie. To mégtby
by¢ réwniez taki e-learningowy asystent, ktéry pomaga zaplanowac¢ nasz rozwdj uwzgledniajgc petng
tematyke doradztwa zawodowego. Zaden doradca, nawet najbardziej do$wiadczony, nie ma w pamieci
wszystkich zawodoéw, a szczegdlnie tych nowych, ktére tworza sie tu i teraz lub sa przewidywane, ze beda
potrzebne w przysztosci.

Cziowiek (nauczyciel) niech ma szanse skoncentrowania sie na tym, czego zadna maszyna predko nie
osiggnie, czyli na emocjach, etyce, wartosciach, podgzaniu z uczniem i wspieraniu go w jego wyborach,
pomaganiu mu w radzeniu sobie tak z sukcesami jak i porazka, bo to dwie strony tego samego medalu.

* Narzedzia authoringowe

Na rynku pojawiajg sie juz narzedzia, ktére moga z niewielkg pomoca cztowieka stworzy¢ testy, a nawet cate
interaktywne szkolenia online. Algorytmy potrafig ,,zrozumiec” przetwarzane materiaty. Na razie sg jeszcze
dosy¢ proste, ale patrzac na liczbe réznego rodzaju kurséw online, ktére pojawiajg sie kazdego dnia, mozna
liczy¢, ze ten obszar bedzie sie dynamicznie rozwijat. A gdzie jest w tym szkota? Szczescie w nieszczesciu
Z przymusowym nauczaniem zdalnym, ktére od roku jest na szybko wprowadzane w szkotach w Polsce,
polega na tym, ze by¢ moze uda sie nam skroci¢ nieco dystans, ktory zaczynat dzieli¢ szkote od zycia.
Najlepszym tego przyktadem jest wykorzystanie smartfonéw. Te wszystkie pomysty, jak zakazac przynoszenia
smartfonéw do szkoly zamiast wykorzystywa¢ na lekcji ich potencjat, teraz wydaja sie niemozliwe do
zrozumienia. Nagle technologia weszta ,z butami” w zycie szkolne i okazata sie wrecz nieodzowna.

Mozna sie tylko cieszy¢, ze nawet po powrocie uczniéw do edukacji stacjonarnej, technologia na state
pojawi sie w placowkach edukacyjnych, postrzegana nie jako zto, tylko jako szansa. Nawiasem mowigc,
zakaz uzywania smartfonéw zawsze kojarzyt mi sie z rewolucjg przemystowg i niszczeniem maszyn przez
luddystow. Wszyscy wiemy jak sie to skoriczyto. Nie zawrdci sie biegu rozwoju Swiata. Rozwoju, ktéry nigdy
wczesniej nie nastepowat tak szybko. Mam nadzieje, ze to wkasnie dyrektorzy placéwek edukacyjnych beda
prekursorami nowego i wprowadzg szkote nie w XXI, a w XXII wiek.

Jeszcze jednym, niestychanie waznym aspektem, jest wspieranie przez dyrektoréw swojej kadry
pedagogicznej w doskonaleniu zawodowym, szczegodlnie w wykorzystaniu technologii na zajeciach. Czasem
nauczyciele skarzg sie, ze dyrektorzy nie wyrazaja zgody na szkolenia albo nie pomagaja w pokrywaniu ich
kosztéw, majac na uwadze dzisiejsze problemy szkolne, brak kadry itd. A przeciez kazda ztotéwka wydana
na szkolenie nauczyciela moze zaprocentowac rozwojem ucznidow — naszej przysztosci.

» Zarzadzanie i optymalizacja dziatan szkoleniowych w placéwce oswiatowej

Pusémy wodze fantazji i zobaczmy oczyma wyobrazni szkote przysziosci. Gdzie inteligentne maszyny
przejma zarzadzanie. Wyobrazmy sobie system zasilany danymi ucznidw o ich predyspozycjach
i informacjami dotyczgcymi potrzeb rynku, potrafigcy stworzy¢ indywidualng Sciezke rozwoju dla kazdego
ucznia na podstawie jego biezacych umiejetnosci, a takze potrzeb kadrowych, dzielnicy, miasta, panstwa,
Swiata, czyli informacji o specjalistach poszukiwanych na rynku. Gdzie kazdy ma szereg propozycji i moze
modyfikowaé swojg nauke i Sciezke kariery. Z przyczyn logistycznych nie jest to obecnie mozliwe, ale coraz
bardziej popularna cyfryzacja materiatdw szkoleniowych i zbieranie coraz wiekszej ilosci wszelkiego rodzaju
danych juz niedlugo moze wptyna¢ na zmiane tego stanu rzeczy.

Dobrodziejstwa cyfryzacji — systemy wspierajace edukacje

Eksperci Swiatowego Forum Ekonomicznego sg przekonani, ze w ciggu nawet nie dziesiecioleci, ale w ciggu
najblizszych pieciu lat, technologie cyfrowe, sztuczna inteligencja moga znacznie poprawic jakos¢ naszego zycia.
Pandemia Covid-19 znaczgco przyspieszyta proces cyfryzacji. Coraz powszechniej we wszelkich komputerach
stosuje sie rozwigzania oparte o ,uczgce sie algorytmy”.

Nowoczesnha szkota — dokad zmierza?

O tym, jaka powinna by¢ szkota, napisano juz setki stron, a kolejne setki zostaty napisane po to, aby przedstawic
pomysty, jak to zrobi¢. Mimo to od dawna mam wrazenie, ze patrze na starowinke z zadyszka, ktora przebiera
nogami, ale jest coraz dalej za stawka swoich ucznidow $Smigajacych w nieznang przysztosc i ktérej potrzebny jest
nie tylko drobny lifting, ale totalna rekonstrukcja.

nr 81/20821

©
| -
@)
e
'
(b
-
>
©
©
Y
()
| -
e
0p]




©
| -
@)
=
-
()
-
>
©
©
Y
()
| -
-
p]

Beata Rzaca

Nowoczesna szkota w swojej idei powinna nie tyle i$¢ z duchem czasu, ale o krok go wyprzedzaé, byc
miejscem, w ktérym uczymy kreatywnosci i spogladania w przysztos¢, a nie w przesztos¢ — no moze oprécz
przedmiotdw, takich jak historia, ktére powinny z zatozenia dawa¢ podbudowe do naszej tozsamosci i zapewniac
niepopetnianie starych btedéw. Doswiadczenie jednak uczy nas, ze zwykle sie to nie sprawdza. Uczymy sie
najlepiej na wkasnych btedach i niestety obawiac sie tylko trzeba, aby nie doprowadzity do katastrofy.

Moze warto zamiast coraz to nowego zmieniania programéw nauczania, pomysle¢ nad formg, metodami
i konkretnymi celami. To wtasnie w edukacji i administracji publicznej powinniSmy postrzegac Al jako asystenta,
ktdry wykona za nas najbardziej zmudng i powtarzalng prace. Dzieki temu mozemy skupi¢ sie na zadaniach
tworczych, innowacyjnych i wymagajacych kontaktéw z innymi ludzmi. Zostawmy analize danych i sprawozdania
do wykonania Al. Zrobi to lepiej od nas. Mozemy tylko sprawdzi¢ wnioski.

Zatrute jabtko | — wykluczenie

Jezeli przysztos¢ — to cyfryzacja. Bardzo prawdopodobne jest coraz wieksze rozwarstwienie spoteczne
i konieczno$¢ zmierzenia sie z narastaniem problemu wykluczenia cyfrowego czesci spoteczerstwa.
Nad tym powinna pochyli¢ sie szkota.

Jezeli wszyscy majg mie¢ swobodny dostep do wiedzy i komunikacji, musza mie¢ narzedzia i by¢ wyposazeni
w umiejetnosci postugiwania sie nimi. Rzecz w tym, ze jeszcze spora czes¢ kadry dydaktycznej sama nie
potrafi z tych narzedzi korzysta¢. Program 500+, ktéry miat wspiera¢ dzieci, nie wspiera ich w przeciwdziataniu
wykluczeniu cyfrowemu, poniewaz rodzice czesto nie widzg potrzeby inwestowania tych srodkéw w edukacje —
na przyktad w komputery lub zakup szybkiego internetu dla swoich pociech — bez czego dzisiaj ciezko
mysle¢ o wyrébwnaniu szans. Widac to bardzo wyraznie w czasie pandemii.

Zatrute jabtko Il —- strach

P&ki co nie istnieje w petni autonomiczna Al. To cztowiek nadzoruje proces uczenia sie algorytmu. Niezbedne
jest przekazanie odpowiednio duzego pakietu danych, aby mogt ,wystartowac” proces uczenia sie programu.

Oczywiscie komputery sg od nas szybsze, sprawniejsze, nie zapominaja. Poznane zasady gry, przepisy,
procedury wykonujg w sposob perfekcyjny. Problem jest wtedy, gdy maszyna ma podja¢ decyzje nie opartg
0 wgrane algorytmy, a o swojg ,0cene” sytuacji nieopisanag literalnie w procedurach. To, czego wymagamy od
cztowieka i wierzymy, ze uda mu sie podjac trafng decyzje, nawet gdy bedzie ona btedna, jesteSmy w stanie
wybaczy¢. Decyzji maszyn boimy sie.

Nasze pojmowanie $wiata i podejmowane decyzje, czy tego chcemy czy nie, oparte sg 0 emocje i uczucia,
cos co bardzo trudno opisac i skategoryzowac (chyba tylko z nazwy). Nie zyczymy sobie, aby maszyna
na zimno podejmowata najbardziej ,optymalne” decyzje zycia i Smierci. Czy jesteSmy w stanie stworzyc
maszyne, ktéra ma emocje i czuje? Jesli tak, to by¢ moze bedzie miata pragnienia, a wtedy czym bedzie
réznita sie od cztowieka?

Zatrute jabtko Ill - cyberprzestepstwa

Swiat wirtualny niesie ogromne szanse, ale tez pewne zagrozenia. Sporo zycia przeniesliSmy do sieci,
w Slad za nami pojawili sie tam cyberprzestepcy. Stale jesteSmy narazeni na oszustwa i ataki. Kluczowym
problemem staty sie systemy, czyli zabezpieczenia i ,0duczanie maszynowe”.

W cyfrowej szkole



Sztuczna inteligencja idzie do szkoty

Jednym z przykladéw uzycia sztucznej inteligencji jest uczenie maszynowe. Maszyna wytrenowana
z uzyciem gigabajtéw danych zapamietuje i wykorzystuje je w swoich prognozach oraz przy podejmowaniu
decyzji. W czasie cyberataku wprowadzane sg btedne dane i tak zainfekowana maszyna wykonuje dziatania,
ktére moga znacznie roznic sie od oczekiwanych, lub generowac katastrofy lub inne przestepstwa. Dobrym
przyktadem byta gtosna historia berlinskiego artysty, ktéry stworzyt wirtualny korek w Google Maps, ciggnac
za sobg wézek z 99. smartfonami wzdtuz pustej ulicy.

Aby poradzi¢ sobie z takimi scenariuszami, jedynym sposobem jest sprawienie, by maszyna zapomniata
0 czesci swojej nowej nauki. Ma to na celu zagwarantowanie zaufania do maszyn i algorytméw sztucznej
inteligencji, zapobieganiu atakom trojanéw Al, a takze zatruwaniu danych szkoleniowych Al.

Innym problem jest to, ze dzisiejsza technologia potrafi doskonale analizowac¢ obrazy, komunikaty jezykowe,
umie tworzy¢ sztuke i kreowaé wirtualng rzeczywistos¢. Majac zdjecie osoby i prébki glosu mozna stworzy¢
niestychanie wiarygodne wideo, w ktérym taka sztucznie wykreowana osoba, nie do odrdznienia od
fizycznego pierwowzoru, powie wlasnym gtosem rzeczy, ktérych nigdy by Swiadomie nie wypowiedziata.
Jakiez to pole do manipulacji catymi spoteczenstwami. Nie jest potrzebna armia, wystarczg komputery, aby
wykreowac ,potwora”. Jak przed ta ciemna strong uciec? Jak sie broni¢? Czego uczy¢ mtodziez, by umiata
stawi€ czota niebezpieczenstwom przysztosci? Tu juz nie chodzi o hejt, z ktérym tez trudno sobie poradzic,
ale kradziez tozsamosci i zycia.

Przyszto$é

W pedagogice od zawsze wskazuje sie na wartos¢ przyktadu wilasnego kazdego otaczajagcego nas
cztowieka. To jest edukacja ponadczasowa i ponad technologiczna. Doskonatym nauczycielem jest ten, kto jest
zafascynowany dziedzing wiedzy, ktorej uczy, ale tez umie wykorzystywac zdobycze Swiata nauki i techniki w celu
jak najlepszego przekazania swojej wiedzy innym. Zna jasne i ciemne strony technologii, ale sie od niej nie
odwraca, wykorzystuje ja.

Jak kazda nowa technologia, sztuczna inteligencja moze zosta¢ wykorzystana zaréwno w dobrych, jak i ztych
celach. Istotnym elementem jest cztowiek, ktory uzyje tej technologii, jego wartosci, etyka. To jest ogromne
wyzwanie takze dla nauczycieli. Wyzwanie dla dyrektorow, aby kreowa zespoét nastawiony na podgzaniu
w jednym kierunku wartosci i umiejetnosci. Bo czy da sie najpiekniejszym nawet stowem przekaza¢ system
wartosci, w ktérym nie kradniemy oprogramowania, gdy uczen widzi, ze nauczyciel, dyrektor, rodzice uzywaja
nielegalnego oprogramowania na swoim komputerze. Jeden taki obraz jest wart tysigca stow i przewaznie jest
bardziej przekonujacy. Trzeba wiec edukowac¢ wszystkich.
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Ogromnym wyzwaniem stojacym przed instytucjami regulujgcymi zagadnienia sztucznej inteligencji jest
btyskawiczny rozwéj tej dziedziny. Liczba mozliwych zastosowan jest tak gigantyczna, ze stworzenie uniwersalnego
prawa regulujgcego wszystkie mozliwe warianty zachowan Sl jest praktycznie niemozliwe. Mozemy staraé sie
jednak uksztattowac cztowieka potrafigcego odpowiedzialnie z tej technologii korzystac.

Kilka mozliwych przykltadéw zastosowania sztucznej inteligencji w edukacji juz w najblizszej przysztosci:

» wirtualny asystent kazdego ucznia — z jednej strony wsparcie, z drugiej doping do pokonywania trudnosci
w zindywidualizowanych porcjach,

» przewodnik w globalnych tematycznych klasach wirtualnych — zwiekszenie wzajemnych powigzan
miedzyludzkich, miedzykulturowych, pielegnowanie szacunku dla innosci, w ktérej jest zawarta sita rozwoju,

» zapewnienie bezpieczenstwa fizycznego — moze niedoskonaly, ale takie mozliwosci dajg smartfony
i smartwatche,

» ksztalcenie przez cate zycie — dostosowanie do potrzeb, ale i mozliwosci w kazdym wieku. Juz teraz baza
wiedzy mozliwej do odkrycia jest ogromna. Brakuje jednak jakiego$ przewodnika personalizujgcego.

» zastgpienie wielu platform edukacyjno-administracyjnych jedna, spojna, w ktorej potgczone sg elementy,
takie jak arkusz organizacji szkoty, plan lekcji, dziennik elektroniczny, platformy komunikacji z administracjg
publiczng w tym MEN, KO, JST, najnowsze przepisy prawa, archiwum, sekretariat itd. (teoretycznie takim
systemem moégtby by¢ System Informacji Oswiatowej, ale jest tylko wycinkiem szkolnej rzeczywistosci).

Bytoby dobrze, aby technologia zwigzana ze sztuczng inteligencjg, oprocz diagnostyki w ochronie zdrowia,
cyberbezpieczenstwa, edukacji, wspierata rozwigzywanie probleméw spotecznych, w tym witasnie wykluczenia
cyfrowego, monitorowanie zagrozen srodowiska naturalnego oraz dziatanie na rzecz klimatu, likwidowanie
bezrobocia i wielu innych. W tych dziedzinach nalezy ksztatci¢ mtodziez.

Wyzwaniem dla szkét jest wskazywanie zagrozen, ale w kontekscie radzenia sobie z nimi, a nie unikania
podejmowania ryzyka, nauka poruszania sie wsrdd tej technologii i kreatywnego jej wykorzystania, aby tworzy¢,
nie niszczy€. | poruszony juz aspekt wychowania mtodziezy i wyposazenia jej w spdjne normy zachowania
spotecznego, oparte o akceptowalny powszechnie system wartosci. Szczegolnie wazne jest dbanie o wspdlne
dobro z uwzglednieniem dobra planety. Przeciwdziatanie zmianom klimatu staje sie obowigzkiem kazdego
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z nas, ale tylko niewielka cze$¢ organizacji aktywnie wykorzystuje dzi$ technologie w pelnym zakresie.
Aby wykorzystanie sztucznej inteligencji w dziataniach na rzecz klimatu stato sie mozliwe, konieczne jest podjecie
odpowiednich dziatan edukacyjnych, zwiekszanie Swiadomosci i podnoszenie kompetencji.

Warto takze pamieta¢, ze rozwoj technologii to rowniez zapotrzebowanie na wysokiej klasy specjalistow:
inzynieréw IT, programistow, projektantow systeméw Sl, administratorow baz danych, prawnikow, ale i lingwistow
wszedzie tam, gdzie na przyktad bedziemy uzywac¢ asystentéw gtosowych. A co z tymi, ktérzy nie stang sie takimi
specjalistami? Co mozna zaproponowac ludziom o mniejszym potencjale, aby nie dopusci¢ do ich wykluczenia,
juz nie tylko cyfrowego, w ogdle ale spotecznego?

Warto zastanowi¢ sie nad tym, jak bedzie wygladat Swiat za kilkadziesigt lat. Ktorg Sciezka péjdziemy?
Czy naszym wkiladem bedzie uksztattowanie zamknietych w domach, niewykorzystujgcych potencjatu swoich
mézgow ,zombi”, tykajacych informacje przedstawiane przez ,wielkich manipulatorow” Swiata, bezwzgledne
korporacje, ktére wygrajg wyscig o supremacje w dziedzinie Sl. Czy stworzymy réwnowage miedzy sztucznym
a zywym? Mam nadzieje ze postgpimy wiasciwie.

Gdzie mozna szerzej zapozna¢é sie ze tematyka sztuczna inteligencji?

Wszystkim polecam kurs ,Al for everyone™ na platformie Coursera, ktdry jest $wietnym wprowadzeniem do
tego tematu dla oséb ,nietechnicznych”. Duzo ciekawych materiatéw dla poczatkujacych mozna znalez¢ tez na
portalu Otwarte Zasoby?. Zawierajg scenariusze zaje¢, zasoby edukacyjne do wykorzystania przez nauczycieli
oraz propozycje projektow badawczych, ktére mozna prowadzi¢ uczac sie przy okazji podstaw dziatania uczenia
maszynowego, oraz dziatania systeméw rozpoznawania obrazéw i budowy algorytméw. W materiatach edukacyj-
nych mozna znalez¢ nie tylko takie o zagadnieniach technicznych, ale réwniez dotyczace etyki budowy i dziatania
algorytmdw do rozwigzywania codziennych problemoéw. Do zobaczenia w Swiecie ,jutra”.
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1 https://www.coursera.org/learn/ai-for-everyone
2 https://otwartezasoby.pl/gdzie-zaczac-uczyc-sie-o-sztucznej-inteligencji-przeglad-nieprogramistyczny
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Sprawnie | bezpiecznie prowadzone

lekcje online
Janusz S. Wierzbicki

Zdalne nauczanie towarzyszy nam juz od prawie roku. Jednym z jego gtéwnych elementéw sa lekcje
prowadzone online. W tym czasie korzystaliSmy z réznych narzedzi, by je organizowac, jednoczesnie uczgc
sie, jak robi€ to bezpiecznie i sprawnie. W artykule zamieszczamy kilka podstawowych porad, oméwionych na
przyktadzie jednego z popularniejszych rozwigzan stosowanych w polskich szkotach — Microsoft Teams, ale bez
wiekszych probleméw mozna je stosowac korzystajac takze z innych narzedzi.

Konfigurowanie spotkania online

Wiekszo$¢ narzedzi do prowadzenia spotkah online pozwala wprowadzi¢ ustawienia zwiekszajace ich
bezpieczenstwo juz na etapie planowania. PowinniSmy z nich korzysta¢, by niepowotane osoby nie mogty w tatwy
sposob dotgczy¢ sie do spotkania i zaktocic lekcje, np. udostepniajgc nieodpowiednie tresci naszym uczniom.
Warto zabezpieczyc sie takze przed niewtasciwym zachowaniem samych uczniéw — np. wzajemnym wyciszaniem
lub usuwaniem ze spotkania. Zacznijmy wiec od zaplanowania spotkania i zaproszenia na nie wiasciwych oséb.
W przypadku, gdy spotkanie przeznaczone jest dla uczniéw, dla ktérych zostat zatlozony zespét zajeciowy (1)
w Microsoft Teams, mozemy zorganizowac je na jednym z kanatow komunikacyjnych (2) — np. na kanale Ogélnym
(Rys.1). W tym celu wystarczy rozwing¢ liste Rozpocznij spotkanie (3) i wybra¢ opcje Zaplanuj spotkanie (4).
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Rysunek 1. Planowanie spotkanie na kanale w MS Teams

Dzieki temu nie musimy dodawac uczniéw jako uczestnikdw spotkania, poniewaz domyslnie bedzie dostepne
dla wszystkich czionkéw danego zespotu na wybranym kanale (5) (Rys.2). Unikniemy w ten sposéb réwniez
przypadkowego dodania oséb, ktére nie powinny w spotkaniu bra¢ udziatu. Nie oznacza to jednak, ze nie mozemy
zaprosi¢ gosci, czyli oséb spoza zespotu. Wystarczy ich adresy e-mail wpisa¢ w polu Dodaj uczestnikéw
wymaganych formularza konfiguracji spotkania (6). Goscie otrzymajg zaproszenie automatycznie wystane na
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podany adres email. Nie nalezy zapomnie¢ o ustaleniu prawidtowego terminu oraz czasu trwania spotkania (7).
Mozemy go okresli¢ co do minuty — wpisujac czas rozpoczecia i zakonczenia w odpowiednich polach). Warto
takze ustali¢, czy spotkanie sie powtarza (jest to np. lekcja cykliczna, majgca miejsce zawsze o danej godzinie,
w dany dzien tygodnia (8)). Dzieki temu raz wprowadzone ustawienia, takze dotyczace bezpieczenstwa, beda
obowigzywaty podczas wszystkich lekcji online. Wtasciwie po wpisaniu tematu spotkania (9) mozemy wystac
zaproszenie (10).

Rysunek 2. Konfigurowanie spotkania online

Zaplanowane w opisany spos6b spotkanie pojawi sie miedzy innymi jako ogtoszenie na karcie Wpisy (11)
wybranego kanatu (Rys.3). Warto jednak ponownie wej$¢ w jego ustawienia, by skonfigurowa¢ dodatkowe opcje
zwiekszajace bezpieczenstwo. W tym celu wystarczy wybra¢ symbol trzech kropek, czyli Wiecej opcji (12),
a nastepnie WysSwietl szczegoéty spotkania (13).
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Rysunek 3. Wyswietlanie szczeg6tow spotkania zaplanowanego na kanale w MS Teams

Nastepnie w ponownie otwartym formularzu spotkania nalezy wybra¢ dostepne w gornej jego czesci Opcje
spotkania (14) (Rys.4).

Rysunek 4. Dostep do opcji zaplanowanego spotkania online
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Warto zauwazy¢, ze otworzg sie one w nowej zakladce w przegladarce internetowej (Rys.5), nawet jesli
pracujemy w klasycznej aplikacji Teams zainstalowanej na komputerze. Jezeli nie jesteSmy zalogowani
w przegladarce na szkolnym koncie Office 365, wowczas zamiast opcji, mozemy zobaczy¢ komunikat o btedzie.
Z tego powodu catg operacje wygodniej jest przeprowadzi¢ pracujac w przegladarce.

W opcjach spotkania mozemy po pierwsze zdecydowad, kto dotaczy do spotkania automatycznie (pominie
poczekalnie), a kto bedzie musiat zaczekaé, az jedna z oséb prowadzacych spotkanie pozwoli na dotgczenie
(15). Najmniej bezpieczne jest wybranie opcji Wszyscy, a najmniej wygodne — Tylko ja. Najczesciej wybierang
(i polecang) jest opcja Osoby w mojej organizacji. W pierwszym przypadku, jesli ktérys z uczestnikdw
przekaze link do spotkania osobie spoza szkoly — moze ona dotaczy¢ do lekcji niezauwazona przez nas. Tego
wihasnie chcieliby$my unikng¢. W drugim przypadku, tylko osoby posiadajgce konto w naszej szkole beda mogty
automatycznie wejs¢ na spotkanie. Nawet jezeli nie byly zaproszone i zaktdcag przebieg lekcji — bez problemu
zidentyfikujemy, kto spowodowat problemy, tatwo namierzajgc sprawce za pomoca jego konta. W przypadku tej
opcji osoby spoza szkoty beda musialy zosta¢ zatwierdzone przez nas lub przez jedna z os6b, ktére otrzymaja od
nas prawo prezentowania (prowadzenia spotkania) — o czym piszemy w dalszej czesci artykutu. Wybranie opciji
Tylko ja spowoduje, ze takze uczniowie bedg musieli poczekaé, az pozwolimy im dotgczy¢ do lekcji. Ma to zalety
(np. tatwiej zauwazymy spdznialskich) i wady (moze przeszkadzac w przebiegu lekcji i rozpraszac niepotrzebnie
uwage).

O tym, kto ma prawo prowadzi¢ zajecia, mozemy zdecydowaé wybierajac odpowiednie ustawienie dla opcji
Kto moze prezentowaé (16). Warto zauwazyé, ze uczestnicy z tym prawem nie tylko moga udostepniac¢
ekran, ale takze m.in. zezwala¢ na dotgczenie, wycisza¢ czy usuwac ze spotkania innych uczestnikow (poza
organizatorem spotkania, ktorym w tym przypadku jesteSmy my). Z tego wzgledu dla typowej lekcji warto upewnic
sie, ze wybrana jest opcja Tylko ja. W zaleznosci od potrzeb mozemy w trakcie zaje¢ nadawac czasowo prawo
prezentowania wybranym uczniom — np. podczas prezentacji ich pracy lub udzielania odpowiedzi, zachowujgc
tym samym petng kontrole nad przebiegiem spotkania.

Pozostaje jeszcze opcja Zezwalaj uczestnikom na wytgczanie wyciszenia (17). Jezeli na poczatku kazdych
zaje¢ musimy ucisza¢ ucznidw, warto rozwazy¢ jej ustawnie na Nie. W takim przypadku uczniowie nie beda
mogli wkaczy¢ swoich mikrofonéw, dopdki na to nie zezwolimy. Pamietajmy jednak, ze wéwczas powinnismy
szczegolnie uwaznie obserwowag, czy ktos nie podnosi reki lub nie zadaje pytan na czacie — inaczej kontakt
bedzie jednostronny!

Po wprowadzeniu ustawien nalezy je zapisac¢ (18), po czym zaktadke lub okno przeglgdarki mozna zamkngc.
Wprowadzone ustawienia bedg obowigzywac dla skonfigurowanego spotkania online, a w przypadku ustalonego
cyklu — dla wszystkich jego wystapien.

Rysunek 5. Wybdr opcji spotkania online w MS Teams
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Dotaczanie do odpowiedniego spotkania

Jednym z najczesciej popetnianych btedéw zmniejszajacych bezpieczernstwo lekcji online byta sytuacja (i nadal
sie zdarza), ze nauczyciel zamiast dotgczy¢ do zaplanowanego przez siebie spotkania, dotgczat do spotkania
uruchomionego przez ktéregos z ucznidw. Wowczas kontrole nad lekcjg przejmowat uczen, ktéry dane spotkanie
zorganizowal, a nauczyciel miat uprawnienia zwyktego uczestnika. O pomyike wcale nie jest trudno, zwtaszcza
jesli miedzy spotkaniami z kolejnymi klasami mamy mato czasu. Dlatego zawsze powinniSmy sie upewnic, czy
trwajgce spotkanie, do ktérego zamierzamy dotgczyé, jest spotkaniem przez nas zaplanowanym. Dla pewnosci
warto zawsze odszukac zaplanowane przez nas spotkanie, wejs¢ w jego szczegoly i skorzysta¢ ze znajduja-
cego sie tam przycisku Dotgcz, zamiast dotgczac za posrednictwem komunikatéw informujgcych o trwajacych
spotkaniach.

Kamera i pomieszczenie, z ktérego prowadzimy spotkanie
Jezeli podczas lekcji uzywamy kamery, warto sie do tego przygotowac wedtug nastepujacych wskazowek:

e Uporzadkuj otoczenie, pozbadz sie z zasiegu obiektywu wszystkich zbednych rzeczy, a takze zwierzat —
mistrzéw drugiego planu, ktére mogtyby rozprasza¢ uwage lub wzbudzac¢ kontrowersje.

» Ustaw kamere w taki sposéb, by wida¢ byto przynajmniej catg twojg twarz.

e Jesli to mozliwe, nie kieruj kamery w strone drzwi, przez ktére moze niespodziewanie wtargng¢ osoba
niemajgca Swiadomosci, ze trwa potaczenie na zywo.

e Poinformuj wspétiokatoréw o prowadzonych zajeciach. Jesli spodziewasz sie ich powrotu w trakcie spotkania —
wywies np. kartke z odpowiednig informacja.

» Jesli to mozliwe, wigcz wirtualne tlo, ktére zapewni wiecej prywatnosci.

* Wylgczaj swoj mikrofon podczas wypowiedzi innych os6b — wyrobisz w sobie odpowiedni nawyk i unikniesz
sytuacji, w ktoérych zaktécisz np. odpowiedz ucznia dzwiekiem swojego domofonu.

Zastosowanie sie do opisanych wskazéwek pozwoli bezpieczniej i sprawniej przeprowadzi¢ zdalne zajecia.
Udostepnianie ekranu

Udostepniajgc takze ekran komputera warto zadbac o jego wczesniejsze uporzadkowanie:
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» Zamknij wszystkie niepotrzebne podczas spotkania aplikacje i dokumenty. Dotyczy to takze programoéw
pocztowych.

» Uporzadkuj dokumenty na pulpicie i ukryj te, ktérych uczestnicy nie powinni zobaczy¢. Czasem sama nazwa
dokumentu widocznego na ekranie moze za wiele powiedzie¢ postronnym obserwatorom.

e Unikaj wpisywania hasat, kt6re mogtyby zosta¢ odczytane przez uczestnikow spotkania.

* Wylgcz wyskakujace powiadomienia. Dotyczy to szczegolnie komunikatoréw. Mozesz skorzystaé z trybu
Skupienie dostepnego w systemie Windows 10 lub jego odpowiednika w innych systemach operacyjnych.

Wiele dodatkowych materiatéw i filmowych samouczkow, miedzy innymi dotyczacych organizacji i prowadzenia
zajec online, mozna znalez¢ w przygotowanym przez nas notesie dostepnym pod adresem:

http://patrz.link/mst

W cyfrowej szkole



/apraszamy do wspolnej realizacji grantu
TIK TO MY w ramach projektu
JLekcja:Enter” — edycja Il

Elzbieta Prytowska-Nowak

Informacje o projekcie

Osrodek  Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputerbw w Warszawie (OEIliZK) w partnerstwie
z Mazowieckim Samorzgdowym Centrum Doskonalenia
Nauczycieli (MSCDN) realizujg grant , TIK TO MY” w ramach
projektu ,Lekcja:Enter” — edycja II'. Celem dziatania jest
podniesienie kompetencji cyfrowych nauczycieli w zakresie
korzystania z dostepnych e-zasobdéw, ich modyfikacji oraz
tworzenia wilasnych materiatldw, a takze podniesienie
kompetencji metodycznych nauczycieli w  zakresie
korzystania z aktywnych metod nauczania wykorzystujgcych
w szczeg6lnosci technologie informacyjne i komunikacyjne (TIK). W przypadku nauczycieli informatyki gtéwnym
celem szkolen jest przygotowanie do realizacji zatozen podstawy programowej w zakresie zagadnien dotyczgcych
algorytmiki i programowania.
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Zwiekszenie stosowania TIK w procesie dydaktycznym przez szkoty uczestniczace w projekcie zaktada udziat
nauczycieli w $ciezce edukacyjnej, na ktéra sktadajg sie nastepujgce dziatania:

e zgtoszenie sie do udziatu w projekcie poprzez platforme ,Lekcja:Enter”,

« wypetnienie pretestu kompetencji cyfrowych,

e udziat w 40-godzinnym szkoleniu,

» wypetnienie ankiety srédokresowej,

» przygotowanie w ramach szkolenia 2 scenariuszy zaje¢; ich akceptacja przez trenera/trenerke,

* przeprowadzenie 2 lekcji z uczniami w oparciu o przygotowane scenariusze (zajecia obserwowane przez
przedstawiciela kadry zarzgdzajgcej szkoty),

» wypetnienie ankiety na zakoriczenie szkolenia,
 odbior zaswiadczenia o ukoriczeniu szkolenia.

Szkolenia dla nauczycieli odbywaja sie w podziale na grupy przedmiotowe: wczesnoszkolng, humanistyczna,
matematyczno-przyrodniczg, artystyczng oraz informatyczng. Szkolenie grup przedmiotowych obejmuje
32 godz. szkolenia synchronicznego (stacjonarnego po ustaniu epidemii) i 8 godz. online; z zakresu informatyki
— 35 godz. szkolenia synchronicznego (stacjonarnego po ustaniu epidemii) i 5 godz. online. W przypadku
czterech grup przedmiotowych szkolenia odbywajg sie w podziale na grupy nauczycieli ze szkét podstawowych
i ponadpodstawowych oraz w podziale na grupy o podstawowych lub zaawansowanych kompetencjach cyfrowych
oraz kompetencji informatycznych na poziomie podstawowym w przypadku grup informatycznych.

O udziale w szkoleniu grupy podstawowej lub zaawansowanej bedzie decydowat wynik pretestu kompetencji
cyfrowych, ktory nauczyciele wypetniajg na platformie projektu ,Lekcja:Enter”. Kwalifikacja do poziomu
zaawansowanego nastepuje powyzej wyniku 51%.

1 https://lekcjaenter.pl
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Wykaz szkolen grup przedmiotowych:

Edukacja wczesnoszkolna

Przedmioty humanistyczne — klasy IV-VIII szkoty podstawowej

Przedmioty humanistyczne — szkoty ponadpodstawowe

Przedmioty matematyczno-przyrodnicze — klasy IV-VIII szkoty podstawowej
Przedmioty matematyczno-przyrodnicze — szkoly ponadpodstawowe
Przedmioty artystyczne — klasy IV-VIII szkoty podstawowe;j

Przedmioty artystyczne — szkoty ponadpodstawowe

Informatyka — klasy IV-VIII szkoty podstawowej
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Informatyka — szkoty ponadpodstawowe

W sktad grupy humanistycznej moga wchodzi¢ nauczyciele: jezyka polskiego, jezykéw obcych, jezyka
regionalnego, historii, historiii spoteczenstwa, wiedzy o spoteczenstwie, filozofii, etyki, edukacji dlabezpieczenstwa,
podstaw przedsiebiorczosci, ekonomii w praktyce, wychowania do zycia w rodzinie.

W skiad grupy matematyczno-przyrodniczej mogg wchodzi¢ nauczyciele: biologii, chemii, fizyki, geografii,
matematyki, przyrody, techniki.

W sktad grupy artystycznej mogg wchodzi¢ nauczyciele: historii muzyki, historii sztuki, muzyki, plastyki, wiedzy
o kulturze, wychowania fizycznego, zaje¢ artystycznych.

Podczas zaje¢ czterech grup przedmiotowych nauczyciele dowiedzg sie miedzy innymi, jak technologie
informacyjne i komunikacyjne (TIK) moga wspiera¢ realizacje podstawy programowej ich wkasnego przedmiotu,
kreatywnie wykorzystywa¢ e-zasoby oraz doskonali¢ wykorzystanie TIK na lekcjach. Poznaja przyktady
edukacyjnych zastosowan r6znego rodzaju sprzetu (np. tablety, smartfony) i aplikacji, np. Learning Apps, Kahoot
czy Quizizz, spotecznosci praktykujgcych nauczycieli. Zajecia bedg podzielone na moduty o nastepujacej
tematyce:

Poznaj siec. Elektroniczne zasoby edukacyjne.

Lekcja w sieci - dobierz urzadzenie, platforme, aplikacje.
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Ze smartfonem na lekciji.

Tworzymy wtasne e-materiaty.
Jak wykorzysta¢ TIK na lekcji — wprowadzenie do opracowania whasnych scenariuszy lekcji (modut online).
Przygotowujemy scenariusze lekcji.

Zajecia w szkole z wkasnymi scenariuszami zaje¢ z uzyciem TIK.
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Omawiamy przeprowadzone zajecia.

Podczas szkolenn dla nauczycieli informatyki nauczyciele bedg gtownie doskonali¢ swoje umiejetnosci
w zakresie algorytmiki oraz programowania w zwigzku ze znacznymi zmianami w podstawie programowe;.
Nauczyciele informatyki w klasach IV-VIII szkét podstawowych poznaja m.in. wybrane gry i zabawy bez komputera
utatwiajgce zrozumienie podstawowych poje¢ programistycznych oraz programy/aplikacje wykorzystujgce jezyki
programowania blokowego, srodowisko Scratch. Nauczg sie sterowac zétwiem w jezyku Python. Poznajg wybrane
narzedzia informatyczne wspierajgce pisanie kodu i wybrane technologie do realizacji zadan przewidzianych
w podstawie programowej. Nauczyciele informatyki w szkotach ponadpodstawowych poznajg podstawy
teoretyczne rozwiazywania probleméw (myslenie komputacyjne), algorytmy rozwigzujgce wybrane problemy,
rézne sposoby implementacji algorytméw, ich wizualizacje przy uzyciu aplikacji okienkowych i mobilnych,
zweryfikujg ich poprawno$¢. Zapoznajg sig z procesem projektowania i implementaciji bazy danych.

Zajeciaw warunkach epidemii odbywaja sie w formie zdalnej z zastosowaniem aktywnych metod warsztatowych
znanych z sali szkoleniowej, np. integracja grupy, podziat na grupy, stosowanie metody burzy mézgéw, ustalenia
zasad wspotpracy, podsumowanie sesji szkoleniowych. Zajecia sa realizowane w oparciu o scenariusze
opracowane w ramach projektu ,Lekcja:Enter”. Materiaty szkoleniowe sg dostepne na platformie dla uczestnikow
projektu po zalogowaniu. Do zdalnych zaje¢ w formie synchronicznej beda wykorzystywane platformy np. Zoom,
Teams.

Rola dyrektoréw szké6t w projekcie

W ramach projektu dyrektorzy szkét zgtaszajg szkote i nauczycieli do projektu, deklarujg wywigzanie sie
dyrekcji i nauczycieli z obowigzkoéw projektowych, obserwujg lekcje prowadzone przez nauczycieli, potwierdzajg
obserwacje lekcji na platformie, sktadajg raport z realizacji zobowigzan szkoty, uczestnicza w szkoleniach jako
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nauczyciele przedmiotow. Dyrektorom dedykowany jest dodatkowy modut pn. ,Aktywna lekcja z TIK” dotyczgcy
planu wdrozenia TIK do dziatah dydaktycznych w szkole. Kadra kierownicza szkot znajdzie tutaj przewodnik
dla dyrektoréw, narzedziownik z przyktadami (np. fragmentem planu), wzorami i dobrymi praktykami, nagrania
webinariow.

Zasady naboru szkét i nauczycieli do projektu

Szkota moze by¢ uczestnikiem tylko jednego projektu grantowego w ramach Il naboru w projekcie ,Lekcja:Enter”.
W projekcie moga bra¢ udziat nauczyciele:

 szkot publicznych i niepublicznych o uprawnieniach szkét publicznych,
* reprezentujgcy wszystkie etapy edukacyjne i grupy przedmiotowe,
 z terenu wojewddztwa mazowieckiego.

Nauczyciele pracujgcy w szkotach na terenie gmin wiejskich, miejsko-wiejskich oraz miejskich ponizej 20
tys. mieszkancéw muszg stanowi¢ co najmniej 30% wszystkich uczestnikow projektu. pierwszenstwo udziatu
w szkoleniach majg nauczyciele wymagajacy uczestnictwa w szkoleniu na poziomie podstawowym.

Uczestnictwo szkoty w projekcie zgtasza w formie elektronicznej i papierowej Dyrektor szkoty/zespotu szkét
do Dziatu Organizacji Szkolen OEIiZK — szkolenia@oeiizk.waw.pl. Po zgtoszeniu przez Dyrektora szkoty checi
uczestnictwa w projekcie Grantobiorca — OEIiZK rejestruje szkote na platformie projektu ,Lekcja:Enter”. Nastepnie
Dyrektor szkoty dostaje drogg elektroniczng zaproszenie do uczestnictwa w projekcie i tg samg drogg przekazuje
zaproszenie do udzialu w projekcie nauczycielom ze swojej szkoty. Finalny proces zgtaszania uczestnikéw
odbywa sie przez platforme internetowg projektu ,Lekcja:Enter”.

Szczegotowe zasady udziatu w projekcie sg dostepne:
* na stronie OEIiZK pod adresem — https://www.oeiizk.waw.pl/dzialalnosc/projekty/tik-to-my
* na stronie internetowej projektu — https://tiktomy.oeiizk.edu.pl

Opieke organizacyjng i merytoryczng podczas szkolen zapewniajg: Dziat Organizacji Szkolen — OEIiZK,
MSCDN, Trenerzy lokalni — OEIiZK, MSCDN, Liderzy lokalni w Wydziatach MSCDN w Ciechanowie, Ostrotece,
Ptocku, Radomiu, Siedlcach, Warszawie.

Szczegotowych informacji udziela Dziat Organizacji Szkolern OEIZK:
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szkolenia@oeiizk.waw.pl
Tel. 22 579 41 22,
Tel. 22 579 41 80

Informacje o projekcie ,Lekcja:Enter” sg dostepne na stronie internetowej projektu: https://lekcjaenter.pl

Zapraszamy do otwartego naboru szkét do udziatu w szkoleniach rozpoczynajacych sie w lutym 2021 roku —
rekrutacja trwa, pierwsze grupy szkoleniowe rozpoczety prace. Ostateczny czas naboru do projektu — wrzesien
2021 roku. Harmonogram szkolen bedzie ustalany w miare zawigzywania sie grup przedmiotowych. W grupie
szkoleniowej planowany jest udziat od 8 — 12 oséb. Planujemy przeszkolenie 576 nauczycieli.

Grant TIK TO MY w projekcie ,Lekcja:Enter” — edycja Il wspéifinansowany jest ze Srodkéw Unii Europejskiej,
w ramach osi priorytetowej Ill — cyfrowe kompetencje spoteczenstwa, dziatanie 3.1 ,Dziatania szkoleniowe na
rzecz rozwoju kompetencji cyfrowych” w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014 — 2020.
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Gelem projektu jest rozwoj
kompetenql cyfrowych nauczya
.“‘- W zakresie stosowania TIK
W codziennej pracy z uczniami
Udziat w projekcie jest bezpta
‘Nabor szkot do projektu juz trwa!
ZaW|qzu1q Sie pierwsze grupy.
* szkoleniowe!
Wiecej informacji:
tiktomy.oeiizk.edu.pl
Kontakt: _ '
szkolenia@oeiizk.waw.pl
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Planujemy Przysztosc¢

Planujemy Przysztosc

Elzbieta Prytowska-Nowak

Informacje o projekcie Future Space

Planowanie dalekiej przysztosSci wigze sie z prowadzeniem dziatalnosci edukacyjnej w zakresie badania
i uzytkowania przestrzeni kosmicznej, a takze wspierania przedsiewzie¢ promujgcych sprzyjajagce warunki
do podejmowania dziatan edukacyjnych w tym zakresie. Future Space to nazwa projektu edukacyjnego,
realizowanego w ramach programu ERASMUS+ przez Centrum Badan Kosmicznych Polskiej Akademii Nauk
(koordynator projektu), Osrodek Edukaciji Informatyczneji Zastosowan Komputeréw w Warszawie, Polskg Agencje
Kosmiczna, Muzeum Nauki NEMO z Amsterdamu w Holandii oraz Centrum Nauki i Muzeum Techniki NOESIS
z Salonik w Greciji. Projekt skierowany jest do nauczycieli i mtodziezy szkét ponadpodstawowych. Jego celem
jest poprawa jakosci nauczania przedmiotow przyrodniczych i Scistych, wzrost zainteresowania mtodziezy tymi
dziedzinami, a takze ukazanie mozliwosci i Sciezek karier w sektorze kosmicznym oraz innych innowacyjnych
sektorach gospodarki. Czy to maty krok do planowania przysztosci przez mtodych ludzi?
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W ramach projektu jest opracowywany Program Szkdét Kosmicznych dla szkét ponadpodstawowych oraz
Program Kosmiczny dla centréw nauki i innych organizacji prowadzacych nauczania pozaformalne. W Programie
Szkdét Kosmicznych znajdg sie moduly tematyczne: Astronomia, Eksploracja bliskiej przestrzeni kosmicznej,
Obserwacje Ziemi, Podréze w przestrzeni kosmicznej, Misje kosmiczne, Zawody w branzy kosmicznej — wywiady
z ekspertami. Kazdy modut bedzie zawierat szczegétowy scenariusz zaje¢ oraz materiaty dla ucznia i nauczyciela,
takie jak: prezentacje multimedialne, instrukcje do programoéw, opisy doswiadczen, karty pracy, quizy tematyczne.

Whprowadzenie tematyki kosmicznej na zajecia edukacyjne nie zmienia szczegétowych tresci nauczania
przedmiotéw przyrodniczych, okreslonych przez podstawe programowg dla szkét ponadpodstawowych, ale
powoduje wzbogacenie sposobu ich realizacji. Stosowanie aktywnych metod nauczania, np. pracy metodg
projektow, lekcji odwrdconej oraz wspomaganie nauczania za pomoca roéznorodnych narzedzi technologii
informacyjnych i komunikacyjnych sprzyja rozwijaniu kompetencji i umiejetnosci kluczowych uczniéw.

Pilotaz Programu Szkét Kosmicznych w kilku szkotach ponadpodstawowych w Polsce rozpoczat sie w grudniu
2020 roku krotkim szkoleniem nauczycieli. Przeszkoleni nauczyciele bedg wprowadzaé tematyke kosmiczng
w wybranej przez szkote formie — zaje¢ pozalekcyjnych dla zainteresowanych uczniéw, lekcji przedmiotowych
oraz godzin wychowawczych dotyczgcych preorientacji zawodowe;.

Jednym z cel6w projektu jest pokazanie mtodym ludziom, ze majg szanse na dalsze ksztatcenie umozliwiajgce
podjecie pracy i kariere w r6znych zawodach dotyczgcych branzy kosmicznej. To praca nie tylko dla inzynieréw
i innych specjalistow STEM, ale tez dla prawnikdw czy psychologéw. Pelne informacje zwigzane z rezultatami
wspomnianego projektu beda dostepne pod koniec pierwszego kwartatu 2022 roku na stronie internetowej
projektu: https://futurespaceproject.eu

Tematyka kosmiczna z zastosowaniem TIK

Technologie informacyjne i komunikacyjne na dobre zadomowity sie w edukacji, a okres pandemii to ogromna
lekcja dla nauczycieli i uczniow, dotyczgca wykorzystania ich w nauczaniu na odlegtos¢. Rola TIK w edukacji rosnie,
ale ciggle mozna wyr6zni¢ dwa skrzydfa: informacyjne i konstruktywistyczne, o ktérych pisat juz Seymour Papert.
Rozwazania Paperta byly przedmiotem wielu analiz i projektéw, prowadzacych do poszukiwania takich sposobow
stosowania TIK, ktére przynosza korzysci edukacyjne —wnoszg warto$¢ dodang. Ogromna, ciagle rosnaca liczba
narzedzi TIK powoduje, ze nauczyciel musi dokona¢ wyboru narzedzia i sposobu jego wykorzystania. To samo
narzedzie moze by¢ zastosowane w odmienny sposob i petni¢ r6zng role w procesie edukaciji. Dla analizy roli
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technologii w edukacji pomocny moze by¢ Model SAMR (Rys. 1.), opracowany przez dr Rubena Puentedure.
Wyrdznia on cztery poziomy integracji technologii w edukaciji:

e Substitution (Podstawianie) — technologia wykorzystywana jest do wykonywania zadan bez zmiany
funkcjonalnosci.

» Augmentation (Rozszerzenie) — technologia usprawnia wykonywanie zadan i rozwigzywanie podstawowych
problemow.

» Modification (Modyfikacja) — technologia umozliwia wykonywanie zadah dotychczas niemozliwych do
realizaciji.

» Redefinition (Redefinicja) — technologia kreuje zadania i pozwala rozwigzywa¢ problemy dotychczas
nieistniejgce.

Dwa pierwsze poziomy wzmachiajg tradycyjne sposoby wykonywania zadan, technologia przyspiesza dostep
do informaciji i usprawnia rozwigzywanie probleméw. Na wyzszych poziomach nastepuje transformacja edukaciji:
TIK umozliwia wykonywanie zadan, ktére byty niemozliwe do realizacji w sposoéb tradycyjny oraz pozwala tworzyc¢
i realizowa¢ nowe zadania, ktdre wczesniej nie istniaty.
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Rysunek 1. Model SAMR. Zrodto: By Lefflerd — Own work, CC BY-SA 4.0'
Narzedzia TIK zaproponowane przy prowadzeniu zaje¢ w ramach Programu Szkdét Kosmicznych mozna

przyporzadkowac do r6znych pozioméw modelu SAMR. Przykiad takiego przyporzadkowania ilustruje ponizsza
mapa pojec (Rys. 2.).

Rysunek 2. Narzedzia TIK a model SAMR

1 Zrédto: https:/tiny.pl/r52k5
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Planujemy Przysztosc¢

Zauwazmy, ze narzedzia TIK przyporzadkowane do pozioméw podstawowych (S, A), sa powszechnie
uzywane przy nauczaniu réznych przedmiotéw. Z kolei narzedzia przyporzgdkowane do pozioméw wyzszych
(M, R) uzywane sa gtéwnie w edukacji STEM.

Ponizej kilka przyktadéw wykorzystania narzedzia TIK podczas poruszania tematyki kosmicznej w szkotach.
Prezentowane narzedzia sg bezptatne, dostepne dla wszystkich i moga by¢ z powodzeniem stosowane przez
nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych. Wiele narzedzi to aplikacje, ktére wspomagajg zaréwno zajecia prowa-
dzone w trybie stacjonarnym, jak i zdalnym z wykorzystaniem platform asynchronicznych czy komunikatoréw do
spotkan w czasie rzeczywistym. Wskazana jest wspotpraca nauczycieli przedmiotéw przyrodniczych z nauczy-
cielami informatyki.

Nazwa Opis i cel wykorzystania, adresy stron internetowych

Filmy edukacyjne ,,Astronarium” Cykl programéw telewizyjnych ,Astronarium” przedstawia najnowsze badania Kosmosu.
Wszystkie odcinki (ponad 100) sg dostepne na kanale Astronarium w serwisie YouTube.

Przyktadowe odcinki, ktére sa wykorzystywane w modutach tematycznych jako
wprowadzenie do zaje¢ lub element lekcji odwrécone;:

je

NEO — Obiekty bliskie Ziemi — Astronarium odc. 62: https://tiny.pl/r5225

lac

Aktywnos¢ stoneczna — Astronarium odc. 6: https://tiny.pl/r5221

Powierzchnia Stofica — Astronarium odc. 96: https://tiny.pl/r522j

Poszukiwania drugiej Ziemi — Astronarium odc. 89: https://tiny.pl/r522|

o
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Stellarium Darmowe komputerowe planetarium, umozliwiajace ogladanie nieba w 3D. Do pobrania
wersja instalacyjna oprogramowania dla r6znych systeméw operacyjnych:
http://www.stellarium.org/pl

Wersja on-line: https://stellarium-web.org

Google Earth (Moon, Mars, Sky) Program w wersji Google Earth Pro umozliwia obserwacje nieba, powierzchni Ksiezyca
i Marsa. Zawiera wiele zdje¢ i filmoéw, np. galerie zdje¢ nieba z r6znych teleskopéw
i satelitow, filmy i zdjecia z misji Apollo na Ksiezycu.

Wersja instalacyjna programu dla réznych systeméw operacyjnych dostepna na stronie
https:/itiny.pl/r52kp

Wydarzen

Kalkulatory Impact calculator — kalkulator zderzenia (asteroidy z powierzchnig Ziemi, Marsa,
Ksiezyca): https://tiny.pl/r52k1

Mapy i animacje Dane z misji OCO-2 koncentracja CO2 w atmosferze w r6znych okresach:
np. 16 sierpnia — 22 wrzesnia 2015: https://tiny.pl/r52kn

Srednia roczna: https://tiny.pl/r52kk

Interaktywne mapy:

. Zazielenienie roélinnosci: https://tiny.pl/r52kb

. Pozary lesne: https://tiny.pl/r52k3

. Interaktywna mapa Ksigzyca: http://quickmap.lroc.asu.edu

Stuff in Space — tréjwymiarowa mapa obiektéw na orbicie Ziemi, wizualizowana
za pomocg WebGL: http://stuffin.space

ISS Transit Finder Umozliwia wyszukiwanie przejscia ISS (Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej):
https://transit-finder.com

Serwisy astronomiczne Portale internetowe zawierajgce najnowsze doniesienia astronomiczne, fotografie
obiektéw we Wszechswiecie.

Portale NASA, ESA: https://www.nasa.gov
http://lwww.esa.int/spaceinimages/Images
Aktualne informacje na temat ,pogody kosmicznej”: https://spaceweather.com

Satelity na niebie, prognoza widocznych przelotoéw, wizualizacja ISS:
https://Iwww.heavens-above.com
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Nazwa Opis i cel wykorzystania, adresy stron internetowych

PhET Interactive Simulations Interaktywne symulacje wielu zjawisk i procesow fizycznych oraz wirtualnych
doswiadczen z roznych dziatow fizyki, opracowane na Uniwersytecie w Colorado.
Sa one stosowane w nauczaniu fizyki w wielu krajach: https://phet.colorado.edu

Symulacje przettumaczone na jezyk polski: https://tiny.pl/r522d

Baza danych The Exoplanet Orbit Database — baza danych — orbity egzoplanet:
http://exoplanets.org/table

Artykuty popularno-naukowe online | Artykuly popularno-naukowe w jezyku polskim i angielskim, np. https://tiny.pl/r522m

https://tiny.pl/r522r (popularno-naukowe spojrzenie na bazy ksiezycowe)

Interaktywne quizy online Przygotowane przez autorow scenariuszy jako wprowadzenie lub podsumowanie zaje¢
np. Kahoot! i ich uatrakcyjnienie, wprowadzenie elementu rywalizacji: https://kahoot.com
Padlet Interaktywna tablica do wspotpracy i dzielenia sie zasobami i narzedziami do realizacji

okreslonych tematéw, zadan: https://padlet.com

Mapy mysli (mapy pojeciowe) Aplikacje do tworzenia map mysli — graficznego obrazowania notatek, struktury informacji
w postaci réznych schematéw, obrazéw, np. FreeMind — bezptatny program, do pobrania
wersja instalacyjna: https://tiny.pl/vf38

Narzedzia do zdalnego nauczania Internetowe platformy asynchroniczne: Moodle, G-Suite Google, Microsoft 365;

Narzedzia komunikacyjne do spotkan w czasie rzeczywistym: ZOOM, Teams,
Cisco Webex, Google Meet, Skype

Opisane powyzej technologie informacyjne i komunikacyjne sg tylko przyktadami narzedzi wykorzystywanych
w projekcie Future Space. Proponujemy stosowanie na zajeciach quizéw, symulacji czy map dostepnych w wersji
cyfrowej. Zachecamy do zapoznania sie z materiatami projektu, zastrzegajac, ze wersje tych materiatéw beda sie
zmienia¢ na skutek pilotazu prowadzonego w polskich szkotach. Informacje o projekcie i opracowane materiaty
dydaktyczne bedg sukcesywnie udostepniane na stronie internetowej projektu: https://futurespaceproject.eu
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Podobny artykut o projekcie Future Space ukaze sie takze w czasopismie ,Geografia w szkole”, numer 1/2021
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