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

Mazowieckiego.

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

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

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

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

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

Od poczatku istnienia Osrodek uczestniczy we wszystkich waznych programach i przedsiewzieciach, ktére
majg znaczenie dla rozwoju edukacji informatycznej i szkolnych zastosowan technologii informacyjno-
komunikacyjnych. Byty to miedzy innymi: projekty MEN — Ogdlne i specjalistyczne kursy dla nauczycieli,
Pracownie komputerowe dla szkdt, Wyposazenie Poradni Psychologiczno-Pedagogicznych w sprzet kompu-
terowy wraz z oprogramowaniem, Internetowe Centra Informacji Multimedialnej w Bibliotekach Szkolnych
i Pedagogicznych, Komputer dla ucznia, Wspieranie doradztwa zawodowego poprzez kursy i inne formy
doskonalenia zawodowego, Intel — Nauczanie ku Przysztosci, Intel — Classmate PC, Mistrzowie Kodowania,
Warszawa programuje! Osrodek 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 wartosciami najwyzej cenionymi w codzien-
nej pracy Osrodka.

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

Osrodek posiada akredytacje Mazowieckiego Kuratora Oéwiaty.

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

Spis tresci

Zapraszamy Panstwa do lektury dwudziestego pierwszego
numeru czasopisma W cyfrowej szkole. Ukfad dziatéw jest tak
dobrany, aby kazdy z Czytelnikdw, niezaleznie od tego jakiego
przedmiotu i na ktérym poziomie uczy, znalazt dla siebie cie-
kawe artykuty. Sztuczna inteligencja (SI, Al) coraz bardziej wkra-
cza do edukadji, dlatego w wielu artykutach znajdziemy odwo-
tania do niej.

W dziale Wywiad z ekspertem polecamy rozmowe z panig
Annga Trawka, wieloletnim nauczycielem konsultantem i kierow-
nikiem Pracowni Edukadji Informatycznej i Medialnej w Swieto-
krzyskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach, obec-
nie sekretarzem Rady ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze
Edukacji Narodowej.

W dziale Cyfrowa edukacja artykuty dotycza gtownie wspo-
magania naszej pracy przez Al. Znajdziemy w nich propozycje
wykorzystania aplikacji Glif.app do generowania réznych mate-
riatbw oraz wykorzystania akceleratoréw nauki w Microsoft
Teams. Powinnismy takze zadba¢ o dobrostan nie tylko naszych
uczniow, ale takze nas samych — propozycje znajdziemy w kolej-
nym artykule w tym dziale.

W dziale Nauczanie Informatyki zapraszamy do lektury arty-
kutu proponujacego wykorzystanie jezyka Python w progra-
mie graficznym Inkscape. Inng propozycjg jest wykorzystanie
metody PRIMM w nauce programowania. Kolejny artykut przed-
stawia na przyktadzie zadania maturalnego, jak krok po kroku
przeprowadzac symulacje w arkuszu kalkulacyjnym.

W dziale Edukacja wczesnoszkolna polecamy artykut prof.
Macieja M. Systy dotyczacy propozycji realizacji podstawy pro-
gramowej edukacji informatycznej w klasach I-lll. Druga czes¢
artykutu przyblizajaca praktyczne przykiady zaje¢ prowadzo-
nych zgodnie z przedstawiong propozycja ukaze sie w nastep-
nym numerze kwartalnika. Pozostate artykuty w tym dziale pre-
zentujg przyktad ciekawych zaje¢ zwiazanych z zimowa pora
przeprowadzonych z najmfodszymi oraz doswiadczenia doty-
czace wykorzystania Al na tym poziomie edukacyjnym.

Artykuty w dziale Bezpieczeristwo i prawo s3 zwiagzane
Z niebezpieczerstwami, z jakimi uczniowie moga sie spotkac,
zardwno w sieci z wykorzystaniem Al, jak i poza nia.

Dziat Wydarzenia i relacje przynosi relacje z wydarzen, ktére
miaty miejsce w czwartym kwartale 2024 roku: cyklu konferencji
organizowanych przez OEliZK w réznych miastach woj. mazo-
wieckiego pt.,Jak Al zmienia edukacje” oraz corocznej konferen-
cji ,Nowoczesne technologie w stuzbie cyfrowej szkoty i admi-
nistracji publicznej” w Zespole Szkét Technicznych im. Tadeusza
Kosciuszki w Radomiu.

Nastepny numer W cyfrowej szkole ukaze sie w kwietniu 2025
roku.

Przyjemnej lektury!
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Informatyczne ,przydasie”

przydasie

Zartobliwie: cos, co przechowuje sie na
wszelki wypadek

Stownik jezyka polskiego sjp.pl

~gosc # 2018-09-28

Dyknsy wihajstry szpargaty klamoty tegesy
tentegi

Co pewien czas w przyplywie entuzjazmu robimy
w domu gruntowne porzadki. U mnie zwykle odbywa
sie to, nie wiedzie¢ czemu, gdy czasu nie mam za
wiele — na przyktad przed Swietami. Znajdujemy
wtedy sporo réznych rzeczy, gromadzonych z duzym
zapatem i poswieceniem przez wszystkich cztonkow
rodziny. Zbieractwo mamy chyba w genach, bo co
i rusz czytamy o niecodziennych znaleziskach na
strychach, w piwnicach czy szopach. Tajemnicze
urzadzenia i narzedzia, niekoniecznie dziatajace
i kompletne, stroje niepasujgce na nikogo, przetermi-
nowane zapasy. Wiele z tych znalezisk mogtoby sie
przyda¢ badaczom historii. Czesto préba skutecz-
nego pozbycia sie ich z domu konczy sie okrzykiem
Nie mozesz, przyda sie...

Informatycy to tez ludzie, i nic co ludzkie nie jest im
obce. Robigc porzadki przedswigteczne zajrzatam do
szuflad w pokoju do pracy i znalaztam tam naprawde
interesujgce rzeczy. Pisma komputerowe sprzed kil-
kunastu lat, dyskietki i ptytki CD oraz DVD, mndstwo
réznych kabli, przejsciowek, pendrive’dw, a nawet

Agnieszka Borowiecka

kilka dyskow twardych. Figurki drukowane na dru-
karce 3D. Kartki z programami konferencji i notatkami
z zaje¢. Wydruki kontrolne. Kilka stuchawek i mikro-
fonéw, powerbanki, kamerki internetowe. Nie mam
pojecia, jak sie to wszystko tam miescito... Na biurku
zrobitam porzadek, w szufladach prawie tez, zostato
tylko kilka pudetek do przejrzenia.

Informatycy poza ,przydasiami” materialnymi, ktére
szczelnie okrywajg ich miejsca pracy, gromadzg
takze ,przydasie” komputerowe — pliki i aplikacje
trzymane na komputerach, tabletach, smartfonach.
Co jakis czas robig porzadki na pulpicie komputera,
czesto tak, jak mdj kolega z pracy, ktéry zakladat
folder o wiele méwiacej nazwie ,all” i kopiowat tam
cata zawartos$¢ pulpitu. Gorzej, jesli posiadamy kilka
komputerow... W kazdym razie wszystkim zdarza
sie, zwykle nastepnego dnia, ze po skohczeniu
porzadkowania nie mozemy znalez¢é potrzebnych
plikbw, nawet jesli przemysleliSmy doktadnie, co
i gdzie przeniesc.

Dlatego podjetam decyzje, ze od nowego roku moje
.przydasie” bedg mialy forme wirtualng. Zaczynam
gromadzi¢ pomysly i wiedze, koncentruje sie na
umiejetnosciach, a notatki — te ogranicze do minimum.

W cyfrowej szkole
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O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak
nowoczesne technologie mogg wspomaoc

Je] transformacje

Z Anna Trawkg, Sekretarzem Rady ds. Informatyzacji Edukacji, wieloletnim nauczycielem
konsultantem w Swietokrzyskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach, ekspertem

Microsoft Innovative Educator rozmawia Grazyna Gregorczyk

Grazyna Gregorczyk: Od wielu lat dziata Pani aktywnie
na rzecz edukacji informatycznej na wszystkich szcze-
blach ksztatcenia. Opracowuje programy, prowadzi spe-
cjalistyczne szkolenia informatyczne oraz warsztaty
przedmiotowo-metodyczne dla nauczycieli, doskonalac
ich umiejetnosci wykorzystania cyfrowych technologii
w codziennej pracy dydaktycznej, wychowawczej oraz
organizacyjnej.

Chetnie dzieli sie Pani swoja wiedza, doswiadczeniem
i wspotpracuje z innymi, aby inicjowaé pozytywne zmiany
w edukacji.

W latach 2003-2011 byta Pani cztonkiem Rady ds. Edukaciji
Informatycznej i Multimedialnej przy Ministrze Edukacji
Narodowej, a od 2011 do 2020 roku czionkiem Rady
ds. Informatyzacji Edukacji MEN.

Na przestrzeni lat efektem prac zespotu Rady bylo wiele
waznych dokumentéw. Mozna chociazby wspomnieé
»Standardy przygotowania nauczycieli w zakresie technolo-
gii informacyjnej i informatyki” czy nowa podstawe progra-
mow3 z informatyki (z 2017 roku), ktéra jest ewenementem
na skale $wiatowa. Zadne bowiem parstwo na $wiecie nie
wprowadzito informatyki jako odrebnego przedmiotu uczo-
nego w szkole od najmtodszych lat, az po koniec edukacii.

Zarzadzeniem Ministra Edukacji z 28 lutego 2024 roku
minister Barbara Nowacka powotala nowg Rade
ds. Informatyzacji Edukaciji. Liczy ona 22 cztonkéw, ktérzy
posiadaja kwalifikacje, wiedze oraz do$wiadczenie, by dora-
dzaé szefowej resortu na temat nowoczesnych technologii
w oswiacie. Same znane nazwiska z dziedziny powszechnej
edukaciji informatycznej. Przewodniczaca Rady jest dr Anna
Beata Kwiatkowska, jej zastepca Zdzistaw Nowakowski.
Pani petni funkcje sekretarza Rady.

Czy mogtaby Pani przyblizy¢ Czytelnikom, jakie sg gtdwne
zadania Rady? Nad czym obecnie Rada pracuje?

Anna Trawka: Zgodnie z zapisami w przywotanym
zarzadzeniu, gtéwnymi zadaniami Rady jest wspie-
ranie ministra edukacji w dziataniach dotyczacych
wdrazania technologii cyfrowych w systemie oSwiaty
oraz przedstawianie rekomendacji i ekspertyz zwia-
zanych z rozwojem w Polsce spoteczenstwa informa-
cyjnego oraz gospodarki opartej na wiedzy.

Eksperci beda takze przygotowywaé opinie i inicjo-
wac dziatania w zakresie edukacji informatycznej,
edukacji medialnej oraz zastosowan technologii
informacyjno-komunikacyjnych w systemie oS$wiaty,
a takze wplywu tych technologii na bezpieczeristwo
cyfrowe dzieci i mtodziezy.

Rada jako zespdt bedzie takze inicjowaé dziatania,
majace na celu poprawe jakosci ksztalcenia w sys-
temie oswiaty z wykorzystaniem narzedzi technologii
informacyjno-komunikacyjnych.

GG: Chciatabym dodaé, ze czlonkowie Rady za przygoto-
wywanie na wniosek ministra opinii, ekspertyz i innych
dokumentéw w zakresie wyzej wymienionych zadan nie
otrzymuja wynagrodzenia.

nr 8172025

S
&)
+—
| -
)
o
7p)
4
)
N
©
©
=
3




S
)
)
S
()
o
n
4
(D)
N
©
©
=
2

Anna Trawka: Obecnie eksperci Rady pracuja nad
rekomendacjami dotyczacymi korzystania ze smart-
fonéw w szkotach, wyposazania szk6t w laboratoria
STEAM oraz pracownie sztucznej inteligencji (Al),
a takze, co sie z tym wigze, nad stosowaniem narze-
dzi sztucznej inteligencji w szkotach. Jednym z ele-
mentéw tej rekomendacji jest opracowanie kryteriow
przydzielania szkotom pracowni Al. Rekomendacje
dotyczgce sztucznej inteligencji zostaly przygo-
towane przez zesp6t pod kierunkiem profesor
Aleksandry Przegalinskiej, znanej badaczki rozwoju
nowych technologii i Al.

Rada Ministrow 12 wrzesnia 2024 r. uchwatg nr 98
przyjeta polityke publiczng pod nazwg ,Polityka
Cyfrowej Transformacji Edukacji — PCTE", ktora
okresla dziatania panstwa, niezbedne do przeprowa-
dzenia zmian w systemie edukacyjnym. Ich celem jest
lepsze wykorzystanie narzedzi cyfrowych, zmiana
modelu nauczania oraz zwiekszenie kompetenciji
nauczycieli i uczniéw w tym zakresie.

GG: W dalszej czesci rozmowy temat PCTE bedzie jeszcze
szerzej poruszony.

Anna Trawka: Rada pracuje nad przygotowaniem
rekomendacji dotyczacych tego dokumentu. Celem
naszych prac jest miedzy innymi pomoc w opracowa-
niu tzw. ,mapy drogowej” PCTE, czyli planu wdraza-
nia cyfryzacji edukacji, prowadzgcego do skutecznej
zmiany modelu nauczania, modernizacji infrastruk-
tury czy wzbogacenia tresci i zasobow edukacyjnych.

Rekomendacje zwigzane z tg politykg dotyczg takze
powotywania i odpowiedniego przygotowania szkol-
nych koordynatoréw cyfrowej edukaciji.

Kolejne rekomendacje, ktére byly dla nas bardzo
wazne, dotyczyly przygotowania profilu absolwenta
szkoly podstawowej. Z duzym zaskoczeniem i nie-
pokojem stwierdziliSmy, ze w pierwszej wersji tego
profilu znikneta informatyka. Nie pojawita sie w doku-
mencie ani razu.

Zdecydowanie zaprotestowaliSmy przeciwko temu.
Z jednej strony dlugo walczyliSmy o to, zeby infor-
matyka byta przedmiotem na wszystkich poziomach
ksztatcenia, wtasciwie w kazdej klasie, co sie nam
udato. Z drugiej strony zostata przyjeta publiczna
JPolityka Cyfrowej Transformacji Edukacji”, a tu poja-
wit sie dokument, z ktérego znikneta informatyka.

Zaniepokoito to zaréwno nas, jak i wielu nauczycieli,
ktorzy kierowali mnéstwo pytan o dalsze losy szkolnej
informatyki i niepewnej ich przysziosci w oswiacie.
Zaniepokojone byly takze wydawnictwa, nie wiedzgc,
co dalej z podrecznikami do informatyki. Wiadomo,
ze bazg do zmiany podstawy programowej, ktéra ma
sie niebawem pojawi¢, jest profil absolwenta, to jest
jakby dokument wyjsciowy.

Autorzy profilu ttumaczyli, ze informatyka powinna
przenika¢ wszystkie przedmioty, a zatem nie ma
potrzeby jej wyodrebnia¢ jako oddzielnego obszaru
ksztatcenia. Jednak pamietamy, ze poprzednia pod-
stawa programowa takze opierafa sie na zatozeniu, ze
nowe technologie maja by¢ w kazdym przedmiocie,

a wiemy, ze bylo zupetie inaczej. Nie bylo jej nawet
w zapisach podstawy programowej z matematyki.

Nowy, poprawiony profil absolwenta zostat zapre-
zentowany podczas konferencji Instytutu Badan
Edukacyjnych ,Wspotczesna szkota i absolwent przy-
sztosci: efekt konsultacji spotecznych oraz dalsze
kroki”, ktéra odbyta sie 12 grudnia 2024 roku.

W obszarze kompetencji fundamentalnych: matema-
tycznych, jezykowych i cyfrowych, pojawit sie obszar
ksztatcenia informatyka i nowoczesne technologie.

GG: Na poczatku swojej drogi zawodowej w latach 1980 -
1997 uczyla Pani matematyki i informatyki w VI Liceum
0gélnoksztatcacym w Kielcach. Opracowata Pani i wdro-
zyta jeden z pierwszych w Polsce autorskich programéw
nauczania informatyki w zakresie rozszerzonym w klasie
o profilu matematyczno-fizyczno-informatycznym.

W kolejnych latach, bedac juz pracownikiem systemu
doskonalenia nauczycieli, mogta Pani obserwowaé, jak
informatyka szkolna ewoluowata, jak zmieniata sie wraz
z postepem technologicznym.

Cho¢ minety juz dekady, nauczanie informatyki w polskich
szkotach jest ciagle petne wyzwan i kontrowersji, a rzeczy-
wistos¢ szkolna wcigz boryka sie z réznymi problemami.

Z jednej strony nalezy doceni¢ fakt, ze w okresie pandemii
cata edukacja byta w stanie niemal z dnia na dzien przejsé
na prace zdalng. Szkoly i placowki oswiatowe organizo-
waly nauczanie online jak potrafity, wykorzystujac w tym
celu dostepne $rodki multimedialne: smartfony, tablety czy
komputery, narzedzia informatyczne w postaci platform
i zasoby edukacyjne, do ktorych miaty dostep. To niewat-
pliwa zastuga cigglego doskonalenia nauczycieli w tym
zakresie i zaje¢ informatycznych, oswajajacych uczniéw
z technologig cyfrowa.

Z drugiej strony martwi to, ze kompetencje cyfrowe mto-
dego pokolenia Polakéw, jak wynika z przeprowadzonego
po raz trzeci powszechnego testu kompetencji cyfrowych
online dla uczniéw i nauczycieli - IT Fitness Test’, sg nie-
pokojaco niskie. Mtodziez w naszym kraju, cho¢ wydaje sie,
Ze nie rozstaje sie z nowymi technologiami, w tym smartfo-
nami i aplikacjami, ma spore deficyty w zakresie stosowa-
nia cyfrowych rozwigzan w codziennym zyciu.

W roku 2024 w tescie wzieta udziat rekordowa liczba
uczestnikow - niemal 45 tysiecy. Polscy uczniowie mogli
sprawdzi¢ w praktyce swoja wiedze i praktyczne umiejet-
nosci z zakresu pieciu kategorii: internetu, bezpieczenistwa
i systeméw komputerowych, cyfrowych narzedzi wspot-
pracy i sieci spoteczno$ciowych, narzedzi biurowych i roz-
wigzywania ztozonych probleméw.

Srednie rezultaty? sg gorsze, niz te sprzed roku i stawiajg
nasz kraj na koricu stawki z panistw regionu biorgcych udziat
w projekcie. Uczniowie z licedéw i technikéw w Polsce znali
odpowiedz na zaledwie co trzecie pytanie, a z podstawéwek

IT Fitness Test — projekt branzy cyfrowej, ktérego celem jest
sprawdzenie umiejetnosci cyfrowych ucznidw i nauczycieli

z panstw Grupy Wyszehradzkiej. W Polsce odpowiada za niego —
przy wsparciu ministra cyfryzacji, ministra edukacji oraz resortu
rozwoju i technologii — Zwigzek Cyfrowa Polska.

2 Szczegodtowe wyniki testu dostepne sg pod adresem:
https://tiny.pl/xbrr0_bb [dostep: 6.01.2025]
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dobrze poradzili sobie z potowa zadan. Nieco pocieszajace
moze byé to, ze znacznie lepiej poszio im rozwigzywanie
ztozonych zadan, ktére wymagaja logicznego myslenia.

Z jeszcze innej strony - miodzi polscy informatycy
zdobywaja kolejne medale na corocznych konkursach
algorytmiczno-programistycznych dla uczniéw szkét podsta-
wowych i ponadpodstawowych. Na przyktad pod wzgledem
liczby wszystkich medali zdobytych w Miedzynarodowej
Olimpiadzie Informatycznej, Polska ze 131 medalami zaj-
muje razem z Rumunig drugie miejsce w $wiecie po Chinach
(142 medale).

Obserwuje Pani szkote z réznych perspektyw: nauczyciela,
konsultanta, koordynatora projektow, eksperta Microsoft,
doradcy ministra. Jak na podstawie wiasnej wiedzy i obser-
wacji ocenia Pani poziom ucyfrowienia polskiej szkoly
i umiejetnosci postugiwania sie nowoczesnymi technolo-
giami przez uczniow?

Anna Trawka: Z moich dos$wiadczen i obserwacji
wynika, ze poziom szkoét jesli chodzi o cyfryzacje jest
mocno zréznicowany, przy czym cyfryzacja w eduka-
cji oznacza znacznie wiecej niz tylko komputerowe
wsparcie dla procesu nauczania. To caloSciowe
podejscie do ksztatcenia, ktére integruje technologie,
zasoby oraz metody dydaktyczne.

Jej poziom nie zalezy od wielkos$ci szkoty, ani od tego,
gdzie szkota sie znajduje, w matej, czy duzej miejsco-
wosci, tylko przede wszystkim od kadry. Natomiast
kluczowa role w planowej i madrej cyfryzacji edukaciji
w szkole petni dyrektor, ktéry odpowiada za tworzenie
cyfrowego Srodowiska edukacyjnego i kulture wyko-
rzystania cyfrowych narzedzi w pracy nauczyciela
i ucznia.

Pracowatam z wieloma szkotami. Trafiatam do szkot,
w ktérych dyrektorzy byli pasjonatami technolo-
gii informacyjnej i w tych szkotach dbano o to, by
nauczyciele sie doskonalili, zeby stosowali na swo-
ich lekcjach wartosciowe rozwigzania technolo-
giczne, zeby wspoipracowali ze soba, wymieniali
sie doswiadczeniami. Na szczescie takich dobrych
szkot w wojewddztwie Swietokrzyskim miatam wiele.
Natomiast jezeli nauczyciele nie mieli takiego wspar-
cia, to bytlo im po prostu bardzo trudno i w efekcie
najczesciej unikali stosowania nowych technologii na
lekcjach z uczniami.

Duzy wptyw na poziom cyfrowej edukacji majg tez
organy prowadzace, poniewaz od nich zalezy finan-
sowanie, to czy nauczyciele moga sie rozwijac,
korzystac z r6znych form doskonalenia, czy placéwka
moze zamawia¢ szkolenia, np. zwigzane z zastoso-
waniem nowych technologii. Niewatpliwie mamy
problem z ksztalceniem i doskonaleniem nauczycieli
i mysle, ze trzeba to wyraznie powiedziec.

Chciatabym jeszcze dodac kilka stébw o problemie,
ktéry nowa podstawa programowa bardziej uwidocz-
nita — o braku odpowiednio przygotowanych nauczy-
cieli informatyki, szczeg6lnie tych, ktérzy dobrze
sobie radzg z algorytmika i programowaniem.

Na wyzszych uczelniach brakuje kierunkow infor-
matyki nauczycielskiej. Jedyne jakie znam, to

studia | stopnia na Uniwersytecie Adama Mickiewicza
w Poznaniu, ktére na kierunku ,Nauczanie matema-
tyki i informatyki” ksztatca przysztych nauczycieli tych
dwdch przedmiotéw szkolnych. Na innych uczelniach
takich kierunkéw brak.

Nauczycielami informatyki sa zazwyczaj osoby z r6z-
nych specjalnosci, ktére zostaty przygotowane na
studiach podyplomowych, a to moim zdaniem, jest nie-
stety czesto niewystarczajgce. Tym bardziej, ze jest
to dziedzina, ktéra zmienia sie bardzo dynamicznie
i wymaga ciggtego doksztatcania i doskonalenia.

Oczywiscie pracowatam z wieloma nauczycielami
petnymi pasji, a pomysty, ktére im prezentowatam
zaraz przektadali na konkretne dziatania u siebie
w szkole, ale tez pracowatam z takimi, ktérzy przy-
chodzili na szkolenie bez entuzjazmu i jestem przeko-
nana, ze z zadnego z tych pomystow nie skorzystali.

GG: Jak wyglada wykorzystanie nowoczesnych techno-
logii w szkotach, z ktérymi wspétpracuje Swietokrzyskie
Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach?

Anna Trawka: Réwniez bardzo r6znie. Sg placowki,
ktore biora udziat w wielu projektach, ich kadra bar-
dzo aktywnie uczestniczy w r6znego rodzaju formach
doskonalenia, ale rowniez i takie, ktére nie sg zainte-
resowane prezentowang oferta, nie korzystajg wcale
lub bardzo rzadko ze wsparcia. W duzej mierze zalezy
to, jak juz wspominatam, od podejscia dyrekciji.

Aktualnie najwiekszag popularnoscia cieszg sie szko-
lenia prowadzone w formie zdalnej, chociaz moim
zdaniem ich efektywno$¢ jest znacznie mniejsza,
niz stacjonarnych warsztatbw w pracowni kompute-
rowej. Jednak majac na uwadze, ze odlegtosé wielu
szkot od Centrum jest znaczna, udziat ich nauczycieli
w szkoleniach stacjonarnych organizowanych w tygo-
dniu jest praktycznie niemozliwy. W takiej sytuacji
pozostaje forma zdalna lub mieszana.

Oczywiscie niektérych szkolen, jak chociazby doty-
czacych ekranéw multimedialnych, robotéw czy oku-
larébw VR, nie da sie przeprowadzi¢ w formie zdalnej.

GG: Ktére zagadnienia, dziatania uwaza Pani za klu-
czowe dla powodzenia procesdow zwigzanych z cyfryzacja
edukac;ji?

Anna Trawka: Od ponad 20 lat staram sie na wiele
sposobéw sygnalizowac konieczno$¢ wsparcia szkot
w stosowaniu srodkéw i narzedzi informatycznych.

Szkoly na przestrzeni lat zgromadzity wiele r6znorod-
nych srodkéw dydaktycznych, kupowanych z r6znych
zrodet lub otrzymanych w ramach réznych projektéw.
Dzieki takim programom jak Laboratoria Przysziosci,
Aktywna Tablica, srodkom unijnym z Regionalnych
Programéw Operacyjnych, Programu Operacyjnego
Polska Cyfrowa, w szkotach i placéwkach oswia-
towych jest wiecej monitoréw interaktywnych, dru-
karek 3D, robotéw, okularéw VR i innych pomocy
dydaktycznych. Niewatpliwie pandemia przyczynita
sie takze do zwiekszenia liczby sprzetu komputero-
wego dostepnego dla ucznidéw. Funkcjonuja rézne
systemy wspierajgce zarzgdzanie szkolg, dziennik
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elektroniczny czy platformy edukacyjne do nauczania
zdalnego.

Dlatego bardzo wazne jest powotanie szkolnych
koordynatorow cyfrowej edukacji oraz admi-
nistratoréw IT. Przy czym nie chodzi tylko o kwe-
stie techniczne, ale réwniez o pomoc merytoryczng
nauczycielom ré6znych przedmiotow, tu i teraz.

Za kluczowe dla powodzenia procesdw zwigzanych
z cyfryzacjg edukacji uwazam réwniez merytoryczne
i metodyczne przygotowanie nauczycieli do prowa-
dzenia zaje¢ z informatyki.

GG: Jak unikaé btedéw wyciagajac wnioski z dotychczaso-
wych doswiadczen realizatoréw edukaciji informatycznej?

Anna Trawka: Moim zdaniem konieczna jest praca
z dyrektorami szkét. Poprzez prezentacje spraw-
dzonych modelowych rozwigzan wdrozonych we
wzorcowych szkotach i placéwkach oswiatowych,
nalezy wskazywac¢ na korzysci, jakie moga wynik-
na¢ z dobrego przygotowania i konsekwentnej reali-
zacji planu rozwoju cyfryzacji edukacji, odpowiednio
dostosowanego do danej placéwki.

Jezeli chcemy odpowiedzie¢ na pytanie, jak unikng¢
btedéw dotychczasowych realizatoréw edukaciji infor-
matycznej, to trzeba zacza¢ od pracy z dyrektorami.

GG: 0d 1989 roku, czyli od momentu powotania placowki,
az do 2024 roku pracowata Pani w Swietokrzyskim Centrum
Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach, poczatkowo na
stanowisku doradcy metodycznego, a nastepnie konsul-
tanta. W miedzyczasie kierowata Pani Pracownia Edukacii
Informatycznej i Multimedialnej, koordynowata wiele projek-
téw z zakresu technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Przy okazji warto wspomnieé, ze Swietokrzyskie Centrum
Doskonalenia Nauczycieli jest akredytowang publiczng
placowka, zapewniajagcag wszechstronne i profesjonalne
wspomaganie nauczycieli oraz dyrektoréw szkét i placo-
wek oswiatowych. Organizuje i prowadzi réznorodne formy
doskonalenia, ktére sa oparte na najnowszych badaniach
i innowacyjnych metodykach nauczania. Od wielu lat reali-
zuje takze projekty finansowane z funduszy europejskich.

Oferta Centrum kierowana jest do wszystkich nauczy-
cieli, chciatabym jednak porozmawia¢ o nauczycielach
informatyki.

Praca nauczyciela informatyki w szkole to dzisiaj praw-
dziwe wyzwanie. W odrdznieniu od innych przedmiotow,
ktore bazuja na stabilnym zestawie podrecznikéw i progra-
mow, nauczanie informatyki wymaga ciggtego aktualizowa-
nia wiedzy, umiejetnosci oraz zasobdow technicznych.

Technologie przysztosci - takie jak sztuczna inteligencja,
uczenie maszynowe, wirtualna rzeczywisto$¢, rozszerzona
rzeczywisto$¢ czy internet rzeczy - zmieniajg edukacje
na naszych oczach, czy tego chcemy, czy tez nie. Wraz
z postepem technologicznym oraz pojawianiem sie nowa-
torskich rozwigzan w dziedzinie informatyki, konieczne jest
dostosowywanie tresci nauczania do stale zmieniajacej sie
rzeczywisto$ci. Nauczyciele informatyki musza wiec na
biezaco $ledzi¢ te postepy, by mdc ksztalci¢ dzieci i mio-
dziez, ktére poradza sobie z codziennymi wyzwaniami.

Jak wspieraé¢ nauczycieli w ich rozwoju zawodowym, aby
mogli temu podotaé, szczegdlnie w obszarze szeroko rozu-
mianego cyberbezpieczenstwa?

Jak powinno wygladaé ksztatcenie przysztych i doskonale-
nie obecnych nauczycieli informatyki, aby nauczanie tego
przedmiotu bylo efektywne i nauczyciel mégt realizowaé
zadania zaréwno dydaktyczne, jak i wychowawcze?

Anna Trawka: To prawda. Z wymienionych powo-
doéw przygotowanie nauczycieli do realizacji pod-
stawy programowej informatyki to duze wyzwanie.
Wspomniatam juz o tym, ale ponownie przypomne,
ze znaczny procent nauczycieli uczacych informatyki
to nauczyciele innych przedmiotéw, ktérzy ukonczyli
rézne studia podyplomowe, nadajgce im uprawnienia
do nauczania informatyki.

W szczegdllnosci mam na mysli wynikajace z tego
powodu problemy zwiazane z nauka programowa-
nia, ktére na pewno nie jest umiejetnoscia prosta.
Szczegolnie wtedy, kiedy zamiast korzysta¢ z goto-
wych algorytmow, nalezy przedstawi¢ wilasne roz-
wigzanie informatyczne, utozyé i zaprogramowac
zZwigzany z nim algorytm.

Baza dla programowania jest matematyka. Brak jej
znajomosci stanowi powazng trudnos¢, kiedy pojawia
sie potrzeba rozwigzania jakiego$, nawet prostego
problemu matematycznego, np. obliczenia pierwiast-
kéw réwnania kwadratowego.

Jak juz zostato wielokrotnie powiedziane, technolo-
gia informacyjna, informatyka bardzo dynamicznie
zmieniajg sie i wymagajg cigglego doskonalenia.
Wprawdzie w internecie dostepnych jest wiele zro-
det mogacych stanowi¢ inspiracje dla nauczyciela,
bogactwo réznego rodzaju kurséw, samouczkow, ale
nie wszyscy moga czy tez potrafig z nich korzystac.
Moze to wynika¢ z braku czasu albo zniechecenia
napotkanymi trudnosciami. Po raz kolejny pojawia
uzasadnienie dla zatrudnienia szkolnego koordyna-
tora cyfrowej edukaciji.

Moim zdaniem konieczne jest wzmocnienie systemu
doskonalenia dla nauczycieli, ktérzy juz pracujg
w szkotach. Pojawia sie tylko pytanie, jak to zrobic¢?

Moze rozwigzaniem byloby funkcjonowanie we
wszystkich wojewddztwach takich placéwek, jak war-
szawski OEIiZK, ktory specjalizuje sie w zakresie
edukaciji informatycznej i zastosowan komputeréw.
Méwigc szczerze, bardzo zazdroszcze nauczycielom
wojewodztwa mazowieckiego, ze maja taki Osrodek
i dostep do kilkudziesieciu wysoko wykwalifikowa-
nych nauczycieli konsultantéw i specjalistow mery-
torycznych, ktérzy w swojej pracy taczg informatyke
i r6zne inne specjalnosci.

W moim Centrum tg tematyka w przeciggu ostatnich
lat zajmowalo sie od 2 do 4 os6b. Aktualnie placéwka
zatrudnia tylko 3 konsultantéw ds. informatyki na 2,5
etatu, brak jest doradcy metodycznego. To zdecy-
dowanie za mato. My$le, ze podobnie jest w innych
placowkach doskonalenia nauczycieli w Polsce,
moze z wyjatkiem £ddzkiego Centrum Doskonalenia
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Nauczycieli i Ksztatcenia Praktycznego, gdzie row-
niez jest wiekszy zespot konsultantéw ds. informatyki.

Oczywiscie ogromnym problemem jest takze ksztal-
cenie nauczycieli informatyki. Uczelnie, oprocz
wspomnianego juz wczesniej UAM w Poznaniu, nie
ksztatlcg nauczycieli informatyki na studiach licen-
cjackich czy magisterskich.

Dla mnie duzym zaskoczeniem jest to, ze w wielu
uczelniach w ogo6le zniknely specjalnosci nauczyciel-
skie. Zapewne nie chodzi tylko o brak oferty ze strony
wyzszych uczelni, ale takze o brak chetnych do stu-
diowania na takich kierunkach.

Sklada sie nato zapewne wiele przyczyn. Niewatpliwie
jedna z nich jest wieloletnia, negatywna kampania
mediéw, ktéra spowodowata, ze zawdd nauczyciela
nie cieszy sie zbyt duzym prestizem, co takze zwig-
zane jest z oferowanym poziomem wynagrodzen.

Moim zdaniem ksztalcenie i doskonalenie nauczycieli
to powazny problem, ktory wymaga pilnych dziatan
rzadu, samorzadéw oraz Srodowiska naukowego.

Dobrze przygotowany nauczyciel, to baza dla dobrej
edukacji, ktora jest podstawg dla nowoczesnego
spoteczenstwa. Bez tego nie osiggniemy jako spo-
teczenstwo spektakularnych efektéw. Mam nadzieje,
Ze zostanie wypracowana strategia, majgca na celu
rozwigzanie probleméw zwigzanych z zapewnieniem
odpowiednio przygotowanej kadry, chociaz mam
Swiadomos¢, ze bedzie to diugotrwaly proces.

Mysle tez, ze media powinny réwniez pomo6c w roz-
wigzaniu problemu z kadrg pedagogiczng. Marzy mi
sie, aby w mediach pojawily sie kampanie promu-
jace dobrych nauczycieli, przedstawiajgce edukacje
w szkotach jako wartos¢ dla naszego zycia i cos,
co bardzo mocno nas ksztattuje. Mamy wielu Swiet-
nych nauczycieli i wiele bardzo dobrze pracujgcych
szkot. Whasnie o nich powinno sie moéwic i pisac,
a nie o przystowiowych ,czarnych owcach”, bo takie
zdarzajg sie w kazdym s$rodowisku. Oczywiscie
trzeba reagowac, ale mam wrazenie, ze negatywne
informacje o edukacji dominujg w przekazie medial-
nym. Z calg pewnosciag takie podejscie nie zacheci
absolwentéw szkét ponadpodstawowych do wyboru
zawodu nauczyciela.

Chciatabym doda¢, ze Rada ds. Informatyzacji
Edukacji, oprécz wymienionych wczes$niej zagad-
nien, pracuje takze nad rekomendacjami dotyczgcymi
ksztatcenia i doskonalenia nauczycieli informatyki.

GG: Czy wypracowata Pani jakies wtasne, skuteczne spo-
soby pracy z nauczycielami?

Anna Trawka: Przez lata swojej aktywnos$ci zawodowe;j
bytam Swiadkiem wielu zmian w technologiach infor-
macyjno-komunikacyjnych, ktére miaty wptyw na roz-
woj szkolnej informatyki.

Obserwowatam, jak kolejne generacje komputeréw
Timex, Junior czy PC, stawaty sie normalnym narze-
dziem pracy i zabawy, a pisanie programéw prze-
stawato by¢ wyjagtkowg umiejetnoscig nielicznych
wtajemniczonych.

Pojawiaty sie nowinki technologiczne, ktére byty
wdrazane takze do edukacji: tablice interaktywne,
drukarki 3D, okulary VR, monitory multimedialne czy
réznego rodzaju roboty edukacyjne.

Obserwowatam dtugo trwajgce dyskusje, czy internet
to bardziej szansa czy zagrozenie. Teraz podobna
dyskusja toczy sie wokét sztucznej inteligencji. Nowe
rozwigzania zawsze przynosza co$ dobrego i co$
ztego. Moim zdaniem trzeba uczy¢, jak wykorzysty-
wal zalety nowoczesnych rozwigzan technologicz-
nych oraz jak unika¢ ztych stron tych ,nowinek”.

Staratam sie na biezgco $ledzi¢ wszystkie nowosci
i wybierac te, ktére mozna bytoby wykorzysta¢ w pro-
cesie edukacyjnym. Nastepnie przygotowywatam
szkolenia tak, aby w praktyczny sposéb pokazac,
jak dane rozwigzanie mozna zastosowaé na lek-
cji. Zalezalo mi na tym, aby nauczyciele wracali do
szkoty z konkretnymi przyktadami, pomystami, pro-
jektami éwiczen i zadan.

Czasami przynosito to nieoczekiwane korzysci.
Chce tutaj powiedzie¢ o projekcie ,Swietokrzyska
Akademia Miodych Informatykow — SAMI”, ktéra
poczatkowo byta ukierunkowana na informatyke
i programowanie. Kiedy pojawity sie rozwigzania
Office 365 i zobaczytam, jakie sa mozliwosci tego
srodowiska, to w kolejnych edycjach projekt zostat
rozszerzony o wdrozenie tej platformy w szkotach.

W momencie, gdy pojawita sie pandemia, ponad
80 szkot uczestniczacych w projekcie SAMI bez
wigkszych probleméw przeszio na nauczanie zdalne
z wykorzystaniem Teamsow.

GG: Nazwali$my to w Osrodku ,wartoscia dodang”, czyli
taka korzy$cig dydaktyczna, ktérg mozna osiggnaé poprzez
wlasciwie zastosowane narzedzi i S$rodkéw technolo-
gii cyfrowych, tak jak w powyzszym przyktadzie lub np.
poprzez uzycie aplikacji, ktére utatwia zrozumienie trud-
nych tresci w danej lekcji.

Anna Trawka: Postuze sie takg przenos$nia. Technologia
informacyjna to taki pociag, ktéry jedzie w strone
przysztosci i jedzie coraz szybciej. Oczywiscie mozna
ciggle negowac potrzebe korzystania z nowych tech-
nologii i pozostaé na peronie. Moim zdaniem taka
decyzja to pierwszy krok do cyfrowego wykluczenia.

Mimo swojego wieku ja ciggle chce by¢ w tym
pociagu i staratam sie przekonywac¢ nauczycieli, ze
warto do niego wsigs¢. Mam nadzieje, ze moje argu-
menty byly skuteczne, skoro chetnych na szkolenia
nie brakowato.

Opierajac sie na tej samej przenosni mozna powie-
dzie¢, ze szkolenie to dopiero poczatek drogi, to taki
drogowskaz, ktéry pokazuje, w kt6rag strone warto sie
udac.

Potem konieczna jest samodzielna praca, trzeba
usig$¢ z danym narzedziem informatycznym, jeszcze
doktadniej go poznaé, wybra¢ pomysty, ktore poja-
wily sie podczas zaje¢ czy odszukaé nowe w interne-
cie i przemysleé, jak je zastosowac¢ w swojej klasie.
Przygotowanie zajeé, aby poprowadzi¢ je inaczej niz
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tradycyjnie, naprawde wymaga duzo pracy i czasu.
To moze stanowi¢ powazna trudnos¢ dla nauczyciela.

Na koniec taka uwaga. W innych instytucjach szko-
lenia pracownikéw odbywajg sie w godzinach pracy.
Jesli nauczyciel chce uczestniczy¢ w szkoleniu, to na
0ogét odbywa sie to po kilkugodzinnych zajeciach
w szkole. Moze warto wroci¢ do koncepcji szko-
lert z oderwaniem od zaje¢ szkolnych. Z wczes$niej-
szych doswiadczen wiemy, ze ich skutecznos¢ byta
naprawde bardzo duza.

GG: Rada, o ktérej juz wspominatam, przedstawita propo-
zycje podstawy programowej, wprowadzajaca w szkole
nauke algorytmiki i programowania od najmiodszych lat.
Nowy program nauczania informatyki oparty o podstawe
z 2017 roku szkoly realizujg juz 6smy rok.

Pracujgc w Swietokrzyskim Centrum Doskonalenia
Nauczycieli byta Pani zaangazowana w wiele projektéw
dotyczacych nauczania programowania. Miedzy innymi
koordynowata Pani realizacje zadan ,Swietokrzyskiej
Akademii Mtodych Informatykéw” oraz zwigzanych
z Akademia kolejnych edycji konkursu informatycznego
»Z Panem Scratchem za pan brat”.

Wielokrotnie w swoich wypowiedziach podkreslata Pani,
ze umiejetnos¢ programowania wpisuje sie w kazdy ele-
ment zycia dziecka i moze by¢ wykorzystywana w réznych
dziedzinach edukacji. — Chodzi o to, by dziecko nauczyto
sie logicznie skfada¢ wiedze w calosc, niezaleznie od tego,
czy przygotowuje prace z biologii, geografii, chemii, historii,
czegokolwiek innego. Zeby potrafifo w uporzadkowanych
krokach zapisac, co ma zrobic, aby uzyskac okreslony efekt.

Jakie byly gtéwne cele ,Swietokrzyskiej Akademii Mtodych
Informatykéw”, jakie dziatania obejmowat ten projekt? Do
kogo skierowana byta oferta? Czy realizacja projektu przy-

niosta oczekiwane efekty?

Anna Trawka: ,Swietokrzyska Akademia Miodych
Informatykow” to projekt, ktérego pierwsza edycja

odbyta sie w 2016 roku. Gtéwnym celem tej inicjatywy
byto upowszechnienie nauki programowania w szko-
tach wojewdédztwa Swietokrzyskiego i zwiekszenie
zainteresowania ucznidw programowaniem. Wtedy
jeszcze nie obowigzywata nowa podstawa progra-
mowa, ale byt prowadzony jej pilotaz, wiedzieliSmy
zatem, w jakim kierunku idg zmiany.

Celem Akademii bylo takze rozwijanie umiejetnosci
korzystania z technologii informacyjno-komunikacyj-
nych, w szczegdlnosci z uwzglednieniem narzedzi
dostepnych w chmurze internetowej. Do Akademii
szkota zgtaszala sie poprzez specjalny formularz,
zapisujgc jednoczesnie nauczycieli na szkolenia.

W ramach projektu organizowane byly konferencje,
szkolenia dla nauczycieli wprowadzajgce do progra-
mowania, warsztaty dla uczniéw gimnazjum na temat
programowania robotéw Lego Mindstorms, ktére
odbywalty sie w szkotach. Dla uczniéw szkét podsta-
wowych przeprowadzonych zostato pie¢ edycji kon-
kursu ,Ze Scratchem za pan brat”.

Konkurs poprzedzony byt szkoleniami dla nauczy-
cieli w zakresie programowania w srodowisku
Scratch, szczegllnym zainteresowaniem cieszyty
sie one wsréd nauczycieli edukacji wczesnoszkol-
nej. Proponowalismy réwniez kursy programowania
w jezyku C++ lub Python, ale ku naszemu zdziwieniu
byto zdecydowanie mniej chetnych.

Konkurs prowadzony byt z podzialem na kategorie
wiekowe i polegatl na przygotowaniu przez uczniéw
w Scratchu konkretnej pracy, prezentacji lub gry mul-
timedialnej na podany przez nas temat. StaraliSmy
sie, aby tematy przewodnie byly interesujace, nawig-
zywaly do aktualnych zdarzen, dotyczyly ciekawych
0s6b, byly zwigzane ze Srodowiskiem Ilub histo-
rig wojewoddztwa Swietokrzyskiego. Aby uczniowie
oprécz umiejetnosci programowania, mogli nauczy¢
sie czegos jeszcze.

W cyfrowej szkole
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Uczniowie wykonywali swoje prace pod kierunkiem
nauczyciela, a nastepnie prezentowali je przed komi-
sjg. Zadaniem komisji byta ocena pracy, ale takze
zorientowanie sie poprzez zadawanie pytan, na ile
praca byla wykonana samodzielnie. Przyznam, ze
wiele prac byto na takim poziomie, tak staranie wyko-
nanych, ze przekroczylo to nasze oczekiwania.

GG: Jest to zgodne z pierwszg wielka ideg skutecznego
uczenia sie¢ wedlug Seymoura Paperta, ktdra jest ,ucze-
nie sie przez tworzenie”. Uczymy sie lepiej, gdy uczenie
sie jest elementem uprawiania (przezywania) czegos, co
nas naprawde interesuje. Uczymy sie najskuteczniej, gdy
mozemy wykorzystacé to, czego sie nauczylismy, do zaspo-
kojenia jakich$ aktualnych potrzeb lub pragnien.

Anna Trawka: Wspominatam poprzednio, ze w kolej-
nych edycjach nasze dziatania byly rozszerzone
o wdrozenie platformy Office 365. Szkoly wskazy-
waly administratora, ktory przechodzit szkolenie
w naszym Centrum. Jego zadaniem byto uruchomie-
nie tenantu i zalozenie kont dla nauczycieli. Jest to
kolejny przykiad, jak bardzo do tych prac przydatby
sie koordynator.

Konieczny byt réwniez udziat w szkoleniu kogo$
z dyrekgciji, aby osoba decyzyjna mogta pozna¢ moz-
liwosci platformy i zidentyfikowa¢ szkolne problemy,
ktére mozna dzieki niej rozwigzac.

GG: Czy z Waszych obserwacji, dotyczacych wszystkich
ucznidow, nie tylko tych zainteresowanych programowa-
niem, nie okazalo sie, ze dla wielu jest ono zbyt trudne?

Anna Trawka: Na pewno tak, podobnie jak na przyktad
matematyka czy fizyka jest trudna dla wielu uczniéw.
Ale czy to znaczy, ze mamy nie uczy¢ tych przedmio-
tébw? Moim zdaniem kazdy uczen powinien wiedziec,
na czym polega programowanie. A rolg nauczy-
ciela jest takie przygotowanie zadan dla ucznibw,
aby kazdy z nich, i ten mocniejszy, i ten stabszy,
miat satysfakcje z rozwigzania zadanego problemu.
Niektdrzy uczniowie zostang na poczatku tej drogi,
inni wejda, na szczyt.

Podobnie jak w wielu innych dziedzinach, informa-
tyka wymaga pewnych predyspozycji. Bez nich moze
by¢ faktycznie trudno. Ale przeciez rolg szkoly jest
réwniez odkrywanie zdolnosci uczniéw. Uczestniczgc
w zajeciach programowania majg szanse na spraw-
dzenie, czy ten ciggle jeszcze popularny kierunek jest
dla nich.

GG: Czy z Pani perspektywy mozemy juz dzisiaj powiedzie¢,
ze wspotczesnie nauka programowania jest kluczem do
przysztych sukceséw mtodych ludzi?

Anna Trawka: Zyjemy w cyfrowym $wiecie — otaczajg
nas urzadzenia mobilne, internet rzeczy, aplikacje,
sztuczna inteligencja i automatyzacja. Postugujemy
sie na co dzien urzadzeniami, ktére nie powstatyby
bez programistéw. Znajomos$¢ podstaw programo-
wania, umiejetno$¢ logicznego i algorytmicznego
myslenia pomagaja nam lepiej zrozumieé, jak dzia-
tajg te nowoczesne urzgdzenia, utatwiajg nadgzanie
za nowymi technologiami. Umiejetnos¢ analitycznego
podejscia do probleméw, dzielenia ich na mniejsze

czedci i znajdowania efektywnych rozwigzan przy-
datna jest w kazdej dziedzinie zycia.

Wspoiczesne projekty programistyczne czesto wyma-
gaja pracy w zespotach. Programujgc uczniowie uczg
sie wspotpracy, dzielenia zadan i wzajemnej pomocy.

Programowanie daje uczniom narzedzia do tworze-
nia wilasnych projektow, aplikacji i gier. To rozwija
kreatywno$¢ i pokazuje, ze moga by¢ nie tylko uzyt-
kownikami technologii, ale takze jej tworcami.

Programowanie wzmacnia zdolnosci matematyczne
uczniéw poprzez prace z algorytmami, zmiennymi
i analizg danych, co moze im pomdc w nauce przed-
miotéw Scistych, takich jak matematyka, nauki przy-
rodnicze, fizyka czy chemia.

Programowanie, oprocz bycia cenng umiejetnoscig
XXI wieku, pomaga rozwija¢ cechy charakteru, takie
jak: wytrwatosé, cierpliwosé, dociekliwose.

Nie kazdy miody cziowiek zostanie programista,
ale kompetencje cyfrowe, umiejetnos¢ logicznego
myslenia, kreatywnos¢, zdolnos¢ adaptacji, beda nie-
zbedne w wielu zawodach przysziosci. Nawet jezeli
kto$ wybierze inng Sciezke kariery, znajomos¢ pod-
staw programowania moze da¢ mu duzag przewage
na rynku pracy. Uwazam, ze to jeden z kluczowych
elementéw sukcesu mtodych ludzi w przysziosci.

GG: W 2024 roku po raz szdsty minister edukacji ogtosit
prognoze zapotrzebowania na pracownikow w zawodach
szkolnictwa branzowego na krajowym i wojewddzkim
rynku pracy. Prognoza krajowa zawiera alfabetyczny wykaz
34 zawodéw, dla ktérych, ze wzgledu na znaczenie dla roz-
woju pafistwa, jest prognozowane szczegdlne zapotrzebo-
wanie na rynku pracy.

Przyktadowo w wykazie zawodéw dla wojewddztwa mazo-
wieckiego w czotdéwce znajdujg sie programisci i specjali-
§ci w zakresie: automatyki, elektromobilno$ci, elektroniki
i informatyki medycznej, informatyki, mechatroniki, robo-
tyki, tyfloinformatyki. Tyfloinformatyk to specjalista
z zakresu technologii wspomagajacych - dziedziny infor-
matyki, pozwalajacej osobom niewidomym i stabowi-
dzacym na korzystanie z komputera, palmtopa, telefonu
komérkowego. Na pewno do wykonywania tych zawodéw
niezbedna jest umiejetno$é programowania, oczywiscie
w réznym zakresie.

Anna Trawka: To jeszcze jeden argument, ze z nauki
programowania nie mozna rezygnowac.

GG: Tymczasem z badan, za ktérymi stoja wspomniana
juz Aleksandra Przegalifiska, socjolozka Monika Sorita
z Akademii L. Kozmiriskiego oraz kognitywista Jacek Marika
wynika, ze mlodziez nie chce programowa¢. Traktuje kodo-
wanie jako przykry obowigzek i raczej ,zmudne zajecie”,
ktore ,przyttacza”. Niektorzy dodawali nawet, ze istnieje
presja nauki programowania, ale nie ma jasnego wyttuma-
czenia, po co. Jaka moze by¢ tego przyczyna? Czy spotkata
sie Pani z takimi opiniami?

Anna Trawka: Jak juz wspomniatam wczes$niej, pro-
gramowanie wymaga od osoby, ktéra chce sie tym
zaja¢, pewnych predyspozycji i cech: umiejetnosci
analizowania probleméw, dzielenia ich na mniejsze
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czesci i szukania logicznych zaleznosci, cierpliwosci
i wytrwatosci — btedy, a wtasciwie ich wyszukiwanie
i usuwanie, tez sa nieodtgczna czescig programowa-
nia, umiejetnosci kreatywnego myslenia i szukania
alternatywnych rozwigzan. Potrzebna jest umiejet-
nos¢ uczenia sie i adaptacji, gdyz technologia rozwija
sie bardzo szybko i trzeba by¢ gotowym na zmiany.
Programowanie wymaga precyzji. Dbato$¢ o szcze-
goly, starannos¢ i doktadnosé, to klucze do pisania
poprawnych i efektywnych programow.

Oczekiwana jest umiejetnos¢ pracy zespotowej
i komunikacji, organizacji pracy i samodyscyplina,
gdyz wielu programistéw pracuje zdalnie lub reali-
zuje whasne projekty, co wymaga dobrego zarzgdza-
nia czasem. Duzo tych umiejetnosci niezbednych
dla programisty. Wiekszo$¢ z nich mozna rozwija¢
poprzez praktyke, doswiadczenie i odpowiednie
podejscie. Nawet jesli ktos nie ma naturalnych zdol-
nosci matematycznych czy analitycznych, moze stac¢
sie dobrym programista, jesli bedzie systematycznie
¢wiczyt i rozwijat swoje umiejetnosci. Jednak jest to
trudne i faktycznie nie wszyscy sg w stanie wyksztal-
ci¢ u siebie wymienione wyzej cechy.

GG: Jen-Hsun Huang, wspétzatozyciel i prezes firmy Nvidia
Corporation, jednego z najwiekszych przedsiebiorstw
w branzy pétprzewodnikowej sugeruje, ze mtode pokolenie
nie powinno juz uczy¢ sie kodowania. Wedtug jego prognoz
zawod programisty wkrotce moze zostaé w petni zastgpiony
przez sztuczng inteligencje (SI). Choé trudno jest jedno-
znacznie przewidzieé, czy te przypuszczenia sie sprawdza,
czy sztuczna inteligencja skutecznie zwolni programistow
z kodowania algorytméw, nie ulega watpliwosci, ze rozwéj
Sl znaczaco zmieni sposéb tworzenia kodu.

Czy zatem w dobie sztucznej inteligencji warto uczyé pro-
gramowania, zwlaszcza tekstowego? Moze lepiej zaintere-
sowaé sie metodami projektowania low-code lub no-code,
z wykorzystaniem intuicyjnych narzedzi do przeciggania
i upuszczania, ktére zmniejszaja lub eliminujg potrzebe
pisania kodu?

Anna Trawka: Moim zdaniem warto uczy¢ programowa-
nia — zwlaszcza tekstowego — nawet w dobie sztucz-
nej inteligencji (Al). Mimo ze sztuczna inteligencja
potrafi generowac kod i automatyzowac wiele proce-
séw, nauka programowania nadal jest kluczowa.

Sztuczna inteligencja nie dziata w prozni — jest
oparta na algorytmach, strukturach danych i kodzie.
Zrozumienie programowania pozwala lepiej rozu-
miec, jak dziata Al i jak mozna jg skutecznie wykorzy-
stywag, krytycznie ocenia¢ wyniki generowane przez
sztuczng inteligencje i rozpoznawac jej ograniczenia,;
tworzy¢ i modyfikowa¢ modele Al, a nie tylko by¢ ich
biernym uzytkownikiem.

Nawet jesli Al moze generowac kod, to nadal potrze-
buje precyzyjnych instrukcji i dobrze okreslonych
probleméw do rozwigzania. Kod generowany przez
sztuczng inteligencje nie zawsze jest tez poprawny
— czesto zawiera btedy lub nieoptymalne rozwigza-
nia. Programisci muszg umiec¢ analizowac, poprawia¢
i optymalizowac taki kod.

Sztuczna inteligencja nie zastgpi tez kreatywnosci
i innowacyjnego myslenia. Programisci mogg wyko-
rzystywa¢ Al jako narzedzie wspomagajace, ale
nadal musza mysle¢ analitycznie i projektowac¢ nowe
rozwigzania.

Czy Al sprawia, ze programowanie staje sie zbedne?
Moim zdaniem nie. Sztuczna inteligencja nie eli-
minuje potrzeby programowania — zmienia tylko
sposob, w jaki sie go uzywa. Umiejetnos¢ programo-
wania nadal jest kluczowa, zwlaszcza jesli chcemy
efektywnie korzysta¢ ze sztucznej inteligencji, rozu-
mie€ jej dziatanie i tworzy¢ nowe technologie. Osoby,
ktore potrafig programowac, beda potrafity nie tylko
wykorzystywac Al, ale takze jg rozwijac i kontrolowac.

GG: Paradoksalnie, mimo deklarowanej niecheci do nauki
programowania, zainteresowanie taka wiedza jest coraz
wigksze. Sie¢ szkét IT Giganci Programowania podaje,
ze juz jeden na pieciu uczniéw w Polsce uczy sie progra-
mowacé. Az 75% rodzicow uwaza, ze to umiejetno$é réw-
nie wazna, co znajomos¢ jezyka angielskiego. To dlatego
liczne szkoty programowania przezywaja oblezenie. Zatem
jesli nie wynika to z pasji, to z rozsadku.

Jak juz wspomnieli$my nauczyciele w dzisiejszych czasach
stajg przed wyjatkowymi wyzwaniami. Wielu z nas poszu-
kuje odpowiedzi na pytania: Jak uczy¢ w cyfrowym $wie-
cie?, Jak wykorzysta¢ gigantyczny potencjat drzemiacy
w nowych technologiach?

Swietokrzyskie Centrum  Doskonalenia  Nauczycieli
w Kielcach wychodzi naprzeciw tym potrzebom, zapewnia-
jac wszechstronne i profesjonalne wspomaganie srodowi-
ska oswiatowego poprzez réznorodne formy doskonalenia
zawodowego.

Centrum realizuje wiele ciekawych projektéw edukacyjnych,
w ktorych indywidualne podejscie do nauczyciela spotyka
sie z nowoczesnymi narzedziami, pomagajacymi rozwijaé
umiejetnosci dydaktyczne i wychowawcze. Sposréd wielu
mozna przywotaé chociazby takie projekty, jak ,STEAM-owa
Szkota”, ,Digital Academy in teaching practice for a seam-
less transition from preservice to in-service” czy ,Klub
Mtodego Odkrywcy".

Moja ciekawo$é¢ wzbudzit projekt realizowany w ramach
miedzynarodowej wspodlpracy, o intrygujacej nazwie
,CHOPIN - Nauka jezykéw w szkotach: Preferencyjnie
przez zanurzenie i dwujezycznos$¢”, tym bardziej, ze uczest-
niczacy w nim nauczyciele, aby rozwija¢ swoje umiejetno-
sci zawodowe, osobiste i cyfrowe, korzystaja z wirtualnej
rzeczywistosci.

Zalozenie i realizacje projektu przedstawiali Pafistwo pod-
czas XIX Konferencji ,Informatyka w Edukacji” w Toruniu

w referacie ,Bliskie spotkania w wirtualnej rzeczywistosci">.

Czym ten projekt rozni sie od innych projektow edukacyj-
nych? W jaki sposob wykorzystuje technologie wirtualnej
rzeczywistosci? Jakie cechy nadaja mu unikatowy charak-
ter wsrdd innych projektéw edukacyjnych? Kto i w jaki spo-
sob skorzystat lub bedzie mégt skorzystac¢ z efektow tego
projektu?

3 Tekst referatu dostepny jest pod adresem: https://tiny.pl/dkx7g4zf
[dostep: 7.01.2025]
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Anna Trawka: Projekt ,CHOPIN — language learning
in sCHOols: Preferably Immersive and biliNgual”,
to wynik wspétpracy Swietokrzyskiego Centrum
Doskonalenia Nauczycieli oraz firmy C.P.SERV
LIMITED z Cypru w ramach programu Erasmus.
Skierowany byt do nauczycieli zainteresowanych
wigczaniem cyfrowych technologii do nauczania
dwujezycznego na réznych poziomach edukacyj-
nych. Jego polska nazwa brzmi ,CHOPIN — Nauka
jezykéw w szkotach: Preferencyjnie przez zanurzenie
i dwujezycznos¢”.

Projekt wyrdzniat sie kilkoma istotnymi cechami,
ktére nadaly mu unikatowy charakter wsrdéd innych
projektow edukacyjnych. Przede wszystkim przez
wykorzystanie technologii wirtualnej rzeczywistosci
(VR) poprzez aplikacje na urzadzenia Oculus oraz
zastosowanie metody CLIL (Content and Language
Integrated Learning). Metoda CLIL oznacza zintegro-
wane ksztalcenie przedmiotowo—jezykowe, oparte
na jednoczesnym przekazywaniu tresci z dziedziny
nauczanych przedmiotéw i elementéw jezyka obcego.
Ta metoda zar6éwno pogtebia wiedze fachowa, jak
réwniez rozszerza kompetencje jezykowe.

W ramach projektu zostaly opracowane scenariusze
zaje¢, zgodne z zasadami dwujezycznej edukacji
i z metodg immersyjng. Immersja jezykowa — jest
to najbardziej naturalny sposéb nauki jezyka przez
przyswajanie go w zywej formie, bez zapamietywa-
nia pojedynczych stéwek czy struktur gramatycznych.
Polega na ,zanurzeniu” ucznia w $rodowisku, w kté-
rym dominuje dany jezyk, a najlepiej — rowniez kul-
tura z nim zwigzana.

Scenariusze zostaly przygotowane dla trzech pozio-
moéw edukacyjnych: dla edukacji wczesnoszkolnej,
szkoly podstawowej i szkoty ponadpodstawowej.
Obejmowaly réznorodne tematy zwigzane z Unig
Europejska. Scenariusze i aplikacja bedg udostep-
nione na stronie projektu.

W ramach nawigzanej wspoétpracy nauczyciele kon-
sultanci Centrum odpowiadali za przygotowanie
czesci metodycznej, skupiajac sie na dydaktyce
i metodyce CLIL. Instytucja partnerska, C.P.SERV
LIMITED w Limassol opracowata narzedzia w postaci
aplikacji VR, mozliwej do wykorzystania na okularach
Oculus.

Aplikacja ta dotyczyta wiedzy na temat krajow czton-
kowskich UE. Srodowisko wirtualne, w ktérym zapro-
jektowane zostaly aktywnosci, zlokalizowane zostato
w okolicach Parlamentu Europejskiego w Brukseli.
Na budynku umiejscowione zostaly flagi 27 krajow
czlonkowskich. Rozpoczynajgc swoja wirtualng przy-
gode uczniowie uruchamiali quiz dotyczacy kraju,
ktérego flage wskazali i odpowiadali na pojawiajgce
sie pytania. W przypadku btedu, oprécz prawidto-
wej odpowiedzi, uczniowie otrzymywali dodatkowe
informacje.

W ramach projektu ,CHOPIN” opracowatam sce-
nariusz lekcji informatyki dla uczniéw szkét ponad-
podstawowych ,Bliskie spotkania w wirtualnej
rzeczywistosci’. Zadanie dla ucznibw zostato

przygotowane w formie WebQuestu i udostepnione
przez aplikacije OneNote. W tym cyfrowym note-
sie znajduja sie réwniez przygotowane przeze mnie
screencasty (rowniez w jezyku angielskim) pokazu-
jace, jak tworzy¢ modele 3D za pomocg programu
TinkerCAD czy tez poruszac sie w wirtualnej galerii
wygenerowanej w aplikacji Spatial.

Zgodnie z zatozeniami metody WebQuest uczniowie
mieli za zadanie rozwigza¢ pewien problem. W tym
celu musieli znalez¢ w internecie potrzebne informa-
cje zwigzane z wybranym krajem Unii Europejskiej,
odpowiednio je przetworzy¢ i wykonaé prezentacje,
przygotowa¢ okreslony model 3D (kubka danego
kraju) oraz wystapienie w jezyku angielskim.

Pracujgc w zespotach 2 lub 3 osobowych uczniowie
przygotowywali prezentacje na temat wybranego
kraju wykorzystujac przygotowany szablon. Kazda
prezentacja przygotowana w jezyku angielskim
musiata spetnia¢ okreslone w szablonie warunki
i zawiera¢ doktadnie cztery slajdy: nazwe kraju oraz
flage; najwazniejsze dane, takie jak: stolica, ludnosg,
powierzchnia; odpowiedZ na pytanie, dlaczego ich
zdaniem warto odwiedzi¢ wybrany kraj oraz pre-
zentacje jednej, wybranej z tego kraju osoby wraz
Z uzasadnieniem.

W specjalnej aplikacji webowej Spatial.io nauczy-
ciel miat przygotowaé wirtualng galerie, a nastepnie
umiesci¢ w niej wszystkie prace wykonane przez
uczniow — prezentacje i modele 3D. Rowniez dla
nauczyciela przygotowane zostaty odpowiednie filmy
instruktazowe.

Wejscie do galerii w aplikacji Spatial.io umozliwiaty
okulary VR Oculus. Widok z okularéw wyswietlany
byt rowniez na duzym ekranie. Uczniowie mogli wejs¢
do wirtualnej przestrzeni takze na komputerach znaj-
dujacych sie w pracowni lub wykorzysta¢ do tego celu
smartfony. Wybrani z kazdej grupy prezenterzy oma-
wiali w jezyku angielskim swoje prace.

Projekt ,CHOPIN" faczac nowoczesne technolo-
gie z naukg jezykéw obcych w sposob innowacyjny
i angazujgcy pokazal, jak nauczyciele moga korzy-
sta¢ z cyfrowych technologii i wirtualnej rzeczywi-
stosci, aby rozwija¢ swoje umiejetnosci zawodowe,
osobiste i cyfrowe.

GG: Posiada Pani tytuly Microsoft Innovative Educator
Master Trainer oraz Microsoft Innovative Educator Expert
(MIEE). Zostata Pani wyrézniona tym prestizowym tytutem
takze na rok 2024/2025. Serdecznie gratuluje!

Microsoft Innovative Educator Experts to globalna inicja-
tywa skupiajaca spotecznos¢ najbardziej innowacyjnych
nauczycieli z catego $wiata, ktorej zadaniem jest wspdtedu-
kowanie sie ,nauczycieli przysztosci” i biezaca wymiana
doswiadczen.

W Polsce spotecznosé MIE Expert'éw w roku szkolnym
2023/2024 tworzyto ponad 300 oséb - dyrektoréw, nauczy-
cieli, treneréw, ale tez szkolnych administratoréw IT.

Jaka jest rola eksperta MIE? Czy mogtaby Pani opowie-
dzie¢, w jaki sposob zaangazuje sie Pani w dziatania spo-
tecznosci ekspertéw MIE?
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Anna Trawka: Program Microsoft Innovative
Educator Expert (MIEE) skierowany jest do
wszystkich, ktérzy maja wplyw na nauczanie
i uczenie sie i chca wprowadzaé pozytywne zmiany
w edukacji. Do programu moze dotgczy¢ kazdy,
kto stosuje w swojej pracy technologie Microsoft
oraz innowacyjne metody nauczania, potrafi dzieli¢
sie swojg wiedza i doswiadczeniem z innymi
nauczycielami i wspotpracownikami.

Jestem osoba, ktéra nieustannie uczy sie, rozwija,
poszukuje skutecznych metod nauczania, ale takze
od wielu lat wykorzystuje w codziennej pracy tech-
nologie Microsoft, dajace ogromne mozliwosci two-
rzenia wspoélnych zasobéw, prowadzenia projektéw
oraz gromadzenia wiedzy. Jednocze$nie sg proste
w obstudze i dostepne, mozna je wykorzysta¢ do
codziennych zadan, co jest wazne dla edukacyjnych
zastosowan.

Zdobyta wiedzg i doswiadczeniami dziele sie z innymi.
W ostatnich latach przeprowadzitam bardzo wiele
szkolen zwigzanych z wykorzystaniem technologii
Microsoft, w tym ustugi Office 365 i aplikacji Teams,
w zwigzku z wdrozeniem platformy w kieleckich
szkotach.

Dlatego zainteresowatam sie tym programem.

Procedura zgtaszania swojej kandydatury do MIEE
jest dos¢ wymagajaca. Po pierwsze trzeba na plat-
formie Learn utworzy¢ swoj profil i przejs¢ cztery
Sciezki szkoleniowe dla nauczycieli, dotyczace mie-
dzy innymi samego programu, wykorzystania aplika-
cji Microsoft w dowolnym $rodowisku edukacyjnym,
projektowania edukacyjnego w XXI wieku i sztucznej
inteligencji.

Trzeba miec tez za sobg dziatania, polegajace na
dzieleniu sie swojg wiedza i doswiadczeniem z dyrek-
torami i nauczycielami szkét i placéwek oswiatowych
oraz je zaprezentowac. Nalezy podkresli¢, ze te dzia-
tania dotyczg roku, w ktorym aplikujemy do programu.

Przynalezno$¢ do spotecznosci najbardziej innowa-
cyjnych edukatoréw z Polski i zagranicy przynosi wiele
korzysci. Rozwdéj kompetenciji cyfrowych, wspétpraca
Z nauczycielami z innych zakatkéw Swiata, a takze
mozliwo$¢ testowania nowych produktéw i ustug
Microsoft dla Edukacii, to tylko niektdre z nich.

Udziat w ogolnopolskim spotkaniu MIEE w siedzibie
Microsoftu w Warszawie, ktére gromadzi ekspertéw
MIE z calego kraju, jest okazjg do wystuchania inspi-
rujgcych prelekcji prezentujgcych wiele pomystéow
edukacyjnych, uczestnictwa w praktycznych warsz-
tatach oraz nawigzania kontaktow z innymi specjali-
stami edukacyjnymi.

Swoja nowag wiedze i umiejetnosci wykorzystuje
w rézny sposob. Podam tylko niektére z nich.

Biore udziat w organizacji wydarzen pod nazwa
.EduDay Microsoft dla Edukacji”, gdzie uczestni-
czacy w nim nauczyciele i dyrektorzy moga liczy¢
na wymiane doswiadczen, inspirujgce rozwigzania,
wyklady i szkolenia ekspertéw edukacyjnych oraz
udziat w warsztatach, ktére dajg wiedze i praktyczne

umiejetnosci zastosowania technologii w eduka-
cji. Na poczatku 2024 roku taki EduDay odbyt sie
w Kielcach.

Wykonuje praktyczne aplikacje, np. na potrzeby
naszego Centrum opracowatam program z wyko-
rzystaniem Power Apps, dotyczacy rejestracji czasu
pracy konsultantéw. Utworzona aplikacja wspot-
pracuje z programem Zmiany dostepnym w Teams.
Moim zdaniem najlepiej uczy sie danego narzedzia
informatycznego poprzez tworzenie jakiegos konkret-
nego projektu. Po drodze popetnia sie wiele btedow,
ale podobno to wkasnie na nich sie uczymy.

We wspéipracy z ODN ,Szkota w chmurze” prze-
prowadzitam bardzo wiele szkolen stacjonarnych
zwigzanych z wykorzystaniem technologii wirtualnej
rzeczywistosci, ktora dzieki programowi Laboratoria
Przysztosci trafita do szkét w postaci gogli VR.

GG: We wszystkich waznych programach i przedsiewzie-
ciach, ktére mialy znaczenie dla rozwoju edukacji informa-
tycznej i szkolnych zastosowan technologii informacyjnej,
w ktdrych uczestniczytam, podnoszony byt problem zagro-
Zern generowanych przez nowe technologie. Mysle,
ze podobnie bylo w Pani przypadku.

Juz w 1994 roku Malgorzata Rostkowska z Osrodka
Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputeréw po raz
pierwszy zdefiniowata i dokonata podziatu zagrozen kom-
puterowych na: fizyczne, psychiczne, moralne, spoteczne
i intelektualne.

Wraz z rozwojem $rodkéw i narzedzi technologii weiaz poja-
wialy sie nowe zagrozenia: szkodliwe tresci, uzaleznienia,
cyberprzemoc, grooming i sexting, syndrom fomo, fonofo-
bia, infoholizm, hejt, fake-newsy, materiaty typu deep fake,
a ostatnio digital self-harm (cyfrowe samookaleczenie,
kierowanie krzywdzacych wiadomosci lub grézb skiero-
wanych do samego siebie), grozne internetowe wyzwania
(challenge) czy normalizacja hejtu w internecie.

System edukacji musi zatem byé gotowy, by w sposdb
odpowiedzialny wprowadza¢ uczniéw w sfere higieny cyfro-
wej i przygotowac ich na zagrozenia zwigzane z postepem
technologii.

Oczywiscie nie moge oczekiwaé, ze poda Pani jakis
cudowny przepis na zapewnienie dzieciom i mlodziezy
bezpieczenstwa w sieci. Jednak na pewno ma Pani swoje
przemyslenia na temat, co odgrywa kluczowa role w zapo-
bieganiu tym zagrozeniom?

Anna Trawka: Uwazam, ze bardzo wazne jest to, co
dzieje sie w domu ucznia. Tam powstajg wzorce
zachowan. Dzieci obserwujag rodzicéw bardzo uwaz-
nie. Jesli widzg ich stale wpatrzonych w ekran smart-
fona, to trudno oczekiwad, ze bedg zachowywaly sie
inaczej. Przyktad idzie z gory.

Rodzice, ktérzy udostepniajg dzieciom rézne narze-
dzia cyfrowej technologii powinni zadba¢ takze o to,
aby dzieci znaty zagrozenia zwiazane z ich uzywa-
niem. Powinni réwniez zaproponowa¢ dzieciom
jakie$ alternatywne zajecia, zastepujgce spedzanie
wolnego czasu przed ekranem smartfona czy kom-
putera innymi aktywnosciami.

W cyfrowej szkole



O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak nowoczesne technologie moga wspomdac jej transformacje

Moim zdaniem dobrze bytoby takze, gdyby rodzice
chcieli towarzyszy¢ dziecku w wirtualnym Swiecie,
zwhaszcza temu mtodszemu, rozmawiac o tym, co go
interesuje i stara¢ sie zrozumie¢ dlaczego wirtualny
Swiat jest dla niego taki wazny. Powinni by¢ czujni
i bacznie obserwowaé swoje dzieci, aby uchwycic¢
moment, kiedy zaczyna sie dzia¢ co$ nietypowego
i niepokojgcego.

Jesli dziecko bedzie mialo zaufanie do swojego
rodzica, to jest wieksza szansa, ze uda sie uniknaé
wielu zagrozen. Jedng z zasad budowania relaciji
opartej na zaufaniu jest wkasnie regularne podejmo-
wanie dialogu z dzieckiem. Wspierajaca rozmowa,
bez oceniania, pozwoli dowiedzie¢ sie, co dziecko robi
w sieci, z kim rozmawia i jakie sg jego przemyslenia.

Dlatego uwazam, ze bardzo wazna jest praca z rodzi-
cami, majgca na celu uswiadomienie im, ze odgrywaja
kluczowa role w zapewnianiu dzieciom bezpieczeh-
stwa podczas korzystania z mediéw elektronicznych.

Oczywiscie zdaje sobie sprawe, ze nie we wszystkich
rodzinach jest taka mozliwos¢, wtedy obowiazek edu-
kacji w zakresie cyberbezpieczenstwa spoczywa na
szkole.

Natomiast jezeli mowimy o szkole, o uzywaniu
nowoczesnych technologii w edukacji, to z dobrymi
przyktadami uczniowie powinni spotyka¢ sie na co
dzien, nie tylko okazjonalnie. Na przyktad mysle tutaj
o prawach autorskich i wymaganiu przestrzegania
ich zarbwno przez ucznidw, jak tez nauczycieli, czy
to podczas przygotowywania prezentacji, czy innych
szkolnych dokumentéw.

GG: Swietokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli
podejmuje wiele inicjatyw, propagujacych odpowiedzial-
nos¢ dzieci i mlodziezy w internecie, w ktérych zagad-
nienie cyberbezpieczefistwa ma znaczenie priorytetowe.
Przedsiewzigcia te maja forme konferencji, projektow
lub konkurséw, ktore wskazuja uczestnikom sprawdzone
sposoby zachowan online oraz sposoby postepowania
w wypadku pojawienia sie zagrozenia. Czy mogtaby Pani
opowiedzie¢ o tych dziataniach?

Anna Trawka: Jesli chodzi o kwestie bezpieczenstwa,
to bytam wspétinicjatorka unikatowego i niezwykle
udanego projektu edukacyjnego pod nazwag Szybuj
bezpiecznie w internetowej chmurze*.

Inicjatywa, zwigzana z tematykg bezpiecznego korzy-
stania z technologii informacyjnej oraz zasobow
internetu powstata w 2011 roku i byta adresowana
do uczniéw szkot wojewddztwa Swietokrzyskiego.
Przeprowadzitam 10 edycji tego projektu.

Realizatorami inicjatywy  byli:  Swietokrzyskie
Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach,
Departament Spoteczenstwa Informacyjnego (obec-
nie Departament IT) Urzedu Marszatkowskiego
w Kielcach, Wydziat Prewencji oraz Wydziat ds. Walki
z Cyberprzestepczoscia Komendy Wojewddzkiej
Policji w Kielcach.

4 Wiecej informacji na temat projektu dostepnych jest pod adresem:
https://szybuj.scdn.pl [dostep: 15.01.2025]

W kolejnych latach do realizatoroéw dotgczyto Allegro.pl
sp. z 0.0., ktérego przedstawiciele prowadzili zajecia
z uczniami szk6t ponadpodstawowych poswiecone
tematyce bezpiecznych zakup6w w sieci internet.

Projekt byt realizowany wielotorowo, obejmowat kon-
ferencje i szkolenia dla nauczycieli, organizowanie
réznego rodzaju wydarzen w szkotach, prowadze-
nie lekcji zwigzanych z technologig informacyjna.
Policjanci z Komendy Wojewddzkiej w Kielcach
przeprowadzili w szkotach na terenie wojewddz-
twa Swietokrzyskiego szereg spotkan z uczniami
i nauczycielami, podczas ktérych omawiali tematy
zwigzane z cyberprzemocs, -cyberprzestepczo-
Scig oraz odpowiedzialnoScig prawnag nieletnich.
Spotkania te cieszyly sie duzym zainteresowaniem
ze strony stuchaczy, poniewaz byly oparte na przy-
ktadach konkretnych zagrozen, wydarzen, ktére rze-
czywiscie mialy miejsce.

W niektorych edycjach odbywaly sie rowniez spotka-
nia organizatoréw z rodzicami.

Kazdej edycji towarzyszyly konkursy organizo-
wane zazwyczaj w trzech kategoriach wiekowych,
podczas ktorych uczniowie wykonywali na zadane
tematy rézne prace, m. in.: plakaty, komiksy, prace
plastyczne, infografiki, poradniki dla réwiesnikow,
projekty koszulek, foldery reklamowe, spoty informa-
cyjne, filmy, rolki.

Podczas kazdej edycji staraliSmy sie zapropono-
wacé uczestnikom jakas$ inng forme prezentacji tre-
Sci zwigzanych z tematem. Jesli tylko pojawita sie
jakas nowa forma multimedialna, nowa aplikacja, to
staraliSmy sie to wykorzysta¢. Najpierw szkoleni byli
nauczyciele, np. do tworzenia filméw w programie
Canva, potem pod kierunkiem nauczycieli uczniowie
przygotowywali tego typu prace. Unikatowe w projek-
cie byto rowniez to, ze oprocz cennych nagrod dla
uczniéw upominki otrzymywali takze ich opiekunowie
merytoryczni.

W 10. edycjach projektu wzieto udziat 277 szko6t (zwy-
kle od 110 do 120 rocznie), 104019 uczniéw uczest-
niczyto w spotkaniach z policjantami, 96305 uczniow
uczestniczyto w lekcjach tematycznych, 21182
uczniéw wzieto udziat w konkursach.

Majac na wzgledzie zakres oraz innowacyjnos¢ pro-
jektu, w 2015 r. Ministerstwo Spraw Wewnetrznych
i Administracji postanowito przyzna¢ wyrdznienie
projektowi ,Szybuj bezpiecznie w internetowej chmu-
rze” oraz zgtosi¢ go do konkursu organizowanego
corocznie przez Europejskg Sie¢ Zapobiegania
Przestepczosci (EUCPN) w Luksemburgu. Prezen-
tacja wyroznionych projektow odbyta sie w grudniu
2015 r. w Luksemburgu.

Chciatlabym jeszcze doda¢, ze duzo inspiracji na
temat ciekawych inicjatyw szkdét organizowanych
w ramach Dnia Bezpiecznego Internetu mozna zna-
lez¢ na stronie akcji Saferinternet.

GG: Czy w zwigzku z tym, jak waznym aspektem cyberbezpie-
czenstwa jest profilaktyka, czyli edukacja, w szkotach powi-
nien istnie¢ osobny przedmiot pt. cyberbezpieczenistwo?
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Wspominat o tym w lutym 2024 roku minister cyfryzacii
Krzysztof Gawkowski.

Anna Trawka: Zagadnienia zwigzane z higieng cyfrowg
i cyberbezpieczenstwem sg w podstawie programo-
wej informatyki na wszystkich etapach edukacyjnych.
Moim zdaniem nie ma potrzeby wprowadzania odreb-
nego przedmiotu. Warto jednak zaplanowac zaje-
cia z tej tematyki w ciekawy sposdb. Moze wiasnie
z wykorzystaniem metody projektow.

GG: Czy znane s3 Pani zalozenia projektu ustawy o ochro-
nie matoletnich przed szkodliwymi tresciami w internecie,
ktére z kolei zapowiadal wiceminister cyfryzacji Michat
Gramatyka podczas Kongresu OSE 2024?

Anna Trawka: Wypracowanie zatozehn ustawy bylo
przedmiotem prac grupy roboczej powotanej na
poczatku 2024 roku przez Ministerstwo Cyfryzaciji,
w sktad ktérej wchodzili przedstawiciele srodowiska
akademickiego, organizacji pozarzadowych oraz
administracji publicznej. W ramach prac grupy omo-
wione zostaly problemy, z jakimi dzieci i miodziez
spotykajg sie w cyfrowym Swiecie. Dokonano analizy
aktualnego stanu prawnego w tym zakresie w Polsce
oraz przegladu rozwigzan z innych panstw chronig-
cych matoletnich przed dostepem do tresci szkodli-
wych. Dyskutowano roéwniez o podmiotach, ktére
powinny zosta¢ objete dodatkowymi obowigzkami
w zakresie ochrony dzieci i mtodziezy.

Ostatecznie wypracowane zostaly postanowienia,
ktére stanowig punkt wyjScia do zalozen projektu
ustawy, a Ministerstwo Cyfryzacji ztozylo wniosek
0 wpis projektu do wykazu prac legislacyjnych Rady
Ministrow. Po jego rozpatrzeniu projekt ustawy® zosta-
nie upubliczniony oraz przeprowadzone zostang sze-
rokie konsultacje spoteczne w | kwartale 2025 r.

GG: Czy jest Pani za takim rozwigzaniem, jaki wprowadzita
Australia, zatwierdzajac w listopadzie 2024 roku zakaz
korzystania z medidw spoteczno$ciowych dla dzieci i mto-
dziezy ponizej 16. roku zycia? Chodzi o takie platformy, jak
TikTok, Facebook, Instagram czy Reddit. Nie pomogty apele
najwiekszych koncernéw dysponujacych social mediami,
postulujacych przynajmniej opéznienie wprowadzania
ustawy.

Anna Trawka: Osobiscie nie lubie zakazéw. Chetnigj
widziatabym rozwigzanie umozliwiajgce jedno-
znaczng identyfikacje osoby bedacej wiascicielem
konta. Natomiast uwazam, ze do rodzicéw nalezy
decyzja o tym, czy i kiedy dziecko zatozy konto
w portalu spotecznosciowym. Konto dziecka powinno
by¢ potaczone z kontem rodzica w taki sposéb, aby
rodzic mégt odpowiednio zareagowac, jesli pojawi sie
zagrozenie.

Uwazam, ze media spotecznosciowe powinny zosta¢
zobowigzane do skutecznej weryfikacji uzytkowni-
kéw. Mysle, ze znaczaco zostatby ograniczony hejt.
Ale zdaje sobie sprawe z trudnosSci zwigzanych
z wprowadzeniu takiego rozwigzania.

5 Z najwazniejszymi zatozenia projektowanej ustawy mozna
zapoznac sie pod adresem: https://tiny.pl/v31njvbr

GG: W kwietniu 2024 roku podczas inauguracyjnego spo-
tkania Rady ds. Informatyzacji Edukacji z udzialem mini-
ster Barbary Nowackiej oraz sekretarza stanu Katarzyny
Lubnauer, zostat przedstawiony i oméwiony projekt przygo-
towujacy do cyfrowej transformaciji edukac;ji.

Po spotecznych konsultacjach, 12 wrzesnia 2024 roku
Rada Ministrow uchwatg nr 98 przyjeta do realizacji poli-
tyke publiczng pod nazwa ,Polityka Cyfrowej Transformacji
Edukacii"®. Dokument stanowigcy zatgcznik do ww. uchwaty
wyznacza ramy polityki panstwa i dzialania niezbedne do
zmian w systemie edukacyjnym, ktorych celem jest lep-
sze wykorzystanie narzedzi cyfrowych, przeformutowanie
modelu nauczania oraz zwiekszenie cyfrowych kompetencji
nauczycieli i uczniéw.

JPolityka Cyfrowej Transformacji Edukacji” jest jednym
z ,kamieni milowych” zapisanych w Krajowym Planie
Odbudowy i Zwiekszania Odpornosci (KPO). W pracach
nad przygotowywaniem dokumentu uczestniczyta miedzy
innymi, Anna Beata Kwiatkowska, przewodniczaca Rady
ds. Informatyzacji Edukacii, wiceprezes PTI ds. edukacii.

Dokument jest sporzadzony w formie ,Dekalogu Cyfrowej
Transformacji Edukacji”. W kazdym z dziesieciu $cisle
powigzanych ze soba obszaréw opisano diagnoze stanu
obecnego, cele strategiczne transformacji i kierunki inter-
wencji potrzebne do zrealizowania zmiany. Poniewaz
w systemie edukacji dziatania z poszczegdlnych obszaréw
przenikaja sie, przy kazdym obszarze dodatkowo przedsta-
wiono jego powigzania z innymi obszarami.

0d kilku dziesiecioleci do szkét i programéw naucza-
nia z wielkim zapatlem wprowadza sie¢ nowe technologie.
Poszczegélne propozycje przedstawione w ,Dekalogu” nie
wydaja sie byé zatem niczym nowym i odkrywczym.

Czy Pani zdaniem przywotany dokument strategiczny jest
krokiem w dobrym kierunku cyfrowej transformacji eduka-
cji w Polsce? Ktére z poruszonych tam zagadnien sa dla
Pani kluczowym elementem w ksztattowaniu nowoczesnej
edukacji?

Czy uda sie dokona¢ gruntownej przebudowy obowiazujacej
podstawy programowej, aby w wiekszym stopniu uwzgled-
niata rozwdj nowych technologii w réznych aspektach pracy
szkoty, nie tylko na informatyce?

Anna Trawka: Moim zdaniem temat jest wazny.
Dokument sporzadzony w formie ,Dekalogu” dos¢
kompleksowo podchodzi do cyfrowej transforma-
cji edukacji. Kiedy analizuje dziatania Ministerstwa
Edukacji podejmowane na przestrzeni wielu lat mojej
aktywnosci zawodowej, to mam wrazenie, ze takiego
kompletnego programu jeszcze nie byto.

Bardzo dobrze, ze kazdy obszar dziatan rozpoczyna
sie od przeprowadzenia analizy tego, na jakim etapie
sg obecnie szkoly w zakresie wyposazenia i wyko-
rzystywania nowych technologii. Nie znamy polskich
badan, ktore pokazywatyby, jaki jest rzeczywisty
stan cyfryzacji w szkotach, obraz realnych potrzeb
(przynajmniej na poziomie minimalnym), rzeczywisty
stan kompetencji cyfrowych nauczycieli i rzeczywista
jakos¢ sieci szkolnych.

6 Ogtoszony tekst uchwaty znajduje sie pod adresem
https://tiny.pl/hb4-hvxf [dostep: 2.01.2025]
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O badaniach, ktére zostaly tu przywotane, nie wiemy
zbyt wiele, czy sa reprezentatywne, czy prébka
badawcza zostata dobrze dobrana. To zagadnienie
jest kluczowe, zeby zobaczy¢, jakg mamy rzeczywi-
stos¢ w oswiacie i co w niej niedomaga.

Jezeli chodzi o zmiane podstawy programowej,
to bardzo duze nadzieje poktadam w tym, ze bedzie
odpowiednio duzo czasu na jej opracowanie, ze
nie powstanie w miesigc czy dwa. Tak przygoto-
wana nowa podstawa powinna w wiekszym stopniu
uwzglednia¢ rozwoj nowych technologii w réznych
aspektach pracy szkoty, nie tylko na informatyce.

Eksperci przedmiotowi przygotowujgcy podstawe,
w zakresie zadan powinni mie¢ wpisany obowig-
zek uwzglednienia w realizacji swoich przedmio-
tébw zagadnien zwigzanych z rozwojem technologii
i kompetencji cyfrowych, w tym sztucznej inteligen-
cji. Interdyscyplinarny zespét, ktéry ma sie zajmowac
tworzeniem nowej podstawy, powinien pozniej to
sprawdzic.

Dzisiaj nauczyciele przedmiotéw innych niz informa-
tyka rzadko wykorzystuja cyfrowe technologie, mimo
ze do preambuly podstawy programowej ksztatcenia
ogoélnego zostat wpisany wymodg jej zastosowania
W uczeniu sie i nauczaniu.

Mam tez nadzieje na potaczenie i skorelowanie tresci
programéw nauczania réznych przedmiotéw, zeby to
nie byt zbiér przypadkowych tresci, ktore kto$ zapro-
ponowat i umiescit w uktadzie zupetnie losowym.

GG: Jak powiedziat Profesor Maciej M. Systo by podstawa
programowa dla polskiej szkoly(...) nie byta suma niemal roz-
facznych podstaw programowych réznych przedmiotow.

Ale by to zmienic, jest potrzebny ktos swiatly do pracy nad
calg podstawg programowg, a nie zespof roztgcznych zespo-
16w przedmiotowych, ktorych pracami nikt nie koordynuje.

Anna Trawka: Odczuwam naprawde duzg satysfakcje,
ze udato sie obroni¢ informatyke i nowoczesne tech-
nologie w profilu absolwenta szkoly podstawowej,
0 czym mowitam na poczatku naszej rozmowy.

Temat sztucznej inteligencji musiat sie pojawic,
poniewaz powszechnie dostepne najnowsze tech-
nologie cyfrowe, w tym sztuczna inteligencja, majg
walory edukacyjne, jak i mozliwe zastosowania poza
edukacjg. Z tego wzgledu powinny znalez¢ sie w ofer-
cie szkolnych zaje¢ w réznym zakresie i na ré6znych
poziomach edukacji. W spos6b zaplanowany i prze-
myslany nalezy je przybliza¢ uczniom.

Dobre zasoby dydaktyczne, dobre wzorce materia-
téw sag bardzo przydatne, zwtaszcza dla tych nauczy-
cieli, ktérzy nie maja swojej koncepcji dydaktycznej,
sg mniej kreatywni i twdrczy i potrzebujg dobrych
wzorcow.

W swojej dotychczasowej wypowiedzi podkresla-
tam juz wielokrotnie, ze kluczowe jest przygotowa-
nie nauczycieli zaréwno do realizacji zaje¢ zgodnie
z nowg podstawg programowag ksztatcenia ogélnego,
jaki z uwagi na nowe technologie. Dotyczy to zar6wno
nauczycieli informatyki, jak i nauczycieli pozostatych

przedmiotoéw na kazdym etapie ksztatcenia. Zadanie
to powinno by¢ realizowane juz w trakcie przygotowa-
nia nauczyciela do zawodu.

Nalezy rowniez ksztalci€ kompetencje miekkie
nauczycieli, przygotowa¢ do pracy w zespofach
nauczycielskich, zajg¢ sie ich organizacjg pracy,
motywacjg, przywodztwem i etykg, samoswiadomo-
$cig emocjonalng i spoteczna.

Tutaj bardzo powazne wyzwanie dla rzgdu, aby pod-
nies¢ prestiz tego zawodu tak, aby dobrzy nauczy-
ciele chcieli wréci¢ do szkot, a uczelnie w zwigzku
Zz potrzebami otwieraly nowe kierunki pedagogiki
szkolnej.

Kiedy méwimy o zmianach w organizacji pracy
szkoly, ktéra okazuje sie by¢ niezbedna w zwigzku
z rozwojem technologii i cyfrowej transformacji — cho-
dzi o uzupetnienie tradycyjnych lekcji o nowe modele
prowadzenia zajec, szczegodlnie o metode projektow
przedmiotowych i miedzyprzedmiotowych, wspartg
przez technologie. Uwazam, ze to jest bardzo dobry
kierunek.

GG: Ostatni punkt ,Dekalogu” PCTE zwigzany jest ze wspar-
ciem nauczycieli i szkét w procesie cyfrowej transforma-
cji. Do tej pory kwestie zwigzane z technologia spoczywaty
w zasadzie na barkach nauczycieli informatyki, teraz pro-
ponuje sie utworzenie stanowiska - szkolnego koordyna-
tora cyfrowej edukacji. W swojej pracy koordynator mdgthy
korzysta¢ ze wsparcia metodycznego placéwki doskonale-
nia nauczycieli i wsparcia technicznego firm oraz dostaw-
cow sprzetu dla szkoty.

Z badania Komisji Europejskiej” wynika, ze brak wsparcia
pedagogicznego i technicznego jest jedng z najwiekszych
przeszkdd, jakie napotykaja nauczyciele w korzystaniu
z technologii cyfrowych. Odpowiedniego wsparcia dyrek-
torowi, nauczycielom i szerzej rozumianej spotecznosci
szkolnej beda udziela¢ koordynatorzy cyfrowej edukacji.

Problematyka zwigzana z koordynatorami byta wielokrot-
nie podejmowana w przesztosci. Dzieki grantom Ministra
Edukacji Narodowej w 2000 roku powstato i bylo prowa-
dzone ,Studium Podyplomowe Edukacji Informatycznej
dla Szkolnych Koordynatorow Technologii Informacyjnej”,
ktdrego realizatorami byli Instytut Informatyki Uniwersytetu
Wroctawskiego i OEliZK.

Zapowiedz stanowiska koordynatora pojawita sie takze
w ,Rzadowym programie rozwijania kompetencji uczniow
i nauczycieli w zakresie stosowania technologii informacyjno-
-komunikacyjnych - Cyfrowa szkota” z 2012 roku.

Zgodnie z harmonogramem PCTE taki koordynator powi-
nien pojawic sie w kazdej placéwce do 2026 roku.

W szkotach potrzebny jest rowniez administrator sprzetu
komputerowego oraz jego oprogramowania. Koordynator
cyfrowej edukacji mogtby petnié réwniez funkcje
administratora.

Czy tym razem uda sie to zadanie zrealizowac i powotaé
szkolnego koordynatora cyfrowej edukac;ji?

7 2nd Survey of Schools on ICT in Education, 2019, s. 48,
https://tiny.pl/4w719jr1 [dostep: 5.10.2024]
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Anna Trawka: Méwigc wczesniej o rekomendacjach,
nad ktérymi Rada pracowata w zwigzku z Politykg
Cyfrowej Transformacji Edukacji, wymienitam takze
rekomendacje dotyczace powotywania i odpowied-
niego przygotowania szkolnych koordynatorow
cyfrowej edukacji. Bytam odpowiedzialna za przy-
gotowanie tych rekomendaciji.

Jak juz zostato powiedziane, rolg szkolnego koordyna-
tora cyfrowej edukacji bytoby wspieranie nauczycieli
w postugiwaniu sie technologig cyfrowg w réznych
aktywnosciach. Natomiast administrator IT dbatby
0 sprawnos¢ sprzetu, administrowat systemami infor-
matycznymi oraz planowat i zabiegat o niezbedne
aktualizacje oprogramowania i cyfrowych zasobow.

Natomiast jednym z pierwszych zadan koordynatora
powinno by¢ opracowanie programu cyfrowej trans-
formacji szkoly, w ktorej zostat zatrudniony. W jego
opracowaniu braliby udziat przedstawiciele nauczy-
cieli, uczniéw i rodzicow. Program bytby przyjmowany
do realizacji przez rade pedagogiczng i dyrektora
szkoly.

W pracach i dyskusjach dotyczgcych wykorzystania
nowych technologii w edukacji problem koordynatora
jest obecny od ponad 20 lat i moim zdaniem brak
takiej funkcji w systemie powoduje, w pewnym zakre-
sie, blokowanie cyfrowego rozwoju szkoét.

Jezeli nauczyciel nie ma wsparcia w szkole i co
krok napotyka na trudnosci techniczne ze sprzetem
lub oprogramowaniem, z ktérymi sobie nie radzi, to
trudno jest mu wykorzysta¢ wiedze i umiejetnosci
zdobyte chociazby na szkoleniach lub podczas samo-
dzielnej nauki, czuje sie zniechecony i nie podejmuje
kolejnych préb.

Nauczyciele informatyki, ktérzy mogliby sobie pora-
dzi¢ z tymi problemami i tak sa juz obcigzeni duza
iloscig dodatkowych zadanh. Zdarza sie, ze oprécz
prowadzenia zaje¢ z uczniami, wypetniajg SIO,
pomagaja w przygotowaniu planu lekcji, prowadza
szkolng strone internetowg czy administrujg plat-
formg do zdalnej nauki. Tych dodatkowych zadan jest
naprawde bardzo duzo.

Trudno bytoby znalez¢ na rynku taka firme, ktérej pra-
cownicy uzywajg na co dzien w swojej pracy kompu-
teréw, a ktéra nie zatrudniataby specjalisty w zakresie
IT. Szkota to przeciez tez taka duza firma, posiadajgca
nawet kilkuset pracownikéw: administracje, nauczy-
cieli, uczniéw. Powinni na co dzien korzystac¢ z tech-
nologii, a czesto nie majg profesjonalnego wsparcia
w zakresie IT, przy czym nie chodzi tylko o to, zeby
sprzet byt sprawny. To jest takze kwestia pokazania,
w jaki sposéb te naprawde ciekawe narzedzia infor-
matyczne, ktére juz sa w wielu szkotach, wykorzystac¢
w edukaciji, w codziennej pracy nauczyciela.

Dlatego odczuwam satysfakcje, ze nareszcie temat
szkolnych koordynatoréw cyfrowej edukacji wybrzmiat
powaznie i mam nadzieje, ze tym razem uda sie zre-
alizowac te ze wszech miar pozyteczng idee.

Podczas konsultacji dotyczacych PCTE, przejrzatam
kilka tysiecy zgtoszonych opinii i bardzo doktadnie je

przeanalizowatam wiasnie pod katem uwag dotycza-
cych funkcji koordynatora.

Zdecydowana wiekszo$¢ respondentéw potwierdzata
konieczno$¢ powotania koordynatora. Natomiast
osoby negujgce obawiaty sie, gtdwnie na podstawie
swoich wczesniejszych doswiadczen, ze zadania
koordynatora zostang zlecone nauczycielowi infor-
matyki w formie wolontariatu, ze trudno bedzie zna-
lez¢ odpowiednie osoby na to stanowisko lub ze nie
bedzie sSrodkéw finansowych na jego utrzymywanie.

Chciatabym jeszcze doda¢, ze jako Rada stoimy na
stanowisku, ze powinny by¢ dwie funkcje: koordyna-
tora cyfrowej transformacji szkoty i administra-
tora IT, poniewaz przed kazdym z nich stojg inne
zadania, ktérych w sumie jest bardzo duzo.

W rekomendacjach zostalo takze zaproponowane
szkolenie dla koordynatorow, przygotowujgce ich do
wspierania uczniéw i nauczycieli w osigganiu celéw
edukacyjnych z wykorzystaniem wspoétczesnych roz-
wigzan technologii cyfrowej. Szkolenia zaplanowane
zostaly w ramach $rodkéw FRSE.

GG: W czyjej gestii powinno byé utworzenie tych dwéch sta-
nowisk: koordynatora i administratora oraz okreslenie dla
nich zakresu obowigzkéw?

Anna Trawka: Zgodnie z zapisami polityki PCTE
koordynatora powotuje organ prowadzacy szkote.
Koordynator moze by¢ powotany dla kilku szkot
w gminie lub powiecie. Dla koordynacji dziatan zwia-
zanych z cyfrowg transformacjg szkoét koordynatorow
moga powota¢ dla swoich potrzeb réwniez organy
prowadzace szkoty, kuratoria lub ich oddzialy czy
minister edukacji.

Zakres kompetencji koordynatora powinien by¢ okre-
Slony w standardach jego przygotowania.

GG: Czy resort edukacji powinien zapewni¢ finansowanie
tych stanowisk?

Anna Trawka: Stworzenia odpowiednich warunkow
finansowo-organizacyjnych umozliwiajacych szkotom
zatrudnienie koordynatora cyfrowej edukacji powinno
by¢ zapewnione przez resort edukacji. Obecnie
w ramach realizacji PCTE sg zarezerwowane $rodki
na szkolenie koordynatorow i potem na zatrudnie-
nie tych oséb. Bedg pochodzi¢ gtéwnie z Krajowego
Planu Odbudowy i Zwigkszania Odpornosci (KPO).

GG: Przy okazji chciatabym przypomnieé, ze w latach
1989-2007 petnita Pani funkcje Koordynatora Edukacji
Informatycznej wojewédztwa $wietokrzyskiego. Wprawdzie
chodzito o innego koordynatora i inny zakres obowigzkéw,
ale to stanowisko byto niezwykle wazne w realizacji wszyst-
kich centralnych projektéw podejmowanych w tym czasie.

Anna Trawka: Dostawy sprzetu do szkét w ramach
projektow potaczone byty ze szkoleniami, ktore obej-
mowaly nie tylko nauczycieli informatyki, ale takze
nauczycieli réznych przedmiotdw, bibliotekarzy,
dyrektoréw. Wtedy bardzo wyraznie bylo widaé, jak
wiele zadan spoczywato na barkach nauczycieli infor-
matyki, by to wszystko mogto sie udac.
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Dlatego bardzo dobrze sie stalo, ze powrdcit temat
szkolnego koordynatora cyfrowej edukacji, ktory
obejmie swoim dziataniem kwestie techniczne i orga-
nizacyjne dotyczace technologii cyfrowych i ich edu-
kacyjnego wykorzystania w szkole.

GG: Za swojg prace zawodowa otrzymata Pani wiele nagréd
i wyréznien.

Przez kapitute SPRUC - Szerokiego Porozumienia na rzecz
Umiejetnosci Cyfrowych - zostata Pani w latach 20182019
zaliczona do grona 100 os6b, ktére w wybitny sposéb przy-
czynity sie do rozwoju umiejetnosci cyfrowych w Polsce.

W 2018 roku w Konkursie Regionalnym ,Cyfrowe 20 I@t
Swietokrzyskiego” w kategorii informatyk zajeta Pani drugie
miejsce. Doceniono Pani szerokg wiedze, doswiadczenie
i umiejetnosci informatyczne, niekonwencjonalny sposéb
rozwigzywania problematycznych sytuacji i konsekwentna
realizacje idei nowoczesnych technologii i lepszego zasto-
sowania narzedzi dostarczanych przez IT.

Podczas XIX Konferencji ,Informatyka w Edukacji”, ktora
miata miejsce na Wydziale Matematyki i Informatyki
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu we wrze-
$niu 2023 roku, zostata Pani wyrézniona tytutem Aniota
Konferencji. Za co zostato przyznane to niezwykle, niespo-
tykane wyrdznienie? Kto byt jego pomystodawca?

Anna Trawka: Konferencja ,Informatyka w Edukacji”
organizowana corocznie na Uniwersytecie Mikofaja
Kopernika w Toruniu gromadzi szerokie grono eks-
pertdw, nauczycieli, badaczy i entuzjastow edukacji
informatycznej z calego kraju.

Anioty Konferencji IwE sg przyznawane przez
Kapitute tego honorowego wyrdznienia od 2017 roku.
Pomystodawca wyr6znienia jest Anna Beata
Kwiatkowska, kierownik naukowy konferenciji.

Pierwsze Anioly trafity w rece profesoréw Krzysztofa
Diksa, Jan Madeya i Macieja M. Systo za wytrwate
ukazywanie piekna informatyki.

Ja swojego Aniota, bo oprocz dyplomu otrzy-
muje sie takze oryginalng statuetke Aniota wyko-
nang przez lokalnego artyste, otrzymatam podczas
XIX Konferencji IWE w 2023 roku. Jak méwi dedyka-
cja, za wytrwate, merytoryczne dziatania na rzecz
edukacji informatycznej i Konferencji IWE.

Bytam bardzo wzruszona tym szczegélnym wyréz-
nieniem i uznaniem dorobku mojej dotychczasowej
pracy. To dla mnie wielki zaszczyt znalez¢ sie w gro-
nie laureatéw tej honorowej nagrody.

GG: Liste laureatow tego wyrdznienia poprzedzajag piekne
stowa pisarki Bogustawy Andrzejewskiej:

Anioly to Najpiekniejsze Energie Swiata. Kontakt z Nimi, mys]|
o Nich, dziata jak balsam na ludzka dusze. Ludzie boja sie
prosic Anioly o pomoc, bo czuja sie grzeszni, niegodni, nie-
dobrzy. Tymczasem Aniofy nie oceniajg nas i nie krytykuja.
Niosg pocieche i dziataja dla naszego dobra, kochajac nas
i akceptujac takimi, jakimi jesteSmy. Anioly bowiem dostrze-
gaja w nas doskonatos¢, ktdrej my widzie¢ nie umiemy.

GG: Wsrod tak wielu roznych zajeé, znajduje Pani takze czas
na fotografowanie. Wielu moich poprzednich rozméwcéw

takze realizowato te pasje, wsrod nich profesor Jan Madey
ze swoimi wystawami ,Malowane $wiattem”, Anna Koludo
i Zdzistaw Nowakowski.

Po ukonczeniu studiow podyplomowych w zakresie tech-
nik multimedialnych i grafiki komputerowej oraz studiéw
w Akademii Fotografii w Warszawie, ktére ugruntowato
umiejetnosci i wiedze z zakresu fotografii i filmowania,
chetnie podejmuje Pani zadania zwigzane z wykonaniem
réznego rodzaju projektéw graficznych.

Jednym z nich byto przygotowanie niezwyktej wystawy zdjeé
wykonanych na Oddziale Intensywnej Terapii Noworodka
Kliniki Neonatologii Wojewddzkiego Szpitala Zespolonego
w Kielcach. Wystawa w niezwykle wrazliwy sposéb ukazy-
wata trudne momenty i petng skupienia prace lekarzy kliniki
oraz pierwsze dni bedacych pod ich opiekg wcze$niakow.

W jaki sposob i dzieki komu udato sie urzeczywistni¢ to
przedsiewziecie? Czy mogtaby Pani powiedzie¢ kilka stow
o tych niezwyklych fotografiach? Jakie uczucia towarzy-
szyly Pani podczas ich realizac;ji?

Anna Trawka: Zawsze lubitam robi¢ zdjecia, takie zwy-
kle, amatorskie. Najpierw byly to fotografie czarno-
-biate, ktérych nauczyt mnie m¢j tata. Wywolywanie
filmu, naswietlanie, robienie odbitek, wymagato duzo
cierpliwosci i czasu. Dzi$ kazdy, kto ma aparat lub
dobrej jakosci smartfon, moze w kilka chwil sta¢ sie
posiadaczem serii pieknych zdje¢. Ale w oczekiwa-
niu na wytaniajgca sie w kuwecie fotografie byto co$
magicznego.

Kiedy takie amatorskie fotografowanie juz mi nie
wystarczato, postanowitam zapisa¢ sie do Akademii
Fotografii w Warszawie. Akademia data mi solid-
nie ugruntowane umiejetnosci i szeroka wiedze
z zakresu fotografii i filmowania, otworzyta mi oczy
na widzenie fotografii. Kontakt z profesjonalnymi
fotografami, ktérzy potrafili oceni¢, czy fotografia jest
dobra i dlaczego, co w niej jest cennego, pchneto
mnie do przodu.

Wczesniej nie myslalam o fotografii reporterskiej,
gdyz sadzitam, ze wymaga ona pewnych predyspo-
zycji, co do ktérych nie bylam pewna, czy je mam.
Trzeba umie¢ nawigzywac kontakt z ludzmi, umie¢
uchwyci¢ ich emocje, co jest bardzo trudne. W foto-
grafii reporterskiej liczy sie autentycznos$¢ i natu-
ralno$¢. Jednak po ukoriczeniu tych studiéw moim
wyborem stata sie wtasnie fotografia reporterska.

W tym czasie zaangazowatam sie w prace na rzecz
Fundaciji ,Kochaj Mnie...Po Prostu”, ktérej misjg jest
pomoc dzieciom zagrozonym nieprawidtowym rozwo-
jem, zwigzanym z wczes$niactwem lub wadami gene-
tycznymi. Jej zatozycielem jest Aleksandra Jakubczyk,
lekarz neonatolog w Oddziale Neonatologicznym
w Wojewddzkim Szpitalu Zespolonym w Kielcach.

W Fundacji byly realizowane rézne projekty wspiera-
nia dzieci, ktére sie urodzity zawczesnie. Wspomniany
reportaz i wystawa to trzeci projekt realizowany razem
z Fundacja. Pokazywat petng oddania i skupienia
prace specjalistow Kliniki Neonatologii oraz pierwsze
dni bedacych pod ich opiekg wczesniakow. Inicjatorkg
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sesji zdjeciowych byta rowniez Pani Grazyna Pazera,
Kierownik Kliniki Neonatologii.

Taka sesja to bardzo duze wyzwanie. Ogromne
emocje i wzruszenie powodowaly, ze wizjer w apa-
racie ciggle miatam zamglony, bo patrzac na te mate
istoty podtaczone do réznych urzadzen, miatam tzy
w oczach. Na Oddziale Klinicznym Neonatologii spo-
tkatam jednak niezwykte osoby, ktére umozliwity mi
przeprowadzenia sesji.

Dzieki Stowarzyszeniu na Rzecz W-czesniakéw
Swietokrzyskich oraz Centrum Nauki Leonardo da
Vinci udato sie pozyska¢ srodki na wydrukowanie
zdjec i przygotowanie wystawy.

GG: Czy oprocz fotografowania ma Pani jeszcze czas na
jakies inne zainteresowania, na hobby zupetnie niezwia-
zane z informatyka i nowymi technologiami?

Anna Trawka: Przez wiele lat bylam sedzig kynologicz-
nym, uczestniczytam w krajowych wystawach psow,
ale ostatnio zaniechatam tego zajecia.

Od szkoly Sredniej jezdzitam konno. Podczas studiow
w Warszawie wiele czasu spedzitam na Stuzewcu.
Obecnie z r6znych powodéw musiatam zaprzestac
zaréwno jazdy konnej, jak ijazdy na nartach.

Od 30 lat gram w tenisa, a pasja moich ostatnich
12 lat jest bilard.

W Kielcach znajduje sie siedziba Polskiego Zwigazku
Bilardowego, wiec nie bylo trudno o zainteresowa-
nie sie tg dyscypling sportu i zaangazowanie. Polski
Zwigzek Bilardowy jest zwigzkiem bardzo aktywnym.
W 2023 roku Polska po raz pierwszy w historii zostata
gospodarzem jednej z najwazniejszych w sporcie
bilardowym imprezy na $wiecie, Mistrzostw Swiata
w odmiane 9 bil, ktére odbyly sie w Kielcach.

Zwigzek bardzo dobrze pracuje z miodziezg organi-
zujac wiele ciekawych zaje€ i turniejow. Szkoda, ze ta
dyscyplina, wymagajaca duzo cierpliwosci i precyzji,
jest tak mato znana i doceniana.

GG: Region Swietokrzyski zachwyca ciekawa przyroda,
historig, wspaniatlymi zabytkami sztuki, architektury, bez-
cennymi pamigtkami archeologicznymi, geologicznymi,
a takze najstarszymi w kraju tradycjami przemystowymi,
folklorem i tradycja.

Przenosi sie Pani na stale do Warszawy. Czy nie zal
opuszcza¢ tego petnego uroku wojewédztwa z Gérami
Swietokrzyskimi i szczytem tysej Gory, parkami, niezwy-
ktymi zamkami, malowniczymi miasteczkami i znanymi
uzdrowiskami?

Anna Trawka: Na pewno szkoda. Z regionem $Swieto-
krzyskim jestem mocno zwigzana, mieszkatam tam
od urodzenia, na pewno bede teskni¢. Ale to prze-
ciez bardzo blisko. Szybko moge znalez¢ sie w gronie
przyjaciot i bliskich mi oséb.

Ale znam i bardzo lubie Warszawe. Tutaj studiowa-
tam na Uniwersytecie Warszawskim, konczylam
studia podyplomowe z grafiki, studia edukatorskie
w Waszym Osrodku oraz Akademie Fotografii. Dobrze
sie czuje w tym miescie, a najwazniejsze — mam bli-
sko syna i jego rodzine. Teraz wiec czas na edukacje
moich ukochanych wnukéw.

GG: Witamy zatem w Warszawie. Bardzo dziekuje za
rozmowe.

Anna Trawka: Ja réwniez serdecznie dziekuje za zain-
teresowanie mojg osobg i mite spotkanie.

W cyfrowej szkole



Glif.app - wtasne generatory oparte
na sztucznej inteligenci

Barttomiej Krowiak

Wspbitczesny Swiat docenia kreatywno$¢ i innowacyjnos¢. Narzedzia cyfrowe rozwijajgce sie w zawrotnym
tempie, umozliwiajg tworzenie wyjatkowych tresci w prosty i intuicyjny sposob. Glif.app' to strona internetowa,
ktéra wpisuje sie w ten trend, oferujac uzytkownikom mozliwo$¢ tworzenia wkasnych generatoréw opartych na
sztucznej inteligencji lub korzystania z generatoréw stworzonych przez stale powiekszajgca sie spotecznosc.
Dzieki nim, nawet bez zaawansowanej wiedzy programistycznej, mozna szybko i tatwo generowaé réznorodne
tresci, od ilustracji i animacji, po unikalne teksty.

Pod nazwa glifa funkcjonuje tu kazdy projekt, ktéry po otrzymaniu danych wejsciowych przetwarza je w okreslony
spos6b, zaréwno w przypadku generatoréw obrazéw, komikséw, opowiadan, jak i wideo czy plikéw dZzwiekowych.

Platforma wyrdznia sie niezwyklg elastycznoscig i przyjaznym interfejsem. To sprawia, ze jest atrakcyjna zaréwno
dla profesjonalistow, jak i 0s6b poszukujacych nowych form artyzmu lub rozrywki. Niezaleznie od tego, czy jest sie
nauczycielem chcacym wzbogaci¢ swoje lekcje, czy artysta pragnacym eksperymentowaé z nowymi technikami,
Glif.app oferuje nieograniczone mozliwosci tworcze.

Konto uzytkownika

@©
)
©

4
>

O
)
©
=
@)
S

Y
>
O

Aby méc wykorzystywaé potencjat platformy, niezbedne jest utworzenie konta uzytkownika. Proces ten jest
szybki i prosty, a konto pozwala na zapisanie i zarzadzanie wtasnymi projektami oraz dostep do prac innych
uzytkownikow.

Aby rozpocza¢ prace z Glif.app, uzytkownik ma do wyboru dwie metody logowania (llustracja 1). Pierwsza z nich
jest autentyfikacja za pomocg konta Google — to rozwigzanie jest szczegolnie korzystne dla oséb, ktére korzystaja
na co dzieni z ustug Google i chca unikngé koniecznosci zapamietywania dodatkowych haset. Drugg opcja
logowania jest wykorzystanie konta Discord? — ustugi internetowej i platformy popularnej wsréd spotecznosci
graczy i twércow, ktora oferuje uzytkownikom Glif.app jeszcze tatwiejszy dostep do jej zasobbw, szczegdlnie jesli
sg juz aktywnymi cztonkami tej grupy.

Start Using Glif

Sign up - or login in to your existing account
v AT Wy
& Sign in with Google
@ Sign in with Discord

By authenticating, you agree to our Terms of
Service and Privacy Policy.

llustracja 1. Okno logowania na stronie Glif.app

Aby zapewni¢ stabilno$¢ platformy i réwny dostep do zasobow dla wszystkich uzytkownikéw, w Glif.app
wprowadzono system dziennego limitu kreacji. Oznacza to, ze kazdy uzytkownik ma okreslong liczbe préb
generowania tresci w ciggu doby. Domyslnie limit ten wynosi 20 projektow, jednak istnieje mozliwos¢ jego

1 https//glifapp
2 https://discord.com
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zwiekszenia. Informacje na temat warunkéw podwyzszenia tej liczby oraz procedury zgtoszenia sg przedstawione
w dalszej czesci artykutu.

Glif.app to nie tylko platforma do tworzenia, ale takze miejsce, gdzie mozna sie uczy¢ i rozwija¢ swoje umiejetnosci.
Z my$la o uzytkownikach tworcy przygotowali szereg materiatow edukacyjnych, ktére utatwiajg korzystanie
z dostepnych narzedzi i inspirujg do tworzenia wlasnych projektéw. Po zalogowaniu na swoje konto uzytkownik
ma dostep do bogatej biblioteki samouczkéw (llustracja 2).

BLOCKS
GETTING STARTED & Inputs
What is Glif? / Generators
What can | do with a glif? Text Block
42 How do | build a glif? @ Image Block
How do | set up my profile? W, Iragewiesiisc
2 FAQs = Tools
%/ Styling

= Glif Creator Pass

Advanced/Experimental
llustracja 2. Samouczki i instruktaze dostepne na stronie

Znajdzie tam szczegO6towe instrukcje dotyczace tworzenia réznych rodzajow generator6w, od prostych do
bardziej zaawansowanych i wykorzystujgcych rézne dane. W sekcji FAQ® mozna uzyska¢ odpowiedzi na
wszelkie watpliwosci zwigzane z korzystaniem z Glif.app. Regularnie dodawane sg roéwniez nowe materiaty,
ktére pomagaja uzytkownikom w petni wykorzysta¢ potencjat platformy. Dzieki temu kazdy, niezaleznie od
poziomu zaawansowania, moze znalez¢ cos dla siebie i rozwija¢ swoje umiejetnosci w zakresie tworzenia tresci
generowanych przez sztuczng inteligencje.

Korzystanie z gotowych gliféw
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Sercem platformy Glif.app jest rozbudowana biblioteka gotowych generatoréw. Na stronie gtéwnej uzytkownik
znajdzie starannie wyselekcjonowane przyktady, ktére prezentuja réznorodnos$¢ oferowanych mozliwosci.
Wyréznione generatory, czesto tworzone przez najbardziej aktywnych cztonkéw spotecznosci, prezentujg
najnowsze trendy w dziedzinie generatywnego tworzenia tresci i stanowig inspiracje dla nowych uzytkownikéw.
Ponizej najbardziej popularnych w danej chwili kreatoréw znajduja sie takze reprezentanci gtéwnych kategorii na
stronie (llustracja 3).

Skatch Paint Flux. Fux ghibsky liustration

Image Generators
Play with and bestd casdy promatable image and vibe goneralors

Simple Pastels o Giif no Hyskushi

llustracja 3. Fragment strony gtéwnej Glif.app

3 ang. frequently asked questions — czesto zadawane pytania
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Glif.app — wlasne generatory oparte na sztucznej inteligencji

Aby utatwi¢ uzytkownikom odnalezienie odpowiedniego dla nich narzedzia, platforma oferuje zaawansowane
funkcje wyszukiwania. Po wejsciu w zaktadke ,Glifs” znajdujgca sie u gory strony, kazdy moze znalez¢ generatory
odpowiadajace konkretnym potrzebom (llustracja 4).

Explore

= Search,..

Image Generators.  Momes  Comics Al Seifies  RetroZone  Choracter Generators ControlNet  Music& Scund  Video Generafors  Insone Upscalers  Unility Glifs

() Creators Popular v

Output media type > FLUX PRO 11

FLUX PRO 1.1 - Simple POD Early 2000s Digital Camera

(Flux Dev LoRA)

[E Image
B Text

A Avdio

® Video

Q angrypenguin 277 [> @ PhilipAnders B.EK [> ° sagib 25K [>

solfie

meme

llustracja 4. Mozliwo$¢ sortowania i filtrowania glifow

Kazdy z dostepnych na platformie Glif.app generatoréw jest unikalny i wymaga od uzytkownika wprowadzenia
okreslonych danych wejsciowych, ktére postuza jako podstawa do wygenerowania tresci. Dane te moga
przybiera¢ réznorodne formy, w zaleznosci od funkcjonalnosci danego kreatora. Na przyktad, aby wygenerowac
obraz uzytkownik moze zosta¢ poproszony o podanie kilku stéw kluczowych opisujacych temat lub styl, ktory
chce uzyskaé. W przypadku generatoréw tekstowych, danymi wejsciowymi moze by¢ poczatkowe zdanie, ktore
zostanie rozwiniete przez sztuczng inteligencje. Niektore generatory wymagajg bardziej szczeg6towych instrukciji,
takich jak wybor konkretnego stylu artystycznego czy okreslenie parametréw technicznych.
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llustracja 5. Grafika wygenerowana glifem: SD3 with GPT4 DALL-E 3 prompt preprocess®

Przy pomocy r6znych generatorow mozna np. tworzy¢ wtasne podobizny wydrgzone w monetach lub przerobione
na wzér bajki (llustracja 6) albo elementu popkultury, napisy wtopione w tto (llustracja 7), zdjecia i animacje
w dowolnym stylu graficznym oraz na r6zne okazje, internetowe memy, opowiadania w formacie tekstu i audio —
kazda forma tworczosci, o ktorej tylko pomyslimy, z pewnoscia sie tu znajduje.

4 https://tinyurl.com/ycy4pehv
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llustracja 6. Grafika wygenerowana glifem Pixar Yourself®
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llustracja 7. Grafika wygenerowana glifem Your City as Hidden Word®

Glif.app jako strona internetowa promujgca kreatywnos¢ i innowacyjnos¢, stawia sobie za cel zapewnienie
bezpiecznego i przyjaznego $rodowiska dla wszystkich uzytkownikéw. Z tego wzgledu platforma wprowadzita
szereg zabezpieczen, ktére maja na celu zapobieganie generowaniu tresci o charakterze wulgarnym, obrazliwym
lub drastycznym. Systemy sztucznej inteligencji wykorzystane w generatorach sg stale udoskonalane, aby
minimalizowac ryzyko powstania niepozadanych tresci. Jednakze odpowiedzialno$¢ za tre$¢ generowang przez
platforme spoczywa réwniez na uzytkowniku. Nalezy pamietaé, ze Glif.app jest narzedziem, a sposéb jego
wykorzystania zalezy od intencji uzytkownika.

Tworzenie wiasnych glifow

Istotg kazdego glifa jest zbi6r blokéw, ktére reprezentujg poszczegoélne etapy procesu generowania tresci. Bloki
te moga odpowiadac za wprowadzenie danych wejsciowych, wyb6r modelu sztucznej inteligencji, zastosowanie
okreslonych filtrow czy stylizacje wynikéw. taczac je ze sobg uzytkownik moze stworzy¢ ztozone i w pelni
spersonalizowane narzedzia. Istnieje takze mozliwos¢ remiksowania utworzonych przez innych uzytkownikéw
gliféow w celu sprawdzenia sposobu dziatania projektu albo checi rozwinigcia go o nowa funkcjonalnosé.

Proces tworzenia wlasnego generatora rozpoczyna sie od zdefiniowania celu, jaki ma on spetia¢: czy ma
generowac realistyczne obrazy, abstrakcyjne dzieta sztuki, teksty w okreslonym stylu albo komponowa¢ muzyke?
Odpowiedzi na te pytania pomoga w wyborze odpowiednich blokéw i skonfigurowaniu ich parametréw.

Po kliknieciu w zaktadke ,Build”, uzytkownik przechodzi do etapu dodawania i fagczenia kolejnych komponentéw
glifa (llustracja 8). W tym miejscu mozna réwniez zmieni¢ nazwe swojego projektu, a takze przetestowac go oraz
opublikowa¢ na stronie.

5 https://tinyurl.com/2bwx4ey7
6 https://tinyurl.com/yt8ss877
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Glif.app — wlasne generatory oparte na sztucznej inteligencji

\f'thi is on the table? pbish % T

* Glif Testing Area *

Run This Glif
Start building with GIif blocks

Block Sequence
You haven't used any spells yet. young glifiing!

Or get started with a template:

LLM-powered mage Genorater (Easy) Tarot Cards Examplo (Advanced)

MEME: Plata's Cave (Advanced)

B, Debug Edit Graph JSON

llustracja 8. Rozpoczecie pracy nad nowym glifem

Znajduja sie tu bloki, ktére umozliwiajg tgczenie ich ze sobg w dowolnej konfiguracji. Dzieki temu mozna tworzy¢

Enter a string of text

° Image Input
"@ Upload image from file, URL or webcam

&= Multipick

& —
@ = Choose from a pre-defined list of items

zlozone zaleznosci miedzy r6znymi elementami, co pozwala na uzyskanie niezwykle réznorodnych efektéw ®©
(llustracja 9). " —_—
&)
©
Add Block X
dd Bloc N
m >
@)
)
User Input 2
Text Input CG
ABC| By ;
@)
—
e
>

Al Magic Generators

A: Text Generator (LLM)
=4 Use ChatGPT/Claude/Mixtral to generate text. make decisions and more

Image Generator
Generate an image with StableDiffusion, DALLE & more

fabc Image to Text
G? Describe images using BLIP. Moondream & more

Tools

r Text Combiner

Combine multiple outputs into a single text string
JSOM Extractor
0] Get data out of JSON

llustracja 9. Mozliwo$¢ wyboru réznych blokéw

Aby stworzy¢ prostego glifa, na przyklad generujgcego napisany przez uzytkownika obiekt na kuchennym stole,
co moze stac sie wstepem do bardziej ztozonych generatoréw, mozna wykona¢ nastepujace kroki:

1. Na poczatku z kategorii User Input nalezy dodac¢ element Text Input i uzupetni¢ pola z widoczng dla
uzytkownika trescia. Kazdy dodany na tym etapie element bedzie miat swojg nazwe robocza, ktérg w razie
potrzeby rowniez mozna edytowaé — w tym przypadku jest to inputl.
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ABC| inpunl & b O

What's on the kitchen table? ¢

Close

llustracja 10. Pole tekstowe do wpisania nazwy obiektu przez uzytkownika

2. Po kliknieciu na ikone plusa znajdujaca sie pod pierwszym obiektem, mozna wskaza¢ Image Generator
z sekcji Al Magic Generators. Istnieje tez tutaj mozliwos¢ okres$lenia miedzy innymi, jakie narzedzie do
generowania obrazéw zostanie uzyte oraz jakiego rozmiaru bedzie generowana grafika.

Describe the image

CU imagel & [ 0]
A
D ibe the i " . = - .

% eecribe fheimage Wooden table in kitchen with input1 on it.
- Variables: inputl
© .

) i o llustracja 12. Uzupetnienie okna zwigzanego
o z generowaniem grafiki

0 /1024

; Image generation model TSRS

E Stable Diffusion XL [ghfmoji. img2img. controlnet]

e The latest and greatest! Hi-res imagoes with all the cxtras

> Image size

U Square (1:1) ™

1024px x 1W024px

% Advanced controls W

Preview

What is on the table?

Close Eittle cat

przez glif grafiki

Block Sequence

md inputl — [B] Emagel

llustracja 13. Grafika wygenerowana glifem:
What is on the table?”

3. W polu stuzacym opisowi obrazu wpisujemy nasz prompt, w ktérym uwzgledni¢ mozna styl graficzny i przede
wszystkim wskazac¢, co ma przedstawiac oraz jakie elementy ma bra¢ pod uwage. W prawym dolnym rogu
okna znajdujg sie wszystkie komponenty, ktére moga zosta¢ wykorzystane w glifie, w tym dodany wczes$niej
element inputl (llustracja 12).

4. W panelu po prawej stronie mozna przetestowaé tworzone narzedzie, podajgc nazwe obiektu, ktéry ma sie
znalez¢ na stole.

5. Jezeli tworzony glif spetnia nasze oczekiwania, mozna go réwniez opublikowaé, aby inni uzytkownicy
platformy mieli do niego dostep.

7 https://tinyurl.com/2p995v6x
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Creator Pass

.Przepustka Twércy” to specjalna oferta skierowana do najbardziej aktywnych i kreatywnych uzytkownikéw
platformy Glif.app. Jest to program, ktéry umozliwia gtebsze zanurzenie sie w Swiecie generatywnego tworzenia
tresci oraz daje dostep do dodatkowych funkcjonalnosci. Posiadacze tej oferty zyskujg nieograniczone mozliwosci
tworzenia nowych glifow. Oznacza to, ze nie sg ograniczeni dziennym limitem wygenerowanych projektéw,
co pozwala na swobodne eksperymentowanie i rozwijanie swoich umiejetnosci.

Aby otrzymac Creator Pass nalezy wykazac sie aktywnoscig na platformie oraz zaangazowaniem w tworzenie
wihasnych gliféw. Warto poswieci¢ czas na eksperymentowanie z r6znymi narzedziami i funkcjami dostepnymi na
stronie. Nastepnie mozna ztozy¢ podanie o ,Przepustke Tworcy” na oficjalnym kanale Discord. W podaniu warto
opisa¢ swoje dotychczasowe doswiadczenie z Glif.app, przedstawi¢ wlasne pomysty na przyszie projekty oraz
uzasadnié, dlaczego zastuguje sie na jej otrzymanie. Szczeg6towe informacje na temat procedury aplikowania
znajduja sie w zaktadce ,Guide”®. Proces weryfikacji aplikaciji o ,Przepustke Tworcy” moze trwaé diuzej ze wzgledu
na duze zainteresowanie, a dodatkowo wszystkie zgtoszenia sg rozpatrywane indywidualnie.

Podsumowanie

Glif.app to niezwykle wszechstronne narzedzie, ktére otwiera przed uzytkownikami, w tym nauczycielami
i uczniami, Swiat generatywnego tworzenia tresci. Dzieki intuicyjnym narzedziom i szerokim mozliwo$ciom
platforma pozwala na tworzenie unikalnych grafik, animacji, tekstow i innych materiatéw, co czyni jg atrakcyjng
w kontekscie edukacji.

Mozliwos¢ eksperymentowania z réznymi stylami, technikami i formatami stymuluje kreatywnos¢ i pozwala
na tworzenie ciekawych pomocy dydaktycznych, ktére moga uatrakcyjni¢ proces nauki. Potencjat edukacyjny
Glif.app jest ogromny, platforma moze by¢ wykorzystana do tworzenia interaktywnych materiatéw dydaktycznych,
takich jak prezentacje, plakaty czy gry edukacyjne.

Ponadto praca z Glif.app pozwala rozwija¢ umiejetnosci cyfrowe, takie jak wykorzystanie nowoczesnych narzedzi,
a takze stymuluje kreatywnos¢ i myslenie twoércze. To takze doskonate narzedzie do personalizacji procesu nauki.
Nauczyciele moga tworzy¢ wiasne materiaty, dostosowane do indywidualnych potrzeb i zainteresowan uczniow,
co zwigksza motywacje i zainteresowanie omawianymi zagadnieniami.

Glif.app to wartosciowe narzedzie, dzieki ktéremu nauka staje sie bardziej przyjemna i efektywna. Trzeba jednak
pamieta¢, ze aby w petni wykorzysta¢ potencjat tej platformy, nalezy korzysta¢ z niej w spos6b odpowiedzialny.
Tworzgc tresci warto zwroci¢ uwage na aspekty etyczne, poniewaz nawet bardzo kolorowa i zabawna grafika
moze by¢ elementem przeSmiewczym zwigzanym z inng osoba.
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8 https://tiny.pl/wfwsww93
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Akceleratory nauki w Microsoft Teams,
czyli jak sztuczna inteligencja pomaga

uczniom I nauczycielom
Michat Grzeslak, Janusz S. Wierzbicki

Czy sztuczna inteligencja zastgpi nauczycieli? To pytanie przewija sie w publikacjach zwigzanych z Al od wielu
miesiecy. Naszym zdaniem tak sie nie stanie, przynajmniej w najblizszej przysztosci. Pojawia sie jednak coraz
wiecej narzedzi mogacych wspomagac nauczycieli w pracy dydaktycznej. Do nich mozemy zaliczy¢ akceleratory
nauki udostepnione przez Microsoft w edukacyjnej wersji aplikacji Teams. Zaszyta w nich sztuczna inteligencja
ma pomoéc uczniom w trenowaniu umiejetnosci czytania, rozwiazywania zadan matematycznych, wyszukiwania
informacji oraz wystepowania publicznie z wykorzystaniem prezentacji multimedialnych. A takze nieco odcigzy¢
w pracy nauczycieli, poniewaz dostarcza pierwsza ocene pracy wykonanej przez ucznia. Moze on zapoznac sie
z raportem bezposrednio przygotowanym przez automat lub poczekaé na wersje po korekcie nauczyciela. Jesli
chcemy, by uczen miat szanse kilkukrotnie przetrenowacé np. czytanie tekstu lub prezentacje, wéwczas warto da¢
mu dostep do oceny dokonanej przez Al. Dzieki niej moze sprobowac poprawic¢ swoje btedy w kolejnych probach
i wysta¢ prace do oceny nauczyciela, gdy bedzie zadowolony z osiggnietych efektow.

Warto zaznaczy¢, ze Al moze takze pomoc w opracowaniu zadan dla uczniéw. Z jej pomocg mozemy wygenerowac
tekst, ktory przeczyta uczen, dopracowac opis zadania lub przygotowac kryteria oceny w postaci macierzy oceny
(ang. rubrics). Pomoze takze przy wygenerowaniu zadan z matematyki i przygotuje podsumowanie postepéw
nauki dla poszczegoélnych uczniéw.
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Gdzie znajdziemy akceleratory nauki?

Akceleratory nauki znajdziemy w sekcji zadan w danym zespole klasowym. Gdy wybierzemy przycisk Utwérz,
pojawi sie opcja Akceleratory nauki. Po jej wybraniu mozemy skorzysta¢ z jednego z czterech akceleratoréw
(llustracja 1), znajdziemy tu takze informacje, ze w przysztosci bedzie ich wiecej.

llustracja 1. Akceleratory nauki w MS Teams

W cyfrowej szkole



Akceleratory nauki w Microsoft Teams, czyli jak sztuczna inteligencja pomaga uczniom i nauczycielom

Po wybraniu interesujgcego tematu jesteSmy prowadzeni krok po kroku, aby przygotowac dla uczniéw zadanie
Z jego uzyciem. Omowimy to na przyktadzie opcji postepow prelegenta.

Konfigurowanie zadania z uzyciem akceleratora ,,Postepy prelegenta” krok po kroku

1. W wybranym zespole klasowym przechodzimy do sekcji Zadania, a nastepnie wybieramy kolejno Utwérz |
Akceleratory nauki | Postepy prelegenta (llustracja 1).

2. Wypetniamy pole Tytut prezentaciji, ktérg bedzie miat za zadanie wygtosi¢ uczen (jezeli kazdy bedzie
wygtaszat inng, mozemy wpisa¢ w tym polu np. Prezentacja treningowa). Opcje widoczne sg na llustracji 2.

3. W polu Jezyk wybieramy jezyk, w ktorym uczniowie bedg nagrywali swoje wystgpienie. Nalezy zwroci¢
uwage, ze dla jezykéw innych niz angielski jest to wersja zapoznawcza, wiec nie wszystko musi dziataé
super poprawnie (stan na styczen 2025 r.).

4. Ustawiamy Limit czasu z przedziatu 1 — 10 min. Moze sie wydawac to duzym ograniczeniem, jednak nalezy
pamietac, ze po pierwsze mato by¢ trening wystagpien, a nie konkretnego, catego wystapienia. Po drugie, jesli
potraktujemy to jako zadanie na ocene, to powinnismy takze przejrze¢ nadestane przez uczniow nagrania.
W klasie trzydziestoosobowej, jesli kazdy uczen nagra 10 minut, zajmie to 5 godzin... Na szcze$cie nie
musimy przestuchiwac¢ catego materiatu, a wstepna ocene przygotuje Al.

5. Ustawiajac opcje Wymagaj wideo decydujemy, czy uczen musi uzywaé¢ kamery, czy wystarczy nagranie
samego gtosu. Oczywiscie w przypadku braku wideo niektére opcje oceny nie beda dostepne (chocby
zachowania przed kamerg).

6. Wybranie opcji Opublikuj raport z préby spowoduje, ze uczen bedzie miatl dostep do raportu
przygotowanego przez Al od razu po ukonczeniu danej proby, bez koniecznosci przesytania wykonanego
zadania nauczycielowi. Jest do dobra opcja, gdy chcemy, zeby uczen faktycznie trenowat umiejetnosci,
a wykonujac kolejne podejscie brat pod uwage ocene i wskazéwki z poprzedniego.
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llustracja 2. Konfigurowanie akceleratora nauki ,Postepy prelegenta”

7. W sekcji Trener prelegenta wybieramy, jakiego typu ocenom ma podlega¢ nagrany przez ucznia materiat.
Do wyboru sg nastepujace opcje:

a. Tempo wypowiedzi. Mierzona jest liczba stéw wypowiadanych na minute. Zaktada sie w tym przypadku,
ze powinna miesci¢ sie w przedziale 100-165.

b. Przerywniki (w jezyku polskim raczej stosuje sie okreslenie ,wypetniacze”). Uczenh otrzyma informacje,
czy i jakiego typu wyrazy — wtrgcenia miedzy kolejnymi zdaniami sg przez niego stosowane (np. tak,
prawda).

c. Wysokos$é¢ gtosu, czyli jego intonacja. Wskazowki dotyczy¢ bedg tego, w jaki sposéb mozna poprawi¢
swojg wypowiedz w tym zakresie.
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d. Wymowa. W jezyku polskim ta opcja zaznaczona jest domysinie. Uczniowie otrzymaja liste stow btednie
wypowiadanych podczas wystgpienia.

e. Inkluzywnosé. Al stucha wrazliwych kulturowo fraz w tych obszarach: niepetnosprawnos¢, wiek, pte¢,
rasa, orientacja seksualna, zdrowie umystowe, wrazliwe tematy geopolityczne i wulgaryzmy.

f. Powtarzajacy sie jezyk. Uczniowie otrzymajq liste stow, ktore wielokrotnie wypowiadali. Moze im to
pomoc wzbogaci¢ swojg wypowiedz poprzez znalezienie synonimow, ktérych beda uzywali na zmiane
podczas wypowiedzi.

g. Jezyk ciata (mowa ciata). Uczniowie otrzymajg opinie i sugestie dotyczgce kontaktu wzrokowego,
odlegtosci od kamery, zaktécenia pola widzenia.

8. Po skonfigurowaniu opcji wybieramy przycisk Dalej, by przejs¢ do standardowego formularza zadania
w aplikacji Teams.

9. W formularzu zaznaczamy szczegéty dotyczace terminu wykonania zadania oraz liczby punktéw, ktére moze
zdoby¢ uczen. Wypetniamy tytut zadania oraz jego opis (tres¢). Warto zauwazy¢, ze na tym etapie takze
mozemy wykorzystac Al, aby opis byt bardziej szczegodtowy i dopasowany do potrzeb uczniéw.

10.Po wprowadzeniu tresci zadania mozemy skorzysta¢ z podpowiedzi pojawiajgcych sie na dole pola opisu
i np. wybra¢ przycisk Dodaj szczegoéty (llustracja 3). Nalezy jednak pamieta¢, zeby wygenerowany opis
przeczytaé, poprawic jezyk oraz dostosowac jego tres¢ do potrzeb naszych i ucznidw. Zbyt diugi i szczegétowy
opis zadania moze zniechecac do zapoznania sie z nim, szczegolnie jesli odpowiednie wskazowki uczniowie
mieli podane w innym miejscu. Opis zbyt lakoniczny niewiele wniesie, jezeli chodzi o pomoc w dobrym
wykonaniu zadania. Po dokonaniu niezbednych poprawek w opisie tresci zadania zatwierdzamy zmiany
przyciskiem Zachowa,j.

11. Po zakonczeniu konfigurowania szczeg6tow zadania wybieramy przycisk Przypisz, by udostepnic¢ je
uczniom.

@©
o
©

4
>

@)
)
©
=
@)
S
Y
>
O

llustracja 3. Wykorzystanie sztucznej inteligencji do opracowania tresci (opisu) zadania w MS Teams

Korzystanie przez ucznia z akceleratora umieszczonego w zadaniu

Po przejsciu do tak zdefiniowanego zadania uczer moze uruchomic akcelerator, wybierajgc przycisk znajdujacy
sie pod trescig zadania (llustracja 4a). Nastepnie powinien przesta¢ plik swojej prezentacji (llustracja 4b). Po jego
zatladowaniu zostanie poproszony o udostepnienie zawartosci karty, czyli okna programu aplikacji Teams, aby
zarejestrowa¢ wypowiedz prelegenta wraz z wyswietlang na ekranie prezentacja. Po wyrazeniu zgody uaktywni
sie przycisk Rozpocznij (llustracja 4c). Nacisniecie go powoduje rozpoczecie nagrywania. W gérnej czesci
ekranu bedzie wida¢ uptywajacy czas, w dolnej opcje sterowania prezentacjg oraz przycisk konczacy nagranie
(llustracja 4d). Po jego wybraniu uczen zostanie zapytany, czy chce sprébowac ponownie, wyswietli¢ swoj raport
lub uzy¢ tego nagrania (llustracja 4e).

W cyfrowej szkole



Akceleratory nauki w Microsoft Teams, czyli jak sztuczna inteligencja pomaga uczniom i nauczycielom

llustracja 4. Korzystanie przez ucznia z akceleratora ,Postepy prelegenta”

Pierwsza opcja umozliwi ponowne nagranie materiatu, a ostatnia— przestanie do oceny nauczyciela. Najciekawsza
jest jednak mozliwos¢ zapoznania sie z raportem przygotowanym przez sztuczng inteligencje (llustracja 5), zanim
uczen podejmie decyzje, co zrobi¢ dale;j.
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llustracja 5. Widok raportu dla ucznia

W wyswietlonym raporcie uczen znajdzie nagranie proby. Moze wiec samodzielnie sprawdzic, jak sie prezentowat
podczas wystgpienia. Widoczne sa tez podsumowanie i wskazéwki przygotowane przez Al, dotyczace réznych
aspektéw wystgpienia — od tempa wypowiedzi, przez sposéb wypowiedzi, mowe ciata czy poprawnos¢ polityczng
uzytych sformutowan, po wskazéwki dotyczace np. zachowania kontaktu wzrokowego i niezakiéconego pola
widzenia. Nalezy zwr6ci¢ uwage, ze nie wszystkie porady lub wybrane przez Al ujecia z nagrania sg idealnie
dobrane, ale moga stanowi¢ cenne wskazOowki. Po przejrzeniu raportu i nagrania uczniowi tatwiej jest podjac¢
decyzje, czy sprobowac jeszcze raz, czy nagranie nadaje sie juz do przestania nauczycielowi — co moze zrobic
w nastepnym kroku.
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Ocena zadania przez nauczyciela

Nauczyciel moze oceni¢ przestane nagranie. Widzi ten sam raport co uczen, ale jest on uzupetniony na kohcu
o statystyke opartg takze o inne zadania wykonane przez ucznia z uzyciem danego akceleratora. Ma wiec
podglad dotyczacy postepow ucznia w stosunku do poprzednich, podobnych zadan (polegajacych na wystapieniu
publicznym). Moze takze skorygowac lub uzupemni¢ ocene wykonang przez Al dodajgc stosowany komentarz
oraz przyznajgc punkty za wykonanie zadania. Przygotowana ocene moze zwrdci¢ uczniowi.

llustracja 6. Widok raportu i mozliwo$¢ oceny zadania po przestaniu go przez ucznia

Inne akceleratory nauki a sztuczna inteligencja
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W przypadku postepéw w czytaniu mozemy przesta¢ uczniom przygotowane teksty lub wykorzysta¢ Al do
ich wygenerowania (okreslajac parametry — poczawszy od jezyka, przez dlugos¢, po poziom zaawansowania
uczniéw). Wygenerowany tekst zawsze powinien zosta¢ przeczytany i poprawiony, zanim go uzyjemy. Na etapie
oceny pracy ucznia Al oceni miedzy innymi liczbe poprawnie przeczytanych stéw na minute, doktadnos¢ czytania,
zaznaczy w tek$cie wyrazy przeczytane w nieprawidtowy sposéb (zta wymowa), a takze powtérzone lub pominiete
oraz wstawi stowa dodane przez ucznia, ktérych w oryginalnym tekscie nie bylo, oznaczajac je odpowiednimi
kolorami (llustracja 7).

llustracja 7. Przyklad raportu przygotowanego przez Al, widzianego przez nauczyciela
w zadaniu wykorzystujacym akcelerator ,Postepy w czytaniu”
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Pozostate akceleratory nauki (postepy w matematyce oraz w wyszukiwaniu) dziatajg w podobny sposob. Al bedzie
wspomagac zaréwno przy definiowaniu zadania, ocenie prac ucznidéw oraz $ledzeniu ich postepéw — pozwalajac
dopasowacé poziom zadan oraz tok lekcji do umiejetnosci oraz zidentyfikowanych deficytow uczniow.

Al pozwala takze fatwiej wygenerowac zestaw kryteriow oceny w postaci macierzy osiggnieé¢, czyli rubryk
(ang. rubric), cho¢ w jezyku polskim mozemy spotkac¢ r6zne nazwy tego narzedzia (np. tabela oceniania, macierz
oceny). Mozliwosé podigczenia (a tym samym stworzenia nowego) zestawu kryteridw spotkamy podczas
definiowania zadania w MS Teams. W tym celu wybieramy opcje Dodaj zestaw kryteriow oceny (llustracja 8a).
W kolejnym kroku mozemy wczyta¢ wczesniej przygotowany zestaw, utworzy¢ go samodzielnie od podstaw lub
wykorzysta¢ w tym celu Al (llustracja 8b). Jesli wybierzemy ostatnig opcje, mozemy nadac tytut dla tworzonego
zestawu kryteridw, np. Wystapienia publiczne wspierane prezentacjg multimedialng (llustracja 8c), kryteria bowiem
nie sg tworzone dla pojedynczego zadania, lecz dla ich typu. Po wybraniu jezyka, w jakim chcemy przygotowac
zestaw, uzupetniamy pole: Co chcesz ocenié za pomoca tego zestawu kryteriéw oceny? Bedzie to informacja
wyjsciowa dla Al, czego zestaw ma dotyczy¢. W przypadku omawianego tematu opis mégtby wygladac tak:

Umiejetnosci ucznia w zakresie wystepow publicznych (przed kamerq lub bezposrednio publicznoscig)
zwykorzystaniem przygotowanej prezentacji multimedialnej. Ocenie powinna podlegac wypowiedZ prelegenta,
mowa ciatfa oraz przygotowany materiat.

Po nacisnieciu przycisku Dalej wybieramy poziom umiejetnosci uczniéw (poprzez wskazanie poziomu edukacji
— czyli jednej z 12 klas) oraz skale oceny, np. Doskonale, Dobrze, Srednio, Zle (llustracja 8d). Mamy mozliwo$¢
utworzenia wiasnej skali, a takze wprowadzenia kryteriow recznie lub wybierajgc je sposréd podpowiadanych
przez Al (mozna je edytowac i dostosowac do potrzeb). Przechodzimy dalej wybierajac przycisk Utwoérz zestaw
kryteriéw oceny przy uzyciu Al.
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llustracja 8. Tworzenie nowego zestawu kryteriow oceny z wykorzystaniem Al

Przyktadowy, wygenerowany zestaw kryteribw oceny mozemy zobaczy¢ na ilustracji 9. Na tym etapie mozemy
takze okresli¢ punkty przyznawane w kazdej z kategorii — umozliwiajacy to przetgcznik (Punkty) znajduje sie
w prawym, gérnym rogu okna. Wygenerowany zestaw na pewno wymaga dopracowania i redakcji. Z drugiej
strony, proces przygotowania kryteriéw oceny w ten sposob trwa znacznie krocej w poréwnaniu do ich tworzenia
od zera, bazujgc tylko na naszej wiedzy.
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llustracja 9. Wygenerowany z pomocg Al zestaw kryteriéw oceny

Wyprébuj, ocen i zdecyduj, czy warto skorzystacé

Narzedzia Al caly czas sie rozwijajg, pojawiajg sie nowe, a mozliwosci dotychczasowych stale rosng. Warto
obserwowac kierunki rozwoju i nowe funkcje, aby by¢ na biezaco. W przypadku akceleratoréw nauki, mimo ze
mamy do nich dostep od niedawana, takze wida¢ progres w dziataniu. Sam pomyst pokazuje, jakiego typu narzedzi
dla edukacji mozemy spodziewac sie w przysztosci, dlatego zachecamy do ich wyprébowania i dokonania oceny
przydatnosci. Czy sg wystarczajaco dobre? Czy mogg pomaoc uczniom? Kazdy musi wyrobi¢ sobie opinie na te
tematy samodzielnie.

A co na to RODO?

Przed uzyciem tego typu narzedzi w pracy z uczniami warto porozmawia¢ ze szkolnym inspektorem danych
osobowych oraz zorganizowa¢ spotkanie z rodzicami, by uzyskac¢ ich zgode na prace z uczniami w ten sposéb.
Nie mozemy poming¢ faktu, ze podczas pracy z takimi narzedziami (szczegdlnie akceleratorami postepow
w czytaniu oraz prelegenta) uczen nagrywa swoj gtos i ewentualnie wizerunek, przekazuje je do zewnetrznego
systemu poza szkote i sg one wykorzystywane przez Al do dokonania oceny jego pracy. Musimy wiec zachowac
szczeg6blng ostroznosé w kontekscie ochrony uczniéw oraz przepiséw RODO. Prawo bowiem, jak ma to miejsce
w wiekszosci przypadkow, nie nadaza za rozwojem technologii. Jednak nie powinnismy udawac, ze rozwdj ten
nie ma miejsca — szczegélnie w szkole.
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Gdzie znalez¢ wiecej informacji?

Wiecej materiatldw na temat sztucznej inteligencji w edukacji, w tym na temat akceleratorow
nauki, a takze nagrania webinaréw zwigzanych z Al, ciekawe artykuly i materialy
dydaktyczne znajdujg sie pod adresem: https://patrz.link/ai
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Porozmawiajmy o dobrostanie,

nie tylko cyfrowym
Renata Sidoruk-Sotoducha

Dobrostan nie jest czyms, co przychodzi z zewnatrz.
To cos$, co pochodzi z wnetrza nas samych.

Dalajlama

Dobrostan obejmuje wiele aspektdw zycia, takich jak odzywianie, aktywnosc fizyczna, sen i oczywiscie technologia.
To holistyczne podejscie sprawia, ze ten temat jest szeroko dyskutowany zaréwno na polu zycia prywatnego, jak
i zawodowego. Wywotany zostat réwniez do tablicy w sektorze edukacyjnym w kontekscie ucznidw i nauczycieli —
mowa o0 budowaniu odpornosci w szkole, higienie cyfrowej.

Juz kierunki realizacji polityki oSwiatowej panstwa na rok szkolny 2024/25 méwig o wspieraniu dobrostanu dzieci
i miodziezy, ich zdrowia psychicznego, ze szczego6lnym uwzglednieniem bezpiecznego poruszania sie w sieci
oraz krytycznej analizy informacji dostepnych w internecie. Idac za Tristanem Harrisem': Technologia powinna
by¢ narzedziem, ktore wzbogaca nasze zycie, a nie czyms, co nas od niego odcigga.
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7 pazdziernika 2024 roku wzietam udziat w ogolnopolskiej konferencji ,Troska o uczniéw, troska o siebie.
Od teorii do praktyki w budowaniu odpornosci w szkole”, inaugurujgcej nowa edycje programu Szkota z Klasg
realizowanego w ramach projektu Polsko-Amerykanskiej Fundacji Wolnosci ,Kurs na Odpornos¢”. Spotkanie
odbyito sie w Centrum konferencyjnym ADN Browary Warszawskie.

Wsrod prelegentéw byli miedzy innymi:

« prof. UAM dr hab. Jacek Pyzalski, profesor na Wydziale Studiéw Edukacyjnych Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu, trener w obszarze komunikowania i trudnych zachowan oraz edukacji medialnej.
Specjalista Komitetu Nauk Pedagogicznych Polskiej Akademii Nauk. Ekspert Fundacji Szkota z Klasa.

« dr Magdalena Sniegulska, psycholog, psychoterapeuta, wykladowca Uniwersytetu SWPS. Zajmuije sie psy-
chologig rozwojowg dzieci i mtodziezy, zaburzeniami zachowania i interwencja kryzysowag. Od lat wspotpra-
cuje z organizacjami zajmujacymi sie wspieraniem rozwoju, edukacji dzieci i mtodziezy, takimi jak: Fundacja
Dobrej Edukacji, Centrum Edukacji Obywatelskiej, Fundacja Szkota z Klasa.

« dr Tomasz Kuzmicz, psycholog, psychoterapeuta specjalizujacy sie w zakresie pracy z dzie¢mi i mtodzieza,
ich rodzinami oraz srodowiskiem szkolnym. Jako praktyk zwiazany jest z Klinika Psychiatrii Dzieci i Mtodziezy
przy Instytucie Psychiatrii i Neurologii w Warszawie. Pracuje tez jako dydaktyk i asystent na Uniwersytecie
SWPS oraz jako wyktadowca w Szkole Edukacji Polsko-Amerykanskiej Fundacji Wolnosci i Uniwersytetu
Warszawskiego.

Tematyka wystgpien dotyczyta przede wszystkim sposobéw budowania odpornosci psychicznej w szkole, zdrowia
psychicznego uczniéw z perspektywy psychologa dzieciecego oraz diagnozy lokalnej szkoty jako narzedzia do
zmiany kultury pracy szkoty. Kolejnym punktem programu byt panel dyskusyjny ,Troska o ucznidw, troska o siebie.
Od teorii do praktyki w budowaniu odpornosci w szkole” z udziatem prof. Jacka Pyzalskiego, dr Magdaleny
Sniegulskiej i nauczycieli. Gtéwnym tematem dyskusji byt problem budowania odpornosci wéréd uczniow.
Panelisci dzielili sie swoim doswiadczeniem i pomystami na wprowadzanie dobrostanu w szkole. Na zakoriczenie
odbyly sie warsztaty z moderatorkami programu Szkoly z Klasg. Miaty one na celu wprowadzenie do programu,
ustalenie zasad wspOtpracy oraz krétkg analize potrzeb podczas realizacji projektu ,,Kurs na Odpornos¢”.

1 Tristan Harris — amerykanski przedsiebiorca, wspotzatozyciel i dyrektor wykonawczy Center for Humane Technology
(https://www.humanetech.com), wspottworca i wspdtgospodarz popularnego podcastu,Your Undivided Attention”
(https://www.humanetech.com/podcast), poswieconego analizie wptywu wspdtczesnych technologii na nasze zycie i na kondycje catego
spoteczenstwa
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8 pazdziernika 2024 roku uczestniczytam w konferencji online ,Nie badz obojetny..., czyli o wypaleniu zawodowym
nauczycieli i kadry zarzadzajacej szkotami i placowkami” zorganizowanej przez Mazowieckg Kurator O$wiaty
Wiolette Krzyzanowska. Tematyka wystapien takze byta bardzo interesujgca. Dr n. med. Lidia Popek — Konsultant
Wojewddzki w dziedzinie psychiatrii dzieci i mtodziezy opowiedziata a o symptomach i przeciwdziataniu wypaleniu
zawodowemu nauczycieli. Dr Tomasz Gajderowicz — zastepca dyrektora Instytutu Badarn Edukacyjnych przyblizyt
przyczyny wypalenia zawodowego nauczycieli w Swietle badarh miedzynarodowych, natomiast Radostaw Potrac
— Nauczyciel Roku 2023 oraz Oliwia Plocharska — nauczycielka Liceum Ogdlnoksztalcacego im. Tomasza
Zana w Pruszkowie podzielili sie swoimi doswiadczeniami na temat radzenia sobie z wypaleniem zawodowym
w codziennej pracy nauczyciela. Podczas panelu dyskusyjnego rozmawiano o skutecznych sposobach
radzenia sobie z wypaleniem zawodowym, zastanawiano sie, w jaki spos6b ograniczy¢ powstawanie czynnikéw
powodujacych pogorszenie dobrostanu psychicznego kadry pedagogicznej i jak wspiera¢ nauczycieli i dyrektoréw
szkot, aby zmniejszy¢ ryzyko wypalenia zawodowego.

Udziat w tych dwéch wydarzeniach zmobilizowat mnie do przemyslen. W trosce o siebie i 0 ucznidéw najlepsza
jest profilaktyka, czyli ,zapobieganie pozarom”, a nie ich gaszenie. Musimy zastanowi¢ sie, jak poruszaé sie
bezpiecznie we wspotczesnym, nieustannie zmieniajgcym sie Swiecie. Na poczatek dobrze zacza¢ od diagnozy:
Z czym mamy problemy? Z czym sobie Swietnie radzimy, a z czym nie? Czy mozemy liczy¢ na wsparcie, jesli
tak, to czyje? Pomyslmy, jakie potrzeby mam JA, JAW RELACJI, JAW SPOLECZENSTWIE, poniewaz kwestia
dobrostanu nie dotyczy tylko szkoly, relacji uczen-uczen czy uczen-nauczyciel, ale réwniez relacji rodzinnych.
Szczesliwy rodzic (dorosty) to szczesliwe dziecko, a co za tym idzie — szczesliwy uczen. Jednak aby dorosty mogt
wspiera¢ mtodego cztowieka, sam musi dosta¢ wsparcie. Najpierw muszg by¢ tez zaspokojone potrzeby wiasne,
potem relacje miedzyludzkie wsparte uwaznoscig?. Na tych fundamentach mozna budowaé odporno$¢ i dobro-
stan. Starajmy sie patrze¢ optymistycznie na otaczajacy nas Swiat. Zastgpmy stowa kryzys i depresja budowa-
niem odpornosci, dobrostanu, wspotpraca, wzajemnym wspieraniem sie. Zwracajmy uwage, ze sg wyzwania, nie
udawajmy, ze ich nie ma, bo odporno$¢ psychiczna to nic innego, jak radzenie sobie z wyzwaniami tego Swiata
poprzez samos$wiadomosé¢, relacje interpersonalne, zycie spoteczne oraz docenianie, jakg moc ma uwaznosé
i rezyliencja3.
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| teraz najwazniejsze pytanie — co my jako nauczyciele mozemy robi¢ z naszymi uczniami w szkole w kierunku
szeroko pojetego dobrostanu, w tym cyfrowego?

Oto gars¢ inspiraciji:
Mozemy mtodych ludzi wprowadzi¢ w mity nastréj na poczatku zaje¢ poprzez puszczenie muzyki relaksacyjnej.

Zadbajmy o ich i nasze dobre relacje organizujgc wspolne wyjscia, wycieczki klasowe, projekty, wydarzenia
klasowe czy szkolne, np. klasowe mikotajki.

Moéwmy im mite stowa, tzw. ,gtaski”, to nic nie kosztuje, a ma ogromng moc.

Rozmawiajmy z nimi na temat edukacji medialnej, np. korzystajgc z materialéw zamieszczonych na stronie
projektu ,Make it clear®. Poruszajmy zagadnienia dotyczace krytycznego myslenia, fake newsdéw, rozsadnego
udostepniania informaciji w sieci.

Wykorzystajmy tez karte dobrostanu do diagnozy mozliwo$ci i potrzeb wiasnych oraz mtodych ludzi®.

2 Uwaznos¢ (ang. mindfulness) mozemy opisa¢ stowami prof. Jona Kabat Zinna jako,Szczegélny rodzaj uwagi: Swiadomej, skierowanej na obecna
chwile i nieosgdzajacej”

Rezyliencja oznacza umiejetnos¢ adaptacji do niekorzystnych warunkéw, zdolnosé do przezwyciezania przeszkod oraz do wykorzystywania
trudnych doswiadczen jako szansy na nauke i rozwdj. To nie tylko odpornos¢ psychiczna na stres, ale takze elastyczno$¢ emocjonalna, ktéra
pozwala nam zachowa¢ pozytywne nastawienie nawet w najtrudniejszych sytuacjach,

Zrédto: https://www.wiktortokarski.pl/rezyliencja-czym-jest

4 https://makeitclear.edu.pl

5 M. Majorczyk, Wykorzystaj dni wolne, oceri swéj dobrostan i zadbaj o siebie, https://tiny.pl/8x-nyb61
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Porozmawiajmy o dobrostanie, nie tylko cyfrowym

llustracja 1. Karta do autoanalizy dobrostanu®

Mozemy tez zagra¢ z naszymi uczniami np. na godzinie wychowawczej w gre ,Zagraj dla zdrowia psychicznego™.
Jej celem jest rozwijanie umiejetnosci radzenia sobie z emocjami i rozwigzywania trudnych doswiadczen.
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llustracja 2. Zrzut z ekranu gry ,Zagraj dla zdrowia psychicznego”

6 https://tiny.pl/sptOhg69
7 https://tiny.pl/8y4k4-qg
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Podstawa dobrostanu sa relacje. Swietnym pomyst na rozmowe o nich (jak rozpoznawagé, jak budowaé dobre
relacje) jest wykorzystanie materiatébw z projektu profilaktycznego dla szkét ,Dopamina™. Jego celem jest
wspieranie mitodziezy w Swiadomym korzystaniu z mediéw spotecznosciowych oraz rozumieniu wplywu tych
platform na ich zycie, zdrowie psychiczne i relacje. Uczniowie najpierw poznajg opis réznych relacji, potem
okreslaja, czy sa to pozytywne, czy negatywne kontakty i zastanawiajg sie, co robi¢ w danej sytuaciji.

llustracja 3. Przykltadowy slajd z prezentacji ,Porozmawiajmy o relacjach”

Myslac natomiast o rownowadze cyfrowej oraz uwazno$ci warto obejrzeé z uczniami film ,Dopamina” poswiecony
Swiadomemu i bezpiecznemu korzystaniu z mediéw spotecznosciowych. Na jego podstawie mozna porozmawiac
Z nimi na temat zagrozen zwigzanych z korzystaniem z mediéw spotecznosciowych oraz dbania o réwnowage
online-offline wykorzystujgc materiaty z projektu profilaktycznego ,Dopamina”.
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llustracja 4. Przyktadowy slajd z prezentacji odnos$nie mediéw spotecznosciowych
w ramach projektu profilaktycznego ,Dopamina”

Mozemy tez sprawdzi€, jak uwazni jestedmy w kontaktach z innymi wykorzystujgc model komunikacji ,4 uszy”
Friedemanna Schulza von Thuna. Pomaga on zrozumie¢, jak ré6zne aspekty wypowiedzi moga by¢ odbierane
przez stuchacza. Wedtug tego modelu kazda wypowiedzZ zawiera cztery sktadowe:

* rzeczowag: Co faktycznie jest powiedziane?

* ujawniajacg siebie: Co méwiacy ujawnia o sobie?

« relacyjna: Jakie sg relacje miedzy méwigcym a stuchajagcym?
» apelujgca: Co moéwiacy chce uzyskac?

Mam nadzieje, ze powyzsze przyktady zainspirujg Czytelnikéw do dziatan w zakresie dobrostanu cyfrowego
nie tylko wtasnego, ale i swoich uczniéw. Zachecam takze do obejrzenia relacji z konferencji programu Szkota
z Klasg'®. Jest tam ogrom inspiracji dla edukatoréw, nauczycieli oraz rodzicéw.

8 https://tiny.pl/k241c98t
9 https://tiny.pl/cywsy694
10 https://tiny.pl/7twk7sq0
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Porozmawiajmy o dobrostanie, nie tylko cyfrowym

Podsumowujac stowami Arianny Huffington: Réwnowaga cyfrowa to nie tylko ograniczenie czasu spedzanego
online, ale takze sSwiadome korzystanie z technologii w sposob, ktory wspiera nasze zdrowie i dobrostan
pamietajmy, ze dobrostan w szkole opiera sie na zadowoleniu wszystkich zainteresowanych stron, w tym
zwlaszcza ucznidw i nauczycieli, ktorzy szczego6lnie powinni dbaé o swéj mindfulness™.

Strona projektu ,Make it clear”

Strona z kartg dobrostanu

Strona z gra ,Zagraj dla zdrowia psychicznego

@©
&)
©
4
>
O
)
©
=
@)
S
Y
>
O

Strona projektu profilaktycznego ,Dopamina”’

Test ,Cztery uszy” Friedemanna Schulza von Thuna

11 Mindfulness - na jezyk polski ttumaczymy jako uwaznos¢, petnia obecnosci. To wrodzona umiejetnos¢ bycia w petni sSwiadomym biezacej chwili,
to trening zauwazania doznan fizycznych, emocji, mysli oraz otoczenia zewnetrznego z ciekawoscia i bez oceniania.
Zrédto: https://www.fundacjaedumind.pl/o-mindfulness
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Python pomaga rysowac w Inkscape

Agnieszka Borowiecka

Rysunek pokazuje mi na pierwszy rzut oka to,
co mozna by roztozy¢ na dziesie¢ stron ksigzki.

Iwan Turgieniew

O znaczeniu grafiki w przekazywaniu tresci nie trzeba dzi§ nikogo przekonywac¢. Jednak obraz obrazowi nie
jest réwny. Tworzac ilustracje lub infografike musimy wykazaé sie talentem, pomystowos$cia i umiejetnoscig
uchwycenia najbardziej istotnych elementéw. Wiasciwie dobrany obraz zostanie lepiej zapamietany, niz
najbardziej poruszajgce stowa. Jednak ile ,stdw” potrzeba, by zapamieta¢ na dysku komputera pojedynczy obraz?
Fotografia, rysunek, zrzut ekranu — wszystkie pamietane sa w komputerze jako grafika rastrowa (bitmapowa),
czyli prostokatna siatka kolorowych pikseli. Nawet po zastosowaniu kompresji, im wiekszy i bardziej szczeg6towy
obraz chcemy zapamietac¢, tym wiecej miejsca w pamieci musimy przeznaczy¢. Drugi rodzaj grafiki komputerowej
— grafika wektorowa (obiektowa) — tworzy obraz za pomocg figur lub bryt geometrycznych umiejscowionych
w uktadzie wspétrzednych. Kazdy obiekt opisujemy podajac pewne parametry (dla okregu sa to wspoétrzedne
srodka i dtugos¢ promienia) oraz atrybuty (np. grubosé i kolor linii, kolor wypetnienia itp.). Widoczny na ilustracji 1
uktad ptatkéw Kocha zapamietany w formacie SVG zajmuje na dysku okoto 20 kilobajtéw, podczas gdy jego kopia
rastrowa (plik PNG) juz 242 kilobaijty.
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llustracja 1. Rysunek ptatkéw Kocha przygotowany w programie Inkscape

Podstawowg zaletg grafiki wektorowej jest skalowalnos$¢, czyli mozliwo$¢ nieograniczonego powiekszania jej
oraz zmieniania proporcji bez utraty jakosci. Dodatkowo mozemy w prosty sposéb modyfikowac¢ elementy takiego
obrazu, np. zmieniajac ich kolor, grubo$¢ obramowania, potozenie czy wielkosé. Dokonywanie podobnych zmian
na fotografii nie jest tak fatwe, cho¢ coraz czesciej przychodzi tu z pomocg sztuczna inteligencja, pozwalajac na
przyktad usung¢ zbedny obiekt na zdjeciu, zmieni¢ lub usuna¢ tto, skorygowac niedoskonato$ci cery itd.

Grafika wektorowa w pakiecie biurowym

Narzedzia do grafiki wektorowej dostepne sa w takich popularnych programach, jak edytor tekstu, program
do tworzenia prezentacji czy arkusz kalkulacyjny. Wsrod elementéw, jakie mozemy doda¢ do dokumentu,
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Python pomaga rysowac w Inkscape

znajdziemy zbiér podstawowych ksztattéw (linie, ksztalty podstawowe, strzatki, gwiazdy, objasnienia, itp.) oraz
ikony. Kazdy z tych obiektéw mozemy modyfikowaé, przy czym zakres dostepnych zmian zalezy od programu,
Z jakim pracujemy.

llustracja 2. Ikona budzika w edytorze Word z dodanym cieniem, przezroczystoscia i wypetnieniem gradientowym

Ciekawe efekty mozemy uzyska¢ w programie PowerPoint. Po wstawieniu ikony na slajdzie wystarczy zamieni¢
ja na ksztalt (wstgzka Format grafiki, przycisk Konwertuj na ksztatt). W zaleznosci od wybranego rysunku moze
okazac sie konieczne jego rozgrupowanie, ikona budzika zostanie od razu podzielona na skladowe. Mozemy
teraz wskazac¢ poszczegdlne czesci rysunku i zmieni¢ je zgodnie z potrzebami (wielkosé, kolor, potozenie itp.).
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llustracja 3. Zmienione kolory budzika w programie PowerPoint

Za pomoca opcji Scal ksztatty na wstgzce Formatowanie ksztattu mozemy przygotowac nowy rysunek, w ktérym
wybrany ksztalt zostanie wyciety z prostokatnego tla. Po zapisaniu w formacie PNG otrzymamy czesciowo
przezroczysty rysunek, ktéry mozemy naktadac na inne grafiki lub wykresy uzyskujac interesujgce efekty.

llustracja 4. Zmienione kolory budzika w programie PowerPoint

Rysowanie w programie Inkscape

Wsrod wielu narzedzi do edycji grafiki wektorowej ciekawa pozycija jest Inkscape’, bezptatna aplikacja stworzona
w ramach projektu GNU, pracujgca w systemach Linux, MacOS i Windows. Dostepna jest rozbudowana pomoc
do programu, czesciowo spolszczone poradniki w menu pomocy oraz szereg filméw instruktazowych w serwisie
YouTube.

Wsrod podstawowych ksztattdow znajdziemy miedzy innymi prostokaty, elipsy, wielokaty i gwiazdy, linie oraz tuki.
Z ich pomoca mozemy tworzy¢ wiele ciekawych ilustracji, dodajac kolejne ksztatty do rysunku, modyfikujac kolory
wypetnienia i krawedzi, nadajgc czesciowg przezroczystosc.

1 https//inkscape.org

nr 8172025



Agnieszka Borowiecka
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llustracja 5. ,Mordki” otrzymane z elips, tukow i trojkatow

Dzieki narzedziom, takim jak edycja wezléw czy operacje logiczne na sciezkach (m.in. suma, rdznica, czesc
wspolna), mozliwe sa ré6znorodne modyfikacje podstawowych ksztattow.

llustracja 6. Liscie uzyskano przez edycje weztéw, zas cienie na cytrynach przez operacje Réznica

Bardzo istotne jest opanowanie umiejetnosci pracy z krzywymi Béziera. Nazwa krzywych pochodzi od Pierre’a
Béziera, inzyniera firmy Renault, ktory je opracowat i spopularyzowat ich uzycie do projektowania nadwozi
samochodow. Krzywe Béziera pozwalajg na ptynne odwzorowanie tukow i ksztattéw, co sprawia, ze sg szeroko
stosowane w grafice i projektowaniu. Definiujemy je za pomoca punktéw kontrolnych. Do opisania linii prostej
wystarczg dwa punkty kontrolne, tuki zwykle kontrolujemy za pomocag trzech, czterech lub wiekszej liczby takich
punktéw. Nauke kreslenia krzywych Béziera mozemy zaczaé od $wietnego samouczka The Bézier Game?,
a nastepnie wykorzystac ikony dostepne np. w edytorze Word i sprébowac je odtworzy¢ w Inkscape.
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llustracja 7. Przykladowe zadania dla ucznidéw do ¢wiczenia rysowania za pomocg krzywych Béziera

Inkscape umozliwia takze wykonywanie bardziej zaawansowanych operaciji, takich jak wyginanie napisow wzdtuz
krzywych, tworzenie deseni na Sciezce, interpolacja czy klonowanie. Jedynie od naszej wyobrazni i wytrwatosci
zalezy, jak ztozone rysunki przygotujemy.

| 1501

llustracja 8. Wzér grecki otrzymany za pomoca opcji desen na Sciezce
z motywoéw widocznych po prawej stronie rysunku

2 https://beziermethod.ac
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taczac nabyte podczas ¢wiczen umiejetno$ci mozemy tworzy¢ interesujace prace. Cho¢ na ich przygotowanie
zwykle musimy pos$wieci¢ duzo czasu, to uzyskane efekty sg czesto zaskakujgce i mogg stanowi¢ zrddio
satysfakcji.

llustracja 9. Gorski krajobraz

Python pomaga w rysowaniu

Mozliwosci programu Inkscape mozemy zwigkszy¢ dodajgc rézne rozszerzenia. Dla mito$nikéw programowania
w jezyku Python polecamy Simple Inkscape Scripting®, umozliwiajgcy automatyzacje powtarzajacych sie zadan
rysunkowych. Po pobraniu rozszerzenia ze strony nalezy je rozpakowac i umiesci¢ w odpowiednim folderze.
Po przejsciu do menu Ustawienia (Preferencje) wystarczy klikng¢ w przycisk Otwérz przy opcji Rozszerzenia
uzytkownika. Simple Inkscape Scripting (SIS) bedzie dostepny po ponownym uruchomieniu programu Inkscape.
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@ Ustawienia - Now nt1

*Ustawienia * ¥

a System

* Narzedzia Scieika wspotdzielonych zasobow: @

" Interfejs Informacje systemowe

» Zachowanie gt : z : y

o . Ustawienia uzytkownika: C\Users\gusia\AppData‘\Roz Resetuj preferencje

+ Wejscie/wyjscie o )
= Ustawienia uzytkownika: &Otworz
System
Importowane obrazy ~ Rozszerzenia uzytkownika: B Otworz
Renderowanie Czcionki uzytkownika: & Otworz
Sprawdzanie pisowni Motywy uzytkownika: & Otworz

llustracja 10. Menu Ustawienia

Aby uruchomic¢ skrypt wybieramy Efekty | Renderowanie | Simple Inkscape Scripting... Pojawi sie nowe okno,
w ktérym mozemy bezposrednio w polu tekstowym wpisaé linijki programu lub wybraé zapisany plik z dysku.
Po nacisnieciu przycisku Zastosuj skrypt zostanie uruchomiony i w otwartym dokumencie pojawia sie nowe
ksztatty. Mozna je edytowa¢ w programie Inkscape tak samo, jak kazdy inny obiekt.

4@ Simple Inkscape Scripting X
Code  Onas

Python file

- and/or -
Python code
% ¥, r=150,50,5
circle((x, y}, r)

Input encoding  Domysiny >

Zamknij Zastosuj

llustracja 11. Przyktadowy skrypt rysujacy okrag o srodku w (150, 50) i promieniu 5

Rozszerzenie SIS udostepnia zestaw funkcji Pythona®, np. rect() do rysowania prostokata, 1line() — odcinka
taczacego dwa punkty, circle() — okregu o podanym $rodku i promieniu. Dodajac takie elementy, jak zmienne,
instrukcje warunkowe czy petle, mozemy uzyskac bardzo ztozone rysunki. W przypadku dtuzszych programéw

3 https://tiny.pl/r282ckz8
4 Dokumentacja Simple Inkscape Scripting: https://tiny.pl/gf90232n
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wygodniej jest pisa¢ korzystajac z edytora Pythona (np. IDLE lub Mu). Dzieki temu tatwiej bedzie unikng¢ btedow
sktadniowych.

Zaczniemy od prostego przykitadu, ktdry pozwoli lepiej zapoznac sie ze skfadnig polecen oraz ze wspo6trzednymi
i wymiarowaniem ksztattéw. Narysujemy domek z czerwonym dachem i trzema okienkami na niebiesko-zielonym
tle. Wykorzystamy dwie funkcje: rect () oraz polygon() — wielokat o podanych wierzchotkach. W wywotaniach
tych funkcji wspotrzedne wierzchotkow podawane sg jako pary liczb w nawiasach okragtych, wspétrzedne
wielokata definiujemy jako liste. Jesli nie okreslimy koloru figur, zostang przyjete domysine ustawienia: brak
wypetnienia oraz czarna obwodka o grubosci 1 mm.

rect((9, 0), (44, 24)) Z N\

r‘ect((@, 24), (44, 44)) D D D
rect((8, 12), (36, 32))
polygon([(4, 12), (4@, 12), (30, 4), (12, 4)])
for i in range(©, 5, 2):

rect((12 + 4 * i, 16), (12 + 4 * (i + 1), 20))

Do kazdego prostokata mozemy dodac atrybuty, np. kolor wypetnienia. Pierwsze dwa prostokaty stanowig tto
obrazka — niebo i trawnik. Przypusémy, ze chcemy pomalowaé $ciany domu na r6zowo, dach na czerwono, za$
okna na fioletowo. Dodajac na poczatku programu wywotanie funkcji style() mozemy okresli¢ wspélne cechy
rysowanych figur, na przyktad kolor lub grubos¢ krawedzi.

style(stroke_width=0)
rect((@, @), (44, 24), fill = 'skyblue') ‘
rect((0, 24), (44, 44), fill = 'lightgreen') EEE
rect((8, 12), (36, 32), fill = 'pink")
polygon([(4, 12), (40, 12), (30, 4), (12, 4)], fill = '#ffeee0"')
for i in range(0, 5, 2):

rect((12 + 4 * i, 16), (12 + 4 * (i + 1), 20), fill = 'purple’)

Rozszerzenie SIS udostepnia réwniez grupowanie, duplikowanie i klonowanie obiektow. Mozemy takze skorzystac
z narzedzi do transformacji — przesuwania, obracania skalowania i pochylania. Do tworzenia grupy obiektéw
stuzy funkcja group (), poszczeg6ine elementy dodajemy za pomocg metody append(). Funkcja duplicate()
pozwala tworzy¢ kopie obiektu, za$ funkcja clone() — jego klon. Podczas kopiowania i klonowania mozemy
zmienia¢ wybrane cechy obiektow lub stosowaé transformacje. Ponizszy kod generuje domek i jego 3 klony
ustawione w rzedzie. Jesli korzystajac ze standardowych narzedzi Inkscape zmienimy np. wielko$¢ pierwszego
domku (oryginal), to identyczna zmiana zostanie wykonana na pozostatych (klony). Poniewaz poszczeg6ine
fragmenty zostaly zgrupowane, préba zmiany koloru wypetnienia spowoduje, ze caly rysunek bedzie jednego
koloru i nie bedziemy widzie¢ jego poszczegdlnych czesci. Polecenie canvas.resize_to_content() powoduje
dopasowanie rozmiaréw catego rysunku do elementéw umieszczonych na kanwie.
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grupa = group()

style(stroke_width=0)

grupa.append(rect((0, 0), (44, 24), fill = 'skyblue'))
grupa.append(rect((0, 24), (44, 44), fill = 'lightgreen'))
grupa.append(rect((8, 12), (36, 32), fill = 'pink'))

grupa.append(polygon([(4, 12), (40, 12), (30, 4), (12, 4)], fill = '#ffo0e0'))
for i in range(@, 5, 2):

grupa.append(rect((12 + 4 * i, 16), (12 + 4 * (i + 1), 20), fill = 'purple'))
for i in range(3):

clone(grupa, transform = 'translate(' + str(50 + 50 * i) +', @)")
canvas.resize_to_content()

llustracja 12. Wynik dziatania skryptu rysujgcego dom i jego 3 klony
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Python pomaga rysowac w Inkscape

llustracja 13. Dom i klony z zastosowanym obrotem wzgledem prawego dolnego naroznika rysunku

Bardzo ciekawe efekty mozemy osiggnaé, jesli dodamy elementy losowosci lub rekurencje. Ponizszy kod
rysuje uktad nachodzacych na siebie czerwonych okregéw z dodanym efektem czesSciowej przezroczystosci
(fill_opacity = 0.3).

def rysuj_kolo(r, x, y):
circle((x, y), r)
if r > 1:
rysuj_kolo(r / 2, x + r, y)
rysuj_kolo(r / 2, x - r, y)

E
>
e
©
&
| -
O
Y
=
=
-
qv)
N
&)
-
©
Z

X, y = 100, 50

r = 50

style(fill = 'red', stroke = 'black', stroke_width = @, fill opacity = 0.3)
rysuj_kolo(r, x, y)

S

llustracja 14. Fraktal z okregéw

Widoczna na ilustracji 15 piramida budowana jest z prostokatnych cegiet o kolorach bedgcych losowg mieszankg
czerwieni i niebieskiego.
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Agnieszka Borowiecka

llustracja 15. Piramida z cegtami w losowych kolorach

Podsumowanie

Grafika wektorowa moze by¢ wykorzystywana m.in. na stronach internetowych, do promocji szkoly czy
w materiatach dydaktycznych. Mimo operowania na figurach geometrycznych, mozemy uzyskaé bardzo
realistycznie wygladajace ilustracje, ktére dobrze oddaja idee przedstawianych przedmiotéw, chociaz sa ich
pewnym uogolnieniem (patrz ilustracja 16). Warto z uczniami przyjrze¢ sie blizej zasadom tworzenia takich
rysunkéw i mozliwosciom programu Inkscape.
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llustracja 16. Jabtko narysowane za pomoca grafiki wektorowej

Dodanie rozszerzenia SIS pozwoli wples¢ nauke programowania oraz myslenie przestrzenne i matematyczne
w nasze zajecia. W wielu sytuacjach umiejetno$¢ programowania w jezyku Python moze przyspieszy¢ lub
utatwic tworzenie rysunkow, szczegolnie wtedy, gdy sktadaja sie one z duzej liczby precyzyjnie rozmieszczonych
powtarzajgcych sie albo podobnych ksztalttéw. Nalezy jednak pamietac, ze nie wszystkie mozliwosci programu
Inkscape zostaly uwzglednione w rozszerzeniu Simple Inkscape Scripting, a wiele czynnosci moze sie okazac
tatwiejsze do wykonania przy uzyciu myszki, niz za pomocg ztozonych obliczen matematycznych.

llustracja 17. Rysowanie serca za pomocga krzywych Béziera
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nauka programowania krok po kroku

Metoda PRIMM -

Wprowadzenie

Nauczanie programowania w szkole to nietatwe zadanie — szczegélnie, gdy uczniom brakuje podstawowego
przygotowania w zakresie logicznego myslenia i analizy matematycznej. Dobor zadan tak, by nie byly zbyt proste
lub za trudne, jest nie lada wyzwaniem, zwlaszcza w sytuacji, gdy w klasie mamy uczniéw o zréznicowanym
poziomie zaawansowaniaizaangazowania. Czesto moznazauwazy¢, ze uczniowie czuja sie zagubieni, gdy dostajg
zadanie programistyczne i maja utozy¢ oraz zapisa¢ algorytm samodzielnie od poczatku do korica. Nie wiedza,
od czego zaczaé, a przepisywanie gotowych rozwiazan nie prowadzi do rozwoju myslenia algorytmicznego.

Dlatego z pomoca przychodzi model PRIMM — praktyczne podejscie,

proces nauki programowania, utatwiajgc zaréwno proces uczenia sie, jak i nauczania. Kazdy etap modelu daje

uczniowi jasny cel i konkretne zadanie, a nauczycielowi — strukture
PRIMM programowanie staje sie bardziej przystepne i angazujgce.

Czym jest model PRIMM?

Model PRIMM? to podejscie dydaktyczne, ktére pomaga uczniom krok
po kroku zrozumie¢ i opanowac sztuke rozwigzywania zadan algoryt-
micznych i rozwija mys$lenie komputacyjne. Nazwa PRIMM to akronim
oznaczajacy piec kluczowych etapéw nauki: Predict (Przewiduj), Run
(Uruchom), Investigate (Zbadaj), Modify (Modyfikuj) oraz Make
(Stwérz). Na poczatku uczniowie analizujg gotowy kod programu
i przewiduja (Przewiduj), jakie bedzie jego dziatanie, co pozwala im
na rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia. Na tym etapie nie
uruchamiajg programu, tylko go analizujg. Nastepnie uruchamiajg pro-
gram (Uruchom), by sprawdzi¢ swoje przewidywania i zweryfikowac,
czy ich oczekiwania sg zgodne z tym, co program robi. Kolejny krok
to badanie struktury i szczeg6tow dziatania kodu (Zbadaj), co pomaga
lepiej zrozumie¢ mechanizmy programowania. Nastepnie uczniowie
wprowadzaja modyfikacje (Modyfikuj), uczac sie w ten sposéb eks-
perymentowania i rozwigzywania problemow. Ostatnim etapem jest
tworzenie wtasnego projektu (Stwérz), ktéry pozwala wykorzystac
zdobyte umiejetnosci w kreatywny sposob. Model PRIMM nie tylko
ufatwia uczniom przyswajanie wiedzy, ale takze daje nauczycielowi
przejrzysta strukture prowadzenia zajec.

Analizowanie i rozwijanie gry z zastosowaniem PRIMM

Gra Wisielec to doskonaly przyktad zadania, ktére mozna wykorzystaé

dr Katarzyna Oledzka

ktore krok po kroku prowadzi ucznia przez

porzadkujaca proces dydaktyczny. Dzieki
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llustracja 1. Infografika przedstawiajgca
metode PRIMM

do nauki programowania z zastosowaniem

metody PRIMM. Gra jest ogélnie znana, pozwala na wykorzystanie réznych konstrukcji programistycznych,
a jednoczesnie wykazania sie kreatywnos$cia. Dzieki podziatowi pracy nad projektem na etapy — od analizy
gotowego kodu, po tworzenie wiasnej wersji gry — uczniowie stopniowo rozwijaja umiejetnosci programistyczne

w sposéb uporzadkowany i przystepny.

1 https//tiny.pl/jfzzf37k (dostep 13.01.2025 1)
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llustracja 2. Implementacja gry Wisielec w jezyku Python

Predict (Przewiduij)

Przed uruchomieniem programu uczniowie mogg przewidzie¢, co sie stanie. W szczegdélnosci moga zauwazyc,
Ze program:

» wys$wietla aktualny stan odgadnietego stowa jako cigg znakéw podkreslenia, ktéry stopniowo zastepowany
jest przez zgadywane litery;

 wielokrotnie prosi uzytkownika o wprowadzenie litery;

» sprawdza, czy litera znajduje sie w stowie:
— jesli tak, odkrywa te litere w odpowiednich miejscach,
— jesli nie, zmniejsza liczbe pozostatych préb.

« kontynuuje dziatanie, az:
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— uzytkownik odgadnie cate stowo, wtedy wyswietla komunikat "Wygrates!",

— uzytkownik wyczerpie wszystkie préby, wtedy wyswietla komunikat "Przegrates!".
Run (Uruchom)

Uczniowie uruchamiajg program i testuja jego dziatanie, zgadujac rézne litery. Moga zwréci¢ uwage na to, jak
wyswietlane sa odgadniete litery oraz co sie dzieje, gdy wpisza litere, ktéra nie wystepuje w stowie. Warto tez
zaobserwowag, jak zmienia sie liczba préb w zaleznos$ci od poprawnosci zgadywania.

© My 121 - visekeepy Wkonvwanie: wisielecov
r: + ;!; “"’ x LY -M. e‘ Zgadnij litere, zostalo préb 5
Tryb Nowy Otwérz  Zapsz | Zatzyma) Debuguj REPL  Potter | Powisksz
wssecpy M i e T
1 slowo = "informatyka" Zgadnij litere, zostato préb 5
: odgadniete = ["_"] * len(slowo) 2
3 proby = 5 srme K Qe weoeae oow
: Zgadnij litere, zostato préb 5
s while proby > ® and "_" 1in odgadniete: t
5 print(" ".join(odgadniete)) - - f_c_’ ==t
7 print("Zgadnij litere, zostato prdéb",proby) Zgadnij litere, zostato préb 5
8 litera = input() ¥
2 e Fo _ __ty _ _
T $f litera in slowo: Zgadnij litere, zostato préb 5
1 for i 1in range(len(slowo)): d
12 5 if slowo[i] == litera: i T Y
12 | | odgadniete[i] = litera Zgadnij literg, zostalo prob 4
14 else: i
15 prol)y—=ll e _ Fon My _
16 if "_" not 1in odgadniete: Zgadnij literg, zostato préb 4
17 print("Wygrates!") r
1 else: b Babnt - o Y
® print("Przegrates!") Zgadnij litere, zostato préb 4
20

llustracja 3. Uruchamianie programu w edytorze Mu
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Metoda PRIMM — nauka programowania krok po kroku

Investigate (Zbadaj)
Uczniowie analizujg poszczegolne elementy programu:
1. Zmienne poczatkowe:
— slowo: przechowuje stowo do odgadniecia;

— odgadniete:tworzy liste ze znakéw podkreslenia (" _"), gdzie kazda pozycja odpowiada literze w stowie.
Uwaga: w jezyku Python nie ma mozliwosci modyfikacji napiséw, wiec lepiej jest przechowywacé cigg
odgadywanych liter jako liste;

— proby: liczba préb uzytkownika.
2. Petlawhile:
— warunki zakorczenia:
— gra konczy sie, gdy uzytkownik odgadnie cate stowo ("_" not in odgadniete);
— grakonczy sie, gdy liczba proéb spadnie do zera (proby == 0).
3. Obsluga zgadywania:
— sprawdzenie, czy wpisana litera jest w stowie;
— iteracja po indeksach stowa i zastgpienie znaku podkreslenia literg w odpowiednich miejscach.
4. Warunek przegranej i wygranej:
— wysSwietlenie komunikatu "Wygrates!" lub "Przegrates!".
Modify (Modyfikuj)

Uczniowie wprowadzajg zmiany wedtug wlasnego pomystu: dodajg wiecej stdw do odgadywania, modyfikujg
komunikaty, wprowadzajg podpowiedzi (np. po dwoch btednych probach) lub nowe funkcjonalnosci (np. dodanie
opcji, aby odgadna¢ cate stowo naraz, zmiana liczby préb w zaleznosci od dtugosci stowa). Mozna tez wprowadzi¢
rysunek ,wisielca” jako kombinacje znakéw ASCII lub skorzysta¢ z modutu turtle.

Inne przyktady zadan
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Zagadki logiczne to Swietny sposéb na ¢wiczenie myslenia komputacyjnego. Przykladowy program z medrcem
stawia przed uzytkownikiem matematyczny problem, jednoczesnie uczac obstugi interakcji z uzytkownikiem,
zmiennych i prostych instrukcji warunkowych, pobudza rozwijanie my$lenia analitycznego.

llustracja 4. Przyktad prostego zadania: Pytanie medrca

Troche trudniejszy przyklad:

llustracja 5. Troche bardziej rozbudowany przyktad: Wejscie do jaskini

Okiem dydaktyka

W metodzie PRIMM nauczyciel petni kluczowa role przewodnika. Na kazdym etapie procesu dydaktycznego wspiera
ucznidéw, kierujac ich uwage na kluczowe aspekty pracy i wyjasniajac trudniejsze elementy. W poczatkowych
etapach nauczyciel pomaga uczniom zrozumie¢ dziatanie programu, zadajac pytania sklaniajgce do refleksiji.
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dr Katarzyna Oledzka

W fazie modyfikacji wspiera kreatywnos$¢ uczniéw, sugerujac nowe mozliwosci lub podpowiadajac kierunki
rozwigzan. Wazne jest, by nauczyciel zachecat do samodzielnego myslenia i eksperymentowania, jednoczesnie
dbajgc o to, zeby kazdy uczer mogt odnie$¢ sukces na swoim poziomie zaawansowania.

Przedstawiona metoda pozwala pracowa¢ w sposéb uporzadkowany i stopniowy, co minimalizuje ryzyko
postawienia uczniéw przed zbyt trudnymi lub tatwymi zadaniami. Stymuluje do kreatywnego myslenia, ale tez
uczy analizowania rozwigzan innych oséb. Podziat na etapy pozwala uczniom najpierw zrozumie¢ gotowy kod,
a dopiero potem modyfikowac go i tworzy¢ wtasne rozwigzania, co rozwija ich umiejetno$¢ analizy i krytycznego
myslenia. PRIMM sprawdza sie szczegdlnie dobrze w klasach zr6znicowanych pod wzgledem umiejetnosci, gdyz
pozwala kazdemu uczniowi pracowa¢ we wtasnym tempie.

Podsumowanie

Metoda PRIMM to co$ wiecej niz tylko narzedzie dydaktyczne — to spos6b na uczynienie programowania bardziej
dostepnym, zrozumialym i angazujagcym dla uczniéw. Jej etapowy charakter pozwala kazdemu, niezaleznie od
poziomu zaawansowania, krok po kroku budowa¢ wtasne kompetencje i odkrywaé rados¢ z tworzenia programow.
Dajmy uczniom szanse, by sami mogli odkry¢, ze programowanie nie musi by¢ zmudnym rozwigzywaniem zadan,
ale ciekawg intelektualng i kreatywng przygoda.

PS

Artykut powstat jako wynik inspirujacej konwersacji z chatbotem, ktéry pomogt uporzadkowa¢ pomysty i zapro-
ponowat strukture tekstu. To przykfad, jak nowoczesne technologie mogg wspiera¢ nauczycieli w rozwijaniu kre-
atywnych materiatéw dydaktycznych.

Na podziekowania za wspoétprace ChatGPT odpowiedziat mniej wiecej tak:

E
>
)
®
S
| -
@)
Y
=
e
c
©
N
&
-]
®
P

W cyfrowej szkole



Symulacje w arkuszu kalkulacyjnym

Agnieszka Samulska

W poprzednich numerach kwartalnika W cyfrowej szkole zajmowali$my sie symulacjami'. Ponownie przyjrzymy
sie temu zagadnieniu analizujgc fragment zadania maturalnego z informatyki. W zestawie maturalnym zazwyczaj
znajduje sie jedna wigzka zadah dedykowana arkuszowi kalkulacyjnemu. Mozna jg rozpozna¢ po poleceniu
zwigzanym z tworzeniem wykresu. Warto zaznaczy¢, ze uczeh w przypadku niektérych zadan ma wybor — moze
korzysta¢ z dostepnych narzedzi informatycznych, przy czym nie musi korzysta¢ z arkusza. Niemniej w artykule
podazymy za sugestig i wykorzystamy to narzedzie do rozwigzywania problemoéw symulacyjnych.

Zadanie Uzdrowisko?

Na potrzeby zadania przygotowano fikcyjne dane dotyczace przyjazdéw i wyjazdéw kuracjuszy z pewnego uzdro-
wiska w okresie od 1 stycznia do 31 grudnia 2023 roku. Dane sg zgromadzone w pliku tekstowym zawierajgcym:

» date z zakresu od 1 stycznia do 31 grudnia 2023 r. w formacie rrrr-mm-dd;
* liczbe kuracjuszy, ktérzy przyjechali w podanym dniu do uzdrowiska;

* liczbe kuracjuszy, ktérzy w podanym dniu opuscili uzdrowisko.
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Symulacja dotyczy wody leczniczej serwowane] kuracjuszom. Jej zatozenia to:

» wydajnos¢ zrodta wynosi 3900 litréw/dobe;
» kazdy kuracjusz pije dziennie 0,4 litra wody ze zrodta;
» kuracjusze otrzymujg wode w dniu przyjazdu, a w dniu odjazdu tej wody nie otrzymuja;

 jezeli wydajnos¢ zrodta jest wieksza niz tgczne potrzeby kuracjuszy danego dnia, to pozostalg ilos¢ wody
uzdrowisko butelkuje w szklanych butelkach o pojemnosci 5 litrow (butelki zawsze wypeia sie do petna,
a pozostata woda jest zuzywana do innych celow);

« w przypadku, gdy wydajnos$¢ dobowa Zrédta jest zbyt mata, aby zaspokoi¢ potrzeby wszystkich kuracjuszy
obecnych w uzdrowisku, pracownicy uzdrowiska brakujgca wode podaja z butelek. Przy tym kazda otwarta
butelka zawsze jest zuzywana do kornca i w pierwszej kolejnosci na potrzeby kuracjuszy, tj. jesli zostanie
jakas czes¢ wody w ostatniej uzytej butelce, to zostanie wykorzystana do innych celéw (nie liczymy jej
w nastepnym dniu).

1 A.Samulska, Przetwarzanie i tworzenie informacji oraz symulacje w Pythonie, W cyfrowej szkole" nr 2/2019, s. 49-55.
J. Biszczuk, A. Samulska, Automaty komérkowe — modelowanie rzeczywistosci, W cyfrowej szkole” nr 2/2020, s. 51-56.
2 Egzamin maturalny z informatyki, 14 czerwca 2024 r, https://tiny.pl/74kkxj1s
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Warunki poczatkowe:
e wdniu 31.12.2022 r. w uzdrowisku przebywato 10 000 kuracjuszy;

e wdniu 31.12.2022 r. wieczorem w magazynie uzdrowiska znajdowato sie 120 sztuk 5-litrowych butelek wody.
Tworzenie symulacji zaczynamy od wczytania danych.

1 Idata przyjechali wyjechali
2 |01.01.2023 528 484
3 |02.01.2023 641 625
4 103.01.2023 352 603
5 |04.01.2023 342 412

llustracja 1. Dane wczytane do arkusza kalkulacyjnego

Kolejnym krokiem bedzie ustalenie liczby kuracjuszy w kolejnych dniach. Dane uzupetniamy o warunek
poczatkowy (w dniu 31.12.2022 r. w uzdrowisku przebywato 10 000 kuracjuszy).

AL LB | C |
1 |data przyjechali wyjechali liczba kuracjuszy
2 |31.12.2022 10000
3 | 01.01.2023| 528| 4841=D2+B3-C3
4 102.01.2023 641 625 10060
5 /03.01.2023 352 603 9809
6 04.01.2023 342 412 9739

llustracja 2. Formuta obliczajgca liczbe kuracjuszy

Na podstawie liczby kuracjuszy obliczamy ich zapotrzebowanie na wode. Uwzgledniamy przy tym dzienne
spozycie 0,4 litra na osobe.
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A B € D E
1 |data przyjechali wyjechali liczba kuracjuszy zapotrzebowanie
2 31.12.2022 10000
3 [01.01.2023 528 484 100441=D3%0,4 |
4 |02.01.2023 641 625 10060 4024
5 | 03.01.2023 352 603 9809 3923,6
6  04.01.2023 342 412 9739 3895,6

llustracja 3. Formuta do wyznaczenia zapotrzebowania kuracjuszy na wode

Po ustaleniu zapotrzebowania mozemy sporzadzi€ bilans dnia — zabraknie wody, czy bedziemy mieli jej nadmiar?

Postuzymy sie przy tym adresowaniem z wykorzystaniem nazw. Komérka przechowujgca informacje o wydajnosci
zrédfa ma nadang nazwe wydajnosc.

A B C D E F
1 |data przyjechali wyjechali liczba kuracjuszy zapotrzebowanie bilans
2 | 31.12.2022 10000
3 |01.01.2023 528 484 10044 4017,6l=wydajnos¢-£3
4 102.01.2023 641 625 10060 4024 -124
5 1 03.01.2023 352 603 9809 3923,6 -23,6
6  04.01.2023 342 412 9739 3895,6 4,4

llustracja 4. Formuta zastosowana do sporzgdzenia bilansu
Uzyskany wynik moze by¢:
* liczba ujemng — wtedy bedziemy korzystali z wody butelkowanej;
e zerem — nic nie musimy robic;
* liczbg dodatnia — nadmiar wody moze zosta¢ umieszczony w butelkach.

Na jego podstawie mozemy ustali¢ stan magazynu. Przy czym na starcie mieliSmy do dyspozycji 120 butelek
wody. W opisie symulacji podano informacje dotyczace korzystania z wody butelkowanej i tworzenia zapaséw.
Wymagaja one operacji zwigzanych z zaokraglaniem wynikow:

W cyfrowej szkole



Symulacje w arkuszu kalkulacyjnym

e ZAOKR.GORA(MODUt.LICZBY(F3)/5;0) — w sytuacji ulemnego bilansu wykorzystujemy tylko petne butelki
wody;

e ZAOKR.DOt (F3/5;0) — jesli wody jest pod dostatkiem, to nalewamy butelki do petna.

Po krétkiej analizie wynikdw mozemy zorientowac sie, ze w pewnym momencie w magazynie uzyskamy ujemny
stan. Co to oznacza? Brakuje wody dla kuracjuszy. Ale czy mozliwy jest ujemny stan magazynu? Nie, magazyn
moze by¢ co najwyzej pusty (stan 0). Ten fakt nalezy uwzgledni¢ w symulaciji.

A B Cl| D | E F G H

1 data przyjechali wyjechali liczba kuracjuszy zapotrzebowanie bilans magazyn stanrzeczywisty
2 31.12.2022 10000 120 120
3 1 01.01.2023 528 484 10044 4017,6 -117,6 96
52 19.02.2023 348 638 10117 4046,8 -146,8 9
53 |20.02.2023 447 665 9899 3959,6 -59,6, 0
54 |21.02.2023 453 612 9740 3896 “ 0
55 22.02.2023 474 493 9721 38884 11,6 2 2

llustracja 5. Fragment symulaciji

Formuta do ustalenia stanu magazynu moze wygladac tak:
=JEZELI(F3<@;H2-ZA0KR.GORA(MODUL . LICZBY(F3)/5;0);H2+ZA0KR.DOL (F3/5;0))
Rzeczywisty stan magazynowy wyznaczymy np. uzywajac formuty:
=JEZELI(G3<0;0;G3)
Pierwsze pytanie, na ktére poszukujemy odpowiedzi to:

Podaj date, kiedy po raz pierwszy zabrakto zaréwno wody ze Zrddta, jak i wody butelkowanej, aby zaspokoié
potrzeby wszystkich kuracjuszy przebywajgcych w danym dniu w uzdrowisku.

Odpowiedzig na to pytanie jest data pierwszego stanu ponizej wartosci O.

Kolejne pytanie dotyczy tgcznej liczby dni, w ktérych zabrakto wody dla wszystkich kuracjuszy. Wystarczy zliczy¢
ujemne stany magazynowe. W tym momencie warto zadac pytanie: Dlaczego nie mozemy zlicza¢ rzeczywistych
stanéw magazynowych réwnych 0? W tym przypadku nie jesteSmy w stanie stwierdzi¢, co spowodowato taki stan
magazynowy — brak wody czy wykorzystanie wszystkich butelek zgromadzonych w magazynie. Autor zadania
uwzglednit te druga sytuacje — w tym przypadku uzyskany wynik okazuje sie btedny.
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Ostatnie pytanie dotyczyto przeprowadzenia modyfikacji stanu poczatkowego:

Podaj najmniejszg liczbe butelek wody, jaka powinna znajdowac sie w dniu 31.12.2022 r. w magazynie
uzdrowiska, aby wody nie zabrakto przez caty rok.

Tu réwniez mozna postuzy¢ sie ujemnymi stanami magazynowymi. Po zsumowaniu ich wartosci (bezwzglednych)
wiemy, o ile nalezy powiekszy¢ stan poczatkowy magazynu.

Innym sposobem na znalezienie odpowiedzi jest wykorzystanie wyszukiwania binarnego do modyfikacji zawartosci
komorki przechowujacej wartos¢ stanu magazynu w dniu 0 (31.12.2022 r.).

Mozna réwniez skorzysta¢ z mechanizmu arkusza do prognozowania. Analiza warunkowa umozliwia wyszukanie
wyniku.

Podsumowanie

Powyzszg symulacje mozna przygotowac w bardziej kompaktowej formie — pomijajgc pewne kroki kosztem uzycia
skomplikowanej formuty. Jednak dzielgc symulacje na drobne elementy (kroki) mozemy $ledzi¢ otrzymywane
wyniki czastkowe, na biezaco kontrolujac, czy otrzymane wyniki sg prawidtowe i o czym $wiadcza. W przypadku
analizowanej symulacji kluczowe byto zaokraglenie wynikéw oraz interpretacja ujemnego stanu magazynowego.
Uzycie danych fikcyjnych, ale catkiem prawdopodobnych, utatwia uczniom weryfikacje wynikow. Przetwarzanie
i analizowanie danych odnoszacych sie do realidw jest znacznie bardziej ciekawe i daje poczucie sensu
wykonywania danych zadan. Pobudza uczniéw do wtasnych poszukiwaé. Takg symulacje mozemy wykorzysta¢
do poszukiwania odpowiedzi na pytania, ktére nie padty w zadaniu. Mozemy pytac o liczbe kuracjuszy na starcie
lub o ilos¢ wody podawang do picia itp.
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Propozycja realizacji podstawy programowe;
edukacji informatycznej

w edukacji wczesnoszkolnej — czesc 1
Maciej M. Systo

Artykut jest znacznie poszerzong wersjg pracy pt. Implementing Informatics Core Curriculum in Early School
Education in Poland".

dzieci uczg sie w dziataniu i myslgc o tym, co robig
children learn by doing and thinking about what they do
S. Papert?

1. Wprowadzenie

Edukacja informatyczna w Polsce ma dtugg historie®. Termin ,edukacja informatyczna” odnosi sie do wszelkiego
wykorzystania komputeréw, informatyki i TIK w edukacji (w tym TIK w innych przedmiotach nieinformatycznych)
jako narzedzi i metod edukacyjnych. Aby odrézni¢ od jakiegokolwiek wykorzystania komputeréw w edukaciji, inny
termin ,ksztatcenie informatyczne” po 2017 r. odnosi sie do uczenia sie i nauczania rygorystycznej informatyki.
Niniejszy artykut dotyczy gtéwnie edukacji wczesnoszkolnej, tj. w klasach 1-3, ktéra z zatozenia powinna by¢
w petni edukacjg zintegrowana. Dlatego wszystkie zakresy zajec¢, tradycyjnie nazywane przedmiotami na tym
poziomie nazywane sg ,edukacjg”, stad mamy edukacje informatyczng w klasach 1-3.

Obecna podstawa programowa informatyki (ze zmianami od 1 wrzesnia 2024 r.) zostata wprowadzona do klas
1-8 we wrzesniu 2017 r., a do szkét srednich (w tym szkét zawodowych) we wrzesniu 2019 r. Informatyka jest
obecnie przedmiotem obowigzkowym we wszystkich klasach 1-8 w szkotach podstawowych, a takze w klasach
1-3 w szkotach ponadpodstawowych przez co najmniej 1 godzine tygodniowo.

Podstawa w duzej mierze opiera sie na naszych doswiadczeniach w nauczaniu informatyki w szkotach w Polsce
przez ponad 30 lat*. Kiedy w 2017 r. zapadata decyzja o zapewnieniu obowigzkowego nauczania informatyki
wszystkich uczniéw szkdt podstawowych i Srednich, system edukacji w Polsce byt w pewnym sensie ,gotowy”
na nowg podstawe programowg. Na kazdym poziomie nauczania byly przedmioty zwigzane z komputerami
i byli nauczyciele uczgcy tych przedmiotow, stagd wszystko, co nalezalo zrobi¢, to ujednolici¢, zmodyfikowac
i miejscami poszerzy¢ zapisy podstawy. Nie trzeba dodawaé, ze w przeciwnym razie byloby bardzo trudno
przekonaé decydentéw ze sfer edukacyjnych, ze podstawa programowa wymagata takich zmian w obszarze, ktéry
byt priorytetem na oficjalnej agendzie. Nowa podstawa programowa informatyki ujednolicita nazwy wszystkich
przedmiotéw zwigzanych z komputerami jako informatyka.

Edukacja informatyczna w edukacji wczesnoszkolnej w prezentowanym tutaj ujeciu, jest najwazniejszym etapem
edukaciji informatycznej. W kolejnym rozdziale krotko opisujemy podstawe programowg informatyki i mocno
podkreslamy jej najwazniejszg ceche — spiralno$¢, co ma zapewni¢ poznawczy rozwoéj uczniéw stopniowo przez
wszystkie lata nauki w szkole. Na fundamentach wiedzy i umiejetnosci uczniéw zbudowanych w trakcie edukacji
wczesnoszkolnej, nie tylko w zakresie informatyki, bedg oni budowac i rozwija¢ wiedze i umiejetnosci na kolejnych
etapach edukacji szkolnej, a takze w przysztej edukaciji i pracy zawodowej.

1 M.M. Systo, Implementing Informatics Core Curriculum in Early School Education in Poland, [w]: Z. Pluhdr, B. Gaal {red.) Informatics in Schools.
Innovative Approaches to Computer Science Teaching and Learning. ISSEP 2024, Springer, 2024, s. 44-57.

2 S.Papert, Teaching Children Thinking, [w:] World Conference on Computer Education, International Federation for Information Processing,
Amsterdam 1970, p. 73-78.

3 M.M. Systo, The First 25 Years of Computers in Education in Poland: 1965-1990, [w:] A. Tatnall, B. Davey (red.), Reflections on the History
of Computers in Education. Early Use of Computers and Teaching about Computing in Schools, Heidelberg 2014, s. 266-290.
M.M. Systo, Informatyka z komputerem w tle (unplugged revisited), W cyfrowej szkole” nr 3/2023, s. 42-52.

4 M.M. Systo, A.B. Kwiatkowska, Introducing a new computer science curriculum for all school levels in Poland, [w:] A. Brodnik, J. Vahrenhold (red.),
Informatics in Schools. Curricula, Competences, and Competitions, ISSEP 2015, Springer, 2015, s. 141-154.
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Propozycja realizacji podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej — czes¢ 1

W kolejnym rozdziale najpierw odwotujemy sie do ogolnej struktury podstawy programowej informatyki, wyja-
Sniamy podejscie spiralne i przedstawiamy petng podstawe programowg informatyki dla edukacji wczesnoszkolnej
(klasy 1-3). Nastepnie podajemy liste oczekiwanych na koniec klasy trzeciej osiagnie¢ uczniéw w najwazniej-
szych obszarach informatyki oraz liste poje¢ z tych obszaréw, ktére uczniowie maja okazje spotka¢ w trakcie
zajec i rozwijac ich znaczenie.

W rozdziale 3 zwracamy uwage na najwazniejsze podejscia w edukacji informatycznej, zwtaszcza w edukacji
wczesnoszkolnej — myslenie komputacyjne i aktywnosci bez komputera (unplugged). W rozdziale 4 charaktery-
zujemy niektore Srodowiska uczenia sie i nauczania informatyki dla edukacji wczesnoszkolnej. W drugiej czesci
artykutu, ktéra zostanie opublikowana w numerze 2/2025 kwartalnika W cyfrowej szkole, zaproponowane podej-
Scia zostang zilustrowane wybranymi przyktadami aktywnosci uczniow w tych srodowiskach.

Nowa podstawa programowa informatyki z 2017 r. wprowadzita istotne zmiany w nauczaniu informatyki w edukacji
wczesnoszkolnej. W klasach 1-3 przed 2017 r. obowigzywat przedmiot ,Zajecia komputerowe”, podczas ktdrego
uczniowie uczyli sie postugiwania komputerem i korzystania z niektorych jego aplikacji, gtéwnie z zakresu
ICT (TIK). Takie zajecia na ogét nie wymagaly dodatkowego przygotowania ze strony nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej, wystarczajaca byta ich wiedza i umiejetnosci nabyte na kursie technologii (TI) na uczelni.
Nowa podstawa programowa nauczania informatyki w klasach 1-3 (patrz rozdziat 2) wprowadzita podstawy
informatyki. Postawito to nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej w trudnej sytuacji. W wielu szkotach powszechna
stata sie praktyka nauczania informatyki w klasach 1-3 przez nauczycieli informatyki z wyzszych klas. Takie
zajecia odbywajg sie na og6t w pracowniach komputerowych odizolowanych od $rodowisk umozliwiajgcych
integracje informatyki z innymi rodzajami edukacji. Aby przeciwdziata¢ takiej sytuaciji i da¢ nauczycielom edukacji
wczesnoszkolnej szanse na przygotowanie sie do nauczania informatyki, Ministerstwo Edukacji Narodowe;j
(MEN) rozpoczeto w 2021 r. finansowanie studiéw podyplomowych dla tej grupy nauczycieli. Taki 120-godzinny
kurs zostat utworzony na szesciu uniwersytetach w kraju, zgodnie z programem opracowanym przez zespoét
kierowany przez autora niniejszego artykutu®.

2. Informatyka w podstawie programowej

W tej czesci omawiamy budowe podstaw programowych informatyki na réznych poziomach edukacji a nastepnie
skupiamy uwage na etapie edukacji wczesnoszkolne;.

2.1. Zasady budowy podstawy programowej informatyki

Aktualna podstawa programowa informatykié sktada sie z oddzielnych dokumentéw dla kazdego poziomu szkoty
podstawowej (klasy 1-3, 4-6, 7-8) i ponadpodstawowej. Jednak Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne, ktore
definiujg pie¢ obszaréw wiedzy w formie ogélnych wymagan, sg takie same we wszystkich tych podstawach.
Jest to rezultatem przyjetego trybu ksztalcenia informatycznego, w ktérym rozwdj kompetencji uczniéw nastepuje
w sposa@b spiralny. Drugim waznym zatozeniem uwzglednionym w budowie podstawy programowej informatyki na
wszystkich poziomach edukacyjnych byto przyjecie za najwazniejsze dwdch pierwszych celéw i zachowania ich
kolejnosci w podstawach: ,(I) Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow...” przed ,(II) Programowanie
i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych...”. Te kolejno$¢ celéw
mozna krétko ujaé w zaleceniu: ,pomysl komputacyjnie zanim zaczniesz programowac”. Tresci nauczania —
wymagania szczego6towe w ramach kazdego celu ksztatcenia zdefiniowane odpowiednio do poziomu nauczania,
sktadajg sie ze szczegdtowych wymagan. W ten sposob zidentyfikowano konkretne pojecia, koncepcje i metody
informatyczne, ktére uczniowie powinni pozna¢ oraz umiejetnosci, ktére powinni rozwija¢ w sposéb spiralny
przez wszystkie cztery poziomy edukacji w szkole K-12. Zasady budowy podstaw programowych informatyki
oraz fundamenty ich wdrazania przedstawiono szczeg6towo w publikacji Informatyka — fundamenty wdrazania’.

Koncepcja spiralnej podstawy programowej i programu nauczania bazuje na teorii poznawczej przedstawionej
przez Brunera® w ktérej wyr6znia sie trzy etapy: manipulowanie i interakcja z rzeczywistymi obiektami,
manipulowanie obrazami obiektow lub zjawisk i manipulowanie abstrakcyjnymi reprezentacjami rzeczywistych
obiektow i zjawisk. Ponadto wedtug Brunera, wszystkie te trzy etapy moga wspétistnie¢ i kazdy uczen od czasu
do czasu uzywa tych trzech tryb6dw manipulowania obiektami i pojeciami. Przyjmujac, ze kazdy przedmiot odnosi
sie do podstawowych zasad dziedziny, ktorg reprezentuje, moga by¢ one wielokrotnie odwiedzane, a kazde
powtérzenie moze sie wigzac z poszerzeniem zakresu z poprzedniego etapu. W ten spos6b, w miare ,rozwoju”
podstawy programowej, mozna wprowadzac bardziej ztozone pojecia, koncepcje i metody. Reasumujac, kluczowe
cechy spiralnej realizacji podstawy programowej czy programu nauczania mozna zatem uja¢ jako:

» uczen powraca do tematu lub zagadnienia kilkakrotnie w ciggu swoich lat szkolnych;

» zlozono$¢ poszczegblnych tematéw i zagadnieh wzrasta z kazdym powtérnym zajmowaniem sie nimi;

5 Program doskonalacego studium podyplomowego dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej mozna znalez¢ na dysku https://tiny.pl/cvvl4
w podfolderze Dokumenty studidw podyplomowych w folderze Dokumenty zwigzane z ksztatceniem informatycznym

6 Wszystkie zapisy podstawy programowej odnoszace sie do informatyki zostaty zebrane w osobnym pliku dostepnym na dysku
https://tiny.pl/cvvl4 w podfolderze Dokumenty programowe w folderze Dokumenty zwigzane z ksztatceniem informatycznym

7 MM. Systo, Informatyka - fundamenty wdrazania, Materiaty z XVl Konferencji,Informatyka w Edukacji’, Torurt 2019, s. 95-108.

8 J.S. Bruner, The Process of Education, Cambridge 1960
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» to, czego uczeh uczy sie nakolejnym etapie, jest powigzane z poprzednim etapem i umieszczone w kontekscie
tego, co juz wie i potrafi.

Jak twierdzimy w publikacjach Computer Science in the School Curriculum: Issues and Challenges® oraz Computer
science in K-12 school curricula of the 2Ist century: why, what and when?'°, korzysci spiralnego podejscia do
budowy podstawy programowej, a w konsekwencji takze programu nauczania obejmuja:

1) wzmocnienie i utrwalenie kluczowych pojeé, koncepcji i technik za kazdym razem, gdy temat lub zagadnienie
Sg ponownie omawiane;

2) przejscie od prostych pojec¢, koncepcji i metod do bardziej ztozonych;

3) mozliwos¢ zachecania uczniéw do zrekapitulowania dotychczas nabytej wiedzy i umiejetnosci oraz zastoso-
wanie ich w nowych sytuacjach problemowych.

Nacisk na powyzsze kwestie umozliwia postep, ktéry jest krytyczny dla informatyki, w tym: zwigkszanie trudnosci
problemdéw, umozliwienie uczniom stawania sie bardziej wszechstronnymi w procesie rozwigzywania probleméw
w miare postepow, a w szczegoélnosci przechodzenie ze srodowisk programowania opartych na blokach do
Srodowisk opartych na tekscie.

Zauwazmy jeszcze, ze implementacja podstawy programowej na kazdym etapie nauczania rozni sie pedagogicznie
w trzech elementach — pierwszy element (a) jest wazniejszy na nizszych poziomach, a elementy (b) i (c) staja sie
wazniejsze w miare postepu:

(a) sytuacje problemowe, gry kooperacyjne i famigtowki wykorzystujgce konkretne, znaczace obiekty —
odkrywanie poje¢, koncepciji, algorytmow, heurystyk;

(b) myslenie komputacyjne o obiektach i pojeciach — budowanie algorytmow, rozwigzan;

(c) programowanie, przechodzenie ze Srodowisk blokowych do Srodowisk tekstowych, w tym testowanie
programoéw i debugowanie.

Dodatkowy argument na rzecz spiralnej podstawy programowej i programu nauczania zostat przedstawiony przez
Wincha'?, ktory zidentyfikowat potrzebe wczesnego wprowadzenia do nauczania wszystkich trzech gtéwnych
typow wiedzy: poje¢, twierdzen i know-how, poniewaz sg one od siebie zalezne.

2.2. Informatyka w edukacji wczesnoszkolnej

Zunifikowane Cele ksztatcenia sg takie same w podstawach programowych dla wszystkich etapow ksztatcenia
Z wyjatkiem pierwszego, dla ktérego Cele ksztalcenia — wymagania ogolne zintegrowano z TreSciami nauczania —
wymaganiami szczeg6towymi. Podstawa przyjeta postac:

Podstawa programowa edukacji informatycznej w klasach 1-3
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:

1) uklada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m. in. na codzienne
CZynnosci;

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia
celu;

3) rozwigzuje zadania, zagadki i famigtéwki prowadzgce do odkrycia algorytmaéw.

2. Osiagniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedlug pomystow wiasnych i pomystéw
opracowanych wspélnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujace
obiektem na ekranie komputera badz innego urzadzenia cyfrowego;

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki,
ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe — doskonali
przy tym umiejetnosci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

9 M.Webb iin., Computer Science in the School Curriculum: Issues and Challenges, [w:]: A. Tatnall, M. Webb (red.), Tomorrow s Learning: Involving
Everyone: Learning with and about Technologies and Computing, Dublin 2017, s.421-431.

10 M.Webb iin., Computer science in K-12 school curricula of the 2Ist century: why, what and when?, Educ. Inf. Technol’, nr 22/.2015, s. 445-468.

11 C.Winch, Curriculum design and epistemic ascent,,Journal of Philosophy of Education’, nr 47/2013, s. 128-146.
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3. Osiagniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy
wykonywaniu zadania,;

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobéw internetowych.

4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

1) wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujac technologie;

2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie.

5. Osiagniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1)
2)

3)

postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

rozréznia pozadane i niepozadane zachowania innych oséb (réwniez uczniéw) korzystajgcych
z technologii, zwlaszcza w sieci Internet;

przestrzega zasad dotyczgcych korzystania z efektow pracy innych os6b i zwigzanych z bezpieczernstwem

w Internecie.

Na bazie powyzszej podstawy programowej utworzono dwie listy, ktére stanowia materiat metodyczny dla
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej. Tabela 1 zawiera listy osiggnie¢, ktére uczniowie z klas 1-3 powinni roz-
wing¢ podczas zaje¢ informatycznych, a Tabela 2 — listy pojec¢, ktérych znaczenie powinni pozna¢ podczas tych
aktywnosci. Elementy na listach nie sa przeznaczone do oceny uczniéw, chociaz moga by¢ przydatne w tym celu
w potgczeniu z réznymi metodami oceniania postepdéw uczniéw. Te osiggniecia uczniéw i poznawane przez nich
znaczenia poje¢ maja przede wszystkim pomoc nauczycielom w projektowaniu odpowiednich zaje¢ z uczniami
w klasie. Tabele 1i 2 sg wykorzystywane przez nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej bioracych udziat w kursach
doskonalenia zawodowego do przygotowywania planéw i scenariuszy lekcji na potrzeby przysztych swoich zaje¢
w szkole. Tabele te moga by¢ réwniez przydatne przy planowaniu spiralnego podejscia do rozwoju wiedzy i umie-
jetnosci informatycznych uczniéw na dalszych etapach edukacji, w kolejnych klasach.

Algorytmika

Programowanie

Zastosowania
technologii

Korzystanie z ur

Prawo,
bezpieczenstwo

Rozwigzywanie probleméw —

Programowanie,
rozwigzywania problemow

Postugiwanie sie
komputerem, urzgdzeniami

Rozwijanie kompetencji

Przestrzeganie prawa

czynnosci

rozwigzuje proste tamigtowki,
prowadzace do odkrywania
algorytméw

rozktada (dekomponuije)
problem na prostsze czesci
(podproblemy)

reprezentuje dane w postaci
ilustracji, symboli, liczb
umieszcza dane w tabeli
objasnia, co to jest algorytm
wyjasnia przebieg prostego
algorytmu

uktada (projektuje) algorytmy
uktada algorytmy dziatajgce

z réznymi danymi: ilustracjami,

symbolami, liczbami, tekstami
wyszukuje element w kolekcji
ustawia czynnosci/obiekty

w liniowym porzadku

tworzy algorytmy: liniowe,

z powtdrzeniami, z warunkami
szkicuje przebieg algorytmu
wykonuije algorytm poza
komputerem (unplugged)

z gotowych blokéw

z obrazkami lub/i z tekstem
tworzy wiasny program dla
réznych sytuacii,
algorytméw, robotéw
logicznie wnioskuje

o dziataniu algorytmu,
programu i jego efektach
uruchamiania i testuje swoj
program

unika btedéw w programie,
a znalezione — poprawia
uzywa w programach:
sekwencje,

petle (powtérzenia),
warunki (wybor)
wykorzystuje

w programach zdarzenia —
operacje jednoczesne

przedmiotéw

celowo korzysta

z technologii do tworzenia
i przetwarzania informacji
graficznych, tekstowych,
liczbowych

wyszukuje, gromadzi,
ocenia, przetwarza

i prezentuje dane

i informacje
zachowuje/zapisuje wyniki
swojej pracy w komputerze
przetwarza w komputerze
zgromadzone informacje
korzysta z technologii
takze poza szkotg
zauwaza i dyskutuje

o wykorzystaniu technologii
w rzeczywistych
zastosowaniach w szkole
i poza nig

smartfona

opisuje, jak dziata komputer
wykonujgc program
korzysta z podstawowych
funkcji systemu
komputerowego (SO)
korzysta z podstawowych
funkcji urzadzen
zewnetrznych, np. robota,
drukarki

korzysta z internetu pod
nadzorem nauczyciela
loguje sie do sieci

pobiera z sieci i instaluje
potrzebne oprogramowanie
korzysta z sieci jako medium
komunikacyjnego do
wspéipracy i w dostepie do
informaciji

autentyczng, otwartg
na wspoiprace

dzieli si¢ pomystami

i korzysta z pomystéw
innych

pracuje w grupie,
przyjmujac rézne role,
np. lidera
wykorzystuje
technologie do
porozumiewania sie
dostrzega i docenia
codzienne
wykorzystanie
technologii w swoim
otoczeniu

stara sie stosowaé
wiasciwe stownictwo
zwigzane z technologig

Klasa | kreatywnos¢, myslenie y Zastosowania informatyki S i zasad
. . . z wykorzystaniem cyfrowymi i sieciami spotecznych " .
logiczne i komputacyjne " bezpieczenstwa
komputera komputerowymi
Klasa 1 | rozwaza sytuacje problemowe | nasladuje algorytm poza korzysta z aplikaciji korzysta z innych urzadzen przyjmuje postawe korzysta z technologii
Klasa 2 | ze swojego otoczenia, komputerem komputerowych w nauce cyfrowych o funkcjach aktywna, odpowiedzialnie
Klasa 3 | W szczegdlnosci codzienne uktada program informatyki i innych komputera: tabletu, konstruktywng, i bezpiecznie

przestrzega ustalone
w szkole zasady
korzystania

z technologii

chroni informacje
osobiste, swoje
iinnych

szanuje dostgpne
zasoby cyfrowe
potrafi oceni¢
wiasciwe

i niewtasciwe
korzystanie

z technologii
sygnalizuje
niewtasciwe
zachowanie w sieci

Tabela 1. Osiagniecia w zakresie edukacji informatycznej ucznidéw konczacych 3 lata edukacji wczesnoszkolnej
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Algorytmika Programowanie Zastosowania technologii | Korzystanie z urzadzen Aspekty spoteczne be: ?rawq, °
Pojecia, | zagadka, tamigtéwka, zadanie, | polecenie, instrukcja, aplikacje komputerowe komputer, tablet, wspoipraca zasady korzystania
metody | problem komenda do rysowania, pisania, smartfon rézne role w grupie z technologii (w szkole)

dekompozycja problemu — polecenia obrazkowe, rachowania, prezentowania | rzadzenie o funkgjach pomysly i dzielenie ochrona danych
rozktad problemu na mniejsze | obrazkowo-tekstowe komputerowe $rodowiska komputera sie nimi osobistych
czesci pseudokod — opis pro‘grar.mV\‘/arTla roboty porozumiewanie sie ochrona danych
dane algorytmu, ale jeszcze aplikacje sieciowe | podstawowe funkcje z wykorzystaniem prawo autorskie,
cigg (sekwencja) elementéw nie program do wyszukiwania informacji | komputera technologii wiasnosé intelektualna
liniowa kolejnos¢ elementow program, kod organizacja zasobow komputer a program technologia bezpieczenstwo
r62ne postacie (reprezentacje) | Program liniowy (plikow) w kt?mlputerze . sie¢ komputerowa w otoczeniu ucznia w postugiwaniu sig
danych program z powtorzeniami | Wykorzystanie informatyki internet, chmura rola komputeréw komputerem

(petla) i technologii w innych A W rozwigzywaniu bezpieczenstwo
algorytm o . logowanie

- Kami dziedzinach (przedmiotach) 9 probleméw w postugiwaniu sig
algorytm liniowy program z waruniam! i komunikacja w sieci ieci
i L d N przyktady wykorzystania ) , zawéd informatyk siecig komputerowg

algorytm z powtdrzeniami program ze zarzeniam technologii w szkole, poczta i programista
algorytm z warunkami testowanie programu w edukacji zasoby w sieci terminologia
liniowy algorytm wyszukiwania | btad w programie (bug) technologia wokot nas, pobranie z sieci i stownictwo
elementu usuwanie btedow poza szkolg oprogramowania informatyczne
sposoby porzadkowania W programie i instalacja w komputerze
elementow (debugowanie)
schemat algorytmu wykonanie programu poza

[X 't i
wykonanie algorytmu poza omputerem (unplugged)

komputerem (unplugged) program dla robota
algorytm a program

Tabela 2. Pojecia i metody, z ktérymi uczniowie edukacji wczesnoszkolnej zetkneli sie na zajeciach zwigzanych
z edukacja informatyczng i zostaty im przyblizone w aktywnosciach, ale niekoniecznie werbalnie

3. Nauka informatyki z mysleniem komputacyjnym i komputerem w tle

W tym rozdziale przedstawiamy krétko dwa gtéwne podejscia do rozwijania wiedzy, umiejetnosci i kompetencji
informatycznych uczniéw — myslenie komputacyjne oraz informatyka z komputerem w tle. Oba te podejscia
dopiero przebijajg sie do praktyki nauczania w edukacji wczesnoszkolnej. Nauczyciel powinien tak zaplanowaé
aktywnosci uczniéw, aby przyczyniaty sie one do ksztalttowania i rozwoju ich umiejetnosci i osiagnie¢ oraz
budowania zrozumienia pojawiajgcych sie poje¢ wymienionych w Tabelach 1-2. Charakteryzujgc krotko wymienione
podejscia, uczniowie powinni ksztattowaé sposoby rozumowania sktadajace sie na myslenie komputacyjne przy
rozwigzywaniu roznych zagadek, zadan i probleméw podczas dziatah przebiegajacych w Srodowisku, w ktérym
moga swobodnie wybiera¢ i wykorzystywac¢ rézne artefakty, w tym siegac takze po tablet czy komputer. Ponizej
komentujemy te dwa podejScia, szerzej omowione w publikacjach Macieja M. Systy Implementing Informatics Core
Curriculum in Early School Education in Poland'? oraz Informatyka z komputerem w tle (unplugged revisited).

3.1. Myslenie komputacyjne

Myslenie komputacyjne (ang. computational thinking) nie jest charakterystyka informatyki (ang. computer science),
jest zbiorem sposobow rozumowania (ang. mental tools) i praktyk umystowych wywodzacych sie z informatyki,
ale uzytecznych, a czesto i niezbednych w obszarach daleko wykraczajgcych poza informatyke. W edukacji jest
to podejscie do rozwigzywania problemoéw, przeznaczone dla wszystkich uczniéw i do wykorzystania w réznych
przedmiotach szkolnych. Chociaz wywodzi sie z informatyki, myslenie komputacyjne nie jest zwigzane tylko
z informatyka. Komputery i informatyka odgrywajg dzisiaj wazng role w projektowaniu i otrzymywaniu rozwigzan
probleméw niemal w kazdej dziedzinie.

Po raz pierwszy pojecia ,myslenie komputacyjne” uzyt Seymour Papert w swojej przetomowej ksigzce Mindstorms'*
w 1980 roku, ale dopiero artykut Computational Thinking Jeannette Wing'> przyczynit sie do ogromnej popular-
nosci tego sposobu myslenia. Jednak, jak zauwazyt Peter Denning: ,Myslenie komputacyjne ma dtugg historie
w informatyce. Znane w latach 50. i 60. XX wieku jako myslenie algorytmiczne, oznacza orientacje umystowg
na formutowanie probleméw jako konwersji pewnego wejscia na wyjscie i poszukiwanie algorytmow do wykona-
nia konwersji"'®. Potwierdzenie pogladu Denninga mozna znalezé w naszym programie nauczania informatyki
z 1997 r."7, w ktdérym okreslono, ze proces rozwigzywania problemow z wykorzystaniem myslenia algorytmicz-
nego sktada sie z nastepujacych krokow':

« zdefiniuj sytuacje problemowg, w tym dane [abstrakcja], cel i wyniki;

» sformutuj plan rozwigzania problemu — oddziel podproblemy [dekompozycja] i wskaz powigzania miedzy
nimi;

2 MM. Systo, Implementing Informatics ..., dz. cyt.

3 M.M. Systo, Informatyka z komputerem ..., dz. cyt.

4 S. Papert, Mindstorms. Children, Computers, and Powerful Ideas, New York 1980. Burze mézgéw. Dzieci i komputery, Warszawa 1996
5 JM.Wing, Computational Thinking, ,Communications of the ACM’, t. 49, nr 3/2006, s. 33-35.

6 PJ. Denning, Beyond Computational Thinking, ,Communications of the ACM’, t. 52, nr 6/2009, s. 28-30.

7 MM. Systo, Od Elementéw Informatyki po Informatyke dla wszystkich uczniéw (1985-2021),,W cyfrowej szkole’, nr 3/2021, s. 53-69.
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» wybierz spost6b rozwigzania problemu:
— zaprojektuj algorytm [myslenie algorytmiczne];

— wykorzystaj istniejgcy program lub zaprogramuj metode rozwigzania w wybranym jezyku programowania
[implementacja, programowanie].

 analizuj poprawnos¢ algorytmu i jego implementacje [debugowanie], oceniaj jego ztozonos¢ [ewaluacjal,
testuj program [testowanie];

* rozwigzuj ztozone projekty w zespole [wspofpraca];
« wybieraj i rozwigzuj problemy z r6znych przedmiotéw szkolnych [CS across, generalizacjal].

Powyzsza lista przypomina operacyjna definicie myslenia komputacyjnego'. Ponadto wstawiliSmy do powyz-
szego tekstu (wyrdznione kursywa) sposoby rozumowania (ang. mental tools), ktore skladajg sie na inng definicje
myslenia komputacyjnego. Tak wiec mys$lenie komputacyjne jako myslenie algorytmiczne w procesie rozwigzy-
wania probleméw ma dtuga tradycje w nauczaniu informatyki w Polsce. Kontynuowane sg teraz starania, aby
informatyka byli zainteresowani wszyscy uczniowie, przy czym myslenie algorytmiczne jest gtbwnym podejsciem
do rozwigzywania problemoéw, co, jak zilustrowano powyzej, jest inng postacig operacyjnej definicji myslenia kom-
putacyjnego. W naszym podejsciu staramy sie jednak unika¢ uzywania terminéw, takich jak ,nauczanie myslenia
komputacyjnego” czy ,zajecia na temat myslenia komputacyjnego” i podobnych, uzywanych przez wielu auto-
row. Myslenie komputacyjne to podejscie i sposoby rozumowania uzywane przez uczniéw w procesie rozwig-
zywania problemoéw. Dlatego tez nastepujaca definicja myslenia komputacyjnego?® najlepiej pasuje do naszego
podejscia: ,Myslenie komputacyjne to procesy myslowe zwigzane z formutowaniem problemu i przedstawia-
niem jego rozwigzania(h) w taki sposob, aby komputer — cztowiek lub maszyna — mégt je skutecznie wykonac”
(ang. Computational thinking is the thought processes involved in formulating a problem and expressing its solu-
tion(s) in such a way that a computer — human or machine — can effectively carry out.)

W 2006 roku Wing napisata: ,Mys$lenie komputacyjne to podstawowa umiejetnos¢ kazdego, nie tylko informatykdw.
Do czytania, pisania i arytmetyki powinnismy doda¢ myslenie komputacyjne do analitycznych zdolno$ci kazdego
dziecka” (ang. Computational thinking is a fundamental skill for everyone, not just for computer scientists.
To reading, writing, and arithmetic, we should add computational thinking to every child’s analytical ability)?".
W 2008 roku docenita role edukacji wczesnoszkolnej, piszac: ,jesli chcemy zapewni¢ wspélng i solidng podstawe
zrozumienia i stosowania myslenia komputacyjnego dla wszystkich, to nauka ta powinna najlepiej odbywac sie juz
we wczesnych latach dziecinstwa” (ang. if we wanted to ensure a common and solid basis of understanding and
applying computational thinking for all, then this learning should best be done in the early years of childhood)?2.

Podsumowujac, proponujemy nie uczy¢ bezposrednio myslenia komputacyjnego?3, ale zachecac i angazowac
ucznibw do odkrywania, rozwijania i stosowania sposobow rozumowania sktadajacych sie na mySlenie
komputacyjne, w rozwigzywaniu probleméw z réznych obszaréw edukacji i w integracji roznych obszaréw
przedmiotowych w edukacji wczesnoszkolnej. Pomocne w tym moze by¢ rozwijanie umiejetnosci programowania
rozwigzan dla komputerow??,

3.2. Informatyka z komputerem w tle

Informatyka bez komputera (ang. Computer Science unplugged — CS unplugged) byta pierwotnie definiowana
jako: ,zbidr idei i dziatan, ktére majg angazowac uczniéw jak i inne osoby w Swietne pomysty z zakresu informatyki,
bez koniecznosci nauki programowania, a nawet korzystania z urzadzen cyfrowych”?>. Badania i do$wiadczenia
zebrane podczas prowadzenia zaje¢ potwierdzaja, ze aktywnosci ucznidw bez komputera (unplugged) moga
rzeczywiscie stymulowac ich zainteresowanie zrozumieniem i nauka informatyki i pozytywnie wptywac¢ na
stosowanie przez nich myslenia komputacyjnego.

Dtuga historia edukacji informatycznej w polskich szkotach obejmuje rowniez wykorzystanie podejscia unplugged,
zanim pojawito sie ono pod koniec lat 90. XX wieku2é. W potowie lat 80., kiedy regularne lekcje informatyki weszty
do szkdt, byto w nich tylko kilka (mikro)komputeréw. Uczniowie pracujgc nad rozwigzaniami probleméw spedzali
duzo czasu na projektowaniu i pisaniu swoich rozwigzan i programow na papierze, zanim ich programy mogty
zosta¢ uruchomione na komputerze. Nauczyciele rowniez wyjasniali idee, pojecia i algorytmy informatyczne

19 D.Barr, J. Harrison, L. Conery, Computational Thinking: A Digital Age Skill for Everyone,,Learning and Leading with Technology”, t. 38, nr 6/2011,
s.20-23.

20 J.Wing, Computational Thinking Benefits Society, Social Issues in Computing, https://tiny.pl/cgcm?

21 JM.Wing, Computational thinking and thinking about computing, Philosophical Transactions of the Royal Society a: Mathematical,
Physical and Engineering Sciences’, nr 366/2008, s. 3717-3725.

22 Tamze

23 Warto pamietac stowa Jeana Piageta: children do not ,learn” to think, children think.

24 Umiejetnos¢ programowania traktujemy jako etap myslenia algorytmicznego wspieranego sposobami rozumowania i umiejetnosciami
myslenia komputacyjnego.

25 T.Bell, J. Vahrenhold, CS Unplugged — How is it used, and does it work? [w:] H.-J. Bockenhauer, D. Komm, W. Unger (red.),
Adventures Between Lower Bounds and Higher Altitudes, Cham 2018, 5. 497-521.

26 Szczegdty w: MM. Systo, Informatyka z komputerem..., dz. cyt.
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uzywajac tradycyjnych narzedzi, na ogot piszac kredg na tablicy. Byly to poczatki informatyki bez komputera
(unplugedd) i jednoczesnie stanowity przygotowanie do programowania bezposrednio na komputerze. Nigdy
jednak w przeszlosci i w ostatnich latach nie okreslaliSmy dziatan jako ,bez komputera” czy ,z komputerem”,
te fazy nauczania i uczenia sie informatyki naturalnie przeplataly sie i wigzaty oraz integrowaty.

Prawie kazde pojecie informatyczne mozna wyjasni¢ uczniom bez uzycia komputera. Poniewaz jednak
koncentrujemy uwage na edukacji informatycznej dotyczacej informatyki rozumianej zgodnie z podstawg
programowa, proponujemy bardziej elastyczne korzystanie z komputera. Na og6t to nauczyciel decyduje o roli
i wykorzystaniu komputeréw na swoich zajeciach, powinien jednak pozostawia¢ uczniom wybdr, aby mieli
mozliwos¢ rozwijania rowniez wkasnych zdolnosci do podejmowania decyzji o wykorzystaniu i roli komputera i/lub
innych technologii w procesie rozwigzywania problemoéw. Dzis$ trudno jest utrzymac podejscie unplugged w jego
pierwotnym znaczeniu, gdy prawie wszystkie szkoty sg dos¢ dobrze wyposazone w sprzet cyfrowy: komputery,
tablety, roboty, internet, a wszyscy uczniowie ,noszg technologie” w kieszeniach.

W takim potgczeniu podejscia ,bez komputera” i ,z komputerem”, podejscie ,bez komputera” moze odgrywac
role wprowadzenia do korzystania ze sposobéw rozumowania sktadajgcych sie na myslenie komputacyjne.
W szczegoélnosci taczenie zaréwno dziatan bez komputera (z wykorzystaniem materiatéw i pomocy nie cyfrowych),
jak i przy komputerze moze poméc uczniom lepiej zrozumie¢ pojecia i konstrukcje, takie jak zmienne, petle,
warunki i zdarzenia, ktére sg wspoélne dla programowania i informatyki w ogélnosci.

Rozumiejac podejscie unplugged jako wprowadzenie do informatyki bez uzycia komputera, gtéwnie bez
jego programowania, proponujemy poszerzenie zakresu podejScia unplugged na nauczanie i uczenie sie
w $rodowiskach z komputerem w tle?”, w ktérych komputer (i inne technologie cyfrowe) moga znajdowaé sie
w tle dziatan edukacyjnych, blizej lub dalej, w sposéb bardziej lub mniej zintegrowany, jednak nie jako technologia
uzyta w nauczaniu i uczeniu sie, ale jako narzedzie zintegrowane w procesie rozwigzywania problemaéw.

Wyrdzniamy cztery rodzaje Srodowisk nauczania i uczenia sie, w ktérych komputer moze znajdowac sie w pewnym
sensie w tle aktywnosci uczniéw:

» klasyczne unplugged, ewentualnie z pewnymi tamigtéwkami komputerowymi,
» zadania Bobra,

* robotyka edukacyjna,

» algorytmika i programowanie unplugged.

W artykule Informatyka z komputerem w tle (unplugged revisited)?® skupilismy wiekszg uwage natych Srodowiskach
i skomentowalismy, w jaki spos6b mozna je wykorzysta¢ w nauce informatyki podczas wzbogacania wiedzy,
rozwijania umiejetnosci rozwigzywania problemoéw i myslenia komputacyjnego przez wszystkie lata w szkole.
W niniejszym artykule w rozdziale 4 krotko charakteryzujemy niektére Srodowiska z powyzszych czterech
grup, ktére moga towarzyszy¢ w tle edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej. W kolejnym artykule
(W cyfrowej szkole nr 2/2025) zilustrujemy ich wykorzystanie w rozwijaniu wybranych poje¢ informatycznych
i osiggniec¢ uczniéw w klasach 1-3.

Typowa lekcja informatyki w szkotach odbywa sie w pracowni komputerowej, gdzie zazwyczaj 1-2-3 uczniéw sie-
dzi przy komputerze. Taka organizacja klasy utrudnia uczniom wspotprace, prace w grupach, integracje z zagad-
nieniami poza komputerem i korzystanie z akcesoriow nieelektronicznych. Ponadto w pracowni komputerowej
zazwyczaj nie ma miejsca na aktywnosci uczniow poza komputerem.

Wiekszos¢ zaje¢ w klasach 1-3 odbywa sie w tym samym pomieszczeniu, ktdre nie jest pracownig kompute-
rowa. Zajecia nie sg formalnie dzielone na przedmioty, co pozwala na ich peing integracje miedzyprzedmiotowa,.
W wiekszosci sal, w ktorych odbywaja sie zajecia edukacji wczesnoszkolnej, uczniowie siedzg w tawkach o odpo-
wiedniej dla nich wysokosci, ale podczas niektorych zajec krzesta i tawki sg przesuwane pod $ciane, a sala staje
sie miejscem zabawy i nauki z r6znymi akcesoriami na podtodze: ilustracjami do uktadania, planszami, kartami do
gry, klockami itp. Na llustracji 1 naszkicowano takie miejsce, z umieszczonymi dodatkowo na stolikach urzadze-
niami cyfrowymi gotowymi do uzycia przez uczniéw, takimi jak roboty, tablety, komputery. Pomieszczenia dla klas
1-3 sg zwykle wyposazone w tablice interaktywne, na ktérych nauczyciel moze wyswietli¢ ze swojego komputera/
tabletu obrazy i prezentacje przyciggajace uwage wszystkich uczniow. Tablice te mogg by¢ rowniez miejscem
rozwigzywania przez uczniéw réznych zadan, sa to na ogét aktywnosci angazujgce cate klasy. Proponowany
ukiad pomieszczenia (lub podobny) jest gotowy na decyzje nauczyciela lub/i uczniéw, dotyczace ewentualnego
wykorzystania podczas zaje¢ pomocy dydaktycznych, w tym urzadzen cyfrowych, takich jak roboty, tablety i kom-
putery, znajdujacych sie w tle lub obok miejsca, w ktérym uczniowie bawig sie i ucza.

27 Tamze
28 Tamze

W cyfrowej szkole



Propozycja realizacji podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej — czes¢ 1

desk

PC
B T, g o
/ desk

desk PC

\ the floor

desk \ . desk

PC — PC

llustracja 1. Szkic pomieszczenia edukacji wczesnoszkolnej,
jednoczesnie plac zabaw i przestrzen do nauki

Niektére zajecia informatyczne w klasach 1-3 zwigzane z wykorzystaniem komputeréw przez wszystkich uczniéw
powinny odbywac¢ sie w pracowni komputerowej. Nalezg do nich: rozwigzywanie zadan Bobra, famigtowki
Godziny Kodowania (Hour of Code) i code.org oraz pierwsze kroki w programowaniu. Podczas organizacji tych
zaje¢ w pracowni komputerowej czesto napotyka sie trudnosci zwigzane z ograniczong liczbg miejsc przy kom-
puterach, jednak zdaniem wielu nauczycieli praca w matych zespotach (2-3 uczniéw) przy jednym komputerze
przynosi pozadane efekty edukacyjne i spoteczne pod wzgledem wspotpracy i wzajemnej pomocy (patrz Tabele
11 2), o co zabiegali i zabiegajg prekursorzy komputeréw w edukacji i programowania od najmtodszych lat —
Seymour Papert i Mitchel Resnick.

Mozna pomyslec o jeszcze innych srodowiskach aktywnosci najmtodszych ucznidw, tworzonych z przer6znych
pomocy dydaktycznych i urzadzen, ktére moga stuzyé¢ do przyblizania uczniom podstawowych koncepcji i pojeé
informatyki, z komputerami lub bez nich. W publikacji Playing with Computing at a Children’s University*® przed-
stawiamy, jak rézne urzgdzenia do obliczen i zabawy moga by¢ wykorzystane podczas wprowadzenia pojec
zwigzanych z rachunkami i mysleniem komputacyjnym w matematyce.

Dzieki dzisiejszej technologii opisane tutaj aktywnosci, w ktérych uczniowie korzystajg z komputeréw w tle, moga
by¢ kontynuowane w domu, poniewaz wszystkie zasoby i aplikacje znajdujg sie w chmurze.

Z pedagogicznego punktu widzenia prezentowane podejscie z komputerami lub z komputerami w tle wspiera
konstrukcjonistyczne uczenie sie, uczenie sie przez dziatanie i tworzenie przez ucznidéw obiektéw majgcych
znaczenie w ich Swiecie rzeczywistym, jak réwniez modeli rzeczywistych sytuacji. Opisywane w tej pracy
Srodowiska edukacyjnej aktywnosci uczniéw z klas 1-3 sg rozszerzeniem klasycznych Ssrodowisk unplugged,
zachecajgcych, motywujacych, angazujgcych ich do przemyslanego i celowego uzywania komputera® czy
tabletu, jak i innych technologii cyfrowych podczas rozwigzywania probleméw z r6znych obszaréw aktywnosci.

4. Srodowiska edukacyjne z technologia w tle

W tym rozdziale krétko charakteryzujemy popularne $rodowiska edukacyjne stosowane w edukacji
wczesnoszkolnej.

4.1. Informatyka dla dzieci (14S) - zdigitalizowane klasyczne unplugged

Przez klasyczne aktywnos$ci typu unplugged rozumiemy inicjatywy stuzace
angazowaniu uczniow do poznawania podstawowych idei, poje¢ i metod
informatyki oraz rozwigzywania probleméw, ale bez uzycia komputera lub
innego urzadzenia cyfrowego.

Postanowilismy stworzy¢ pakiet prostych aplikacji, ktore moga by¢ wykorzystane jako czes¢ realizacji podstawy
programowej informatyki dla klas 1-3. Stad nazwa ,Informatyka dla Smyka” — 14S. 25 aplikacji jest zwigzanych
gtdéwnie z edukacjg informatyczna, ale mozna je rowniez zintegrowa¢ w klasach 1-3 z niemal kazda inng eduka-
cja: matematyka, naukami przyrodniczymi, jezykami obcymi, sztuka itp. Niektére aplikacje odwotujg sie do zadan
Bobra lub do tamigtéwek code.org, o ktérych piszemy dale;.

Uzycie tych aplikacji na zajeciach edukacji wczesnoszkolnej moze by¢ wielorakie. Niektére z nich nasladuja
aktywnosci uczniow na poditodze i poza komputerem, ale ich implementacje komputerowe sg znacznie bardziej

29 MM. Systo, A.B. Kwiatkowska, Playing with Computing at a Children’s University, [w:] Proceedings of the 9th Workshop in Primary and Secondary
Computing Education (WiPSCE,14), Berlin 2014, s. 104-107.

30 Przyjmujemy, ze wszystkie szkoty w Polsce wyposazone sg w komputery z dostepem do internetu oraz inne technologie cyfrowe o edukacyjnym
przeznaczeniu i ten sprzet jest réwniez dostepny dla zaje¢ edukacji wczesnoszkolnej.
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zrGznicowane, wielorakie i umozliwiajg interakcje oraz powtarzalne wykonywanie. Z drugiej strony, pomysty
z tych aplikacji mozna przenie$¢ na aktywnosci uczniéw poza komputerem, na podtodze lub w innych miejscach,
z pomocg odpowiednio przygotowanych materiatow (kart, szablonéw itp.). Zajecia z wykorzystaniem pakietu 14S
moga przybiera¢ r6zne formy. Mozna zaczaé od zaje¢ unplugged na podtodze — zaje¢ grupowych, ktére dostar-
czajg uczniom dodatkowych doswiadczen, ksztattujg umiejetnos¢ wspotpracy i wywotujg refleksje. Po pewnym
czasie czes¢ ucznidw moze opusci¢ grupe, aby ¢wiczy¢ rozwigzywanie wybranych tamigtowek na komputerze
lub tablecie z wykorzystaniem 14S. Jednak organizacyjnie prawdopodobnie tatwiej bedzie nauczycielowi najpierw
zacheci¢ ucznioéw do pracy w trybie unplugged, a nastepnie przeniesc sie z calg klasa do pracowni komputerowej.
Uczniowie moga korzystac z pakietu 14S rowniez w domu z rodzenstwem lub rodzicami.

Ikony wszystkich 25 aplikacji sg widoczne na llustracji 2. Pakiet jest w jezyku polskim, a instrukcje dla uczniéw
czyta lektor. Poniewaz nie wszyscy uczniowie w klasach 1-3 czytajg biegle, moga wielokrotnie odstuchac¢ polecen
lektora. Dostep do tego pakietu jest bezptatny po rejestracji na platformie dzwonek.pl.

llustracja 2. Pakiet Informatyka dla Smyka na platformie dzwonek.pl

4.2. Zadania Bobra

Zadania Bobra to krétkie, ilustrowane historyjki opisujgce ,realne” sytuacje problemowe,
wykorzystywane w Miedzynarodowym Konkursie Informatycznym Bobr3!. Sg one zwia-
zane z pojeciami, ideami, zagadnieniami i metodami informatyki, zazwyczaj posrednio,
ukrytymi w odpowiednio skomponowanych historyjkach. Dla uczniéw zadania te sg oka-
Zjg do odkrywania poje¢, zagadnien i metod informatyki (algorytméw), z jednoczesnym
postugiwaniem sie sposobami rozumowania, ktére sktadajg sie na myslenie komputa-
cyjne2. Aby rozwigzac takie zadanie, uczeri musi: wybraé jedna z czterech mozliwych
odpowiedzi lub utworzy¢ rozwigzanie w interakcji z komputerem — napisa¢ odpowiedz =
(zwykle cigg znakoéw) w otwartym oknie lub utworzy¢ rozwigzanie przez manipulowanie elementami graficznymi
w tresci zadania. Komputer jest jedynie medium, stuzacym do prezentacji zadan i tworzenia oraz zapisywania
rozwigzah — w zaden sposéb nie pomaga uczniowi w rozwigzaniu zadania. Podobnie jak w przypadku pakietu
14S, tre$¢ zadan Bobra dla uczniéw z klas 1-3 czyta lektor i moze by¢ wielokrotnie odtwarzana. Po zakorczeniu
konkursu publikowane sg poszerzone wersje wszystkich zadan, zawierajagce dodatkowg zakladke, w ktorej jest
opisane poprawne rozwigzanie i sposéb jego otrzymania oraz komentarz objasniajgcy zawartos¢ informatyczng
w zadaniu. Jest on adresowany zaréwno do uczniéw, jak i nauczycieli.

Uczniowie z klas 1-3 startujg w konkursie Bobr w kategorii Skrzat. Zestaw zadan konkursowych dla Skrzatéw
sktada sie z 15 zadan o réznym stopniu trudnosci: tatwym (5 zadan), srednim (5 zadan) i trudnym (5 zadan).
Uczniowie majg 60 minut na ich rozwigzanie. W zestawach zadan przygotowywanych dla uczniéw w Polsce
(nie tylko w klasach 1-3), preferowane sa zadania interaktywne (otwarte). W przypadku takich zadan,
w przeciwienstwie do zadan wielokrotnego wyboru, mozemy by¢ pewni, ze uczniowie uzyskuja wyniki w procesie
ich rozwiazywania, czyli wykorzystujac, najczesciej nieSwiadomie, pewne sposoby rozumowania, sktadajace
sie na myslenie komputacyjne (takie jak abstrakcja czy dekompozycja) i wymyslajac algorytm. W konkursach
w latach 2020-2023 wsrod 15 zadan byto od 8 do 12 zadan otwartych dla uczniéw z klas 1-3.

Zadania Bobra, oryginalnie przewidziane jako zadania konkursowe, stanowig takze zasoby edukacyjne, ktére
moga by¢ wykorzystywane przez caly rok, nie tylko w ciggu jednej godziny konkursu. W tym celu tworzone
jest repozytorium wszystkich zadan Bobra. Aby ulatwi¢ nauczycielowi wybdr zadan odpowiednio do poziomu

31 Strona konkursu Bobr: https://www.bobr.edu.pl, strona miedzynarodowego konkursu: https://www.bebras.org
32 V. Dagiené, G. Futschek, G. Stupuriene, Creativity in solving short tasks for learning computational thinking, Constructivist Foundation’, t. 14,
nr3/2019, s.382-415.
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ksztatcenia (klasy) i tematu lekcji, w repozytorium bedg one sklasyfikowane, oznaczone pojeciamiinformatycznymi,
algorytmami i sposobami rozumowania myslenia komputacyjnego®:. Zadania Bobra sg rowniez bardzo przydatne
podczas szkoler nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej, jako kontekstowe ilustracje ,z trescia” nowych pojec, idei
i metod informatycznych podczas ich wprowadzania. W pracy z uczniami zadania Bobra moga by¢ forma zachety
i motywacji uczniéw do poznawania sytuacji, w ktérych pojawiajg sie zastosowania informatykg. Podobnie jak
inne omawiane w tej pracy pomoce w wersji cyfrowej, treSci zadarn Bobra moga by¢ wydrukowane na papierze
i wykorzystane przez nauczyciela i uczniéw poza komputerem.

Zadania Bobra moga stuzy¢ réwniez do pomiaru stopnia znajomosci i osiggnie¢ uczniow w zakresie wybranych
aspektow informatyki3#, zwtaszcza pod koniec trzech lat zintegrowanej edukacji wezesnoszkolnej, co jest bardzo
wazne dla pomysinego spiralnego rozwoju uczniéw, jako przygotowania do kolejnych etapéw edukacji. W tym
celu przy wyborze odpowiednich zadan Bobra mozna sie postuzy¢ wykazami osiggniec¢ ucznidéw przedstawionymi
w Tabeli 1.

4.3. Robotyka edukacyjna

Roboty sg bardzo przydatne na etapie edukacji informatycznej w klasach 1-3, jak i na dalszych etapach. Zajecia
moga sie zaczat na placu zabaw od nasladowania przez ucznia ruchéw robota wykonywanych na polecenie innego
ucznia (patrz aplikacja 3. Chodzenie w réznych kierunkach w pakiecie 14S). Roboty fizyczne, takie jak Dash&Dot,
Ozobot, Genibot, moga by¢ uzywane jako kontynuacja aktywnosci kinestetycznych uczniéw, gdy na przyktad
robot ma nasladowac ruchy dzieci lub odwrotnie, na podtodze lub na ekranie. Manipulowanie robotami fizycznymi
promuje u dzieci podejécie konstrukcjonistyczne w nauce poprzez rozwijanie mentalnych reprezentacji obiektow.
Robotyka zacheca i motywuje réwniez ucznidw do kreatywnego myslenia i stosowania niektorych sposobow
rozumowania w procesie budowania rozwigzan3®. Nauka z robotami zbliza uczniéw w sposéb ,namacalny” do
znaczen pojec informatycznych i poje¢ zwigzanych z programowaniem.

Wprowadzeniem do programowania moga by¢ zajecia, gdy uczniowie wigczajg roboty i sterujg ich ruchami w celu
osiggniecia okreslonych celéw za pomocag programéw wbudowanych w roboty (jak w robocie Dash) lub two-
rzonych w ,jezyku” charakterystycznym dla danego typy robotéw. Nastepnym krokiem moze by¢ formutowanie
i wydawanie polecen robotowi, np. w sSrodowisku programowania blokowego, poznanego podczas rozwigzywania
tamigtéwek Godziny Kodowania. Pelng swobode w programowaniu swoich pomystéw za pomoca blokéw daje
uczniom w klasach 1-3 $rodowisko jezyka Scratch. Tak zarysowane kolejne kroki w nauce programowania sg
przygotowaniem uczniéw do tagodnego przejscia na wyzszym etapie edukacyjnym przez srodowiska programo-
wania blokowego do $srodowiska programowania tekstowego, z robotami na poczatku.

4.4. Godzina Kodowania; code.org

Podstawa programowa informatyki dla edukacji wczesnoszkolnej odnosi sie do robotéw (jako
+obiektébw na ekranie komputera badZ innego urzadzenia cyfrowego”) w sformutowaniu (patrz
p. 2.2):

»2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow wtasnych i pomystéw opracowa-
nych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na
ekranie komputera badzZ innego urzadzenia cyfrowego;”

Doskonatym s$rodowiskiem do tego typu zaje¢ sa tamigtowki w inicjatywie Godzina Kodowania3®, ktéra cieszy sie
w Polsce duzg popularnoscig. W 2018 r. w code.org byto zarejestrowanych ponad 650 tys. ucznidow z naszych
szkét. Ta inicjatywa zawdziecza swojg popularnosé wielu przemyslanym w niej rozwigzaniom, takim jak:

33 Patrz:V. Dagiené, J. Hromkovic, R. Lacher, A Two-Dimensional Classification Model for the Bebras Tasks on Informatics Based Simultaneously
on Subfields and Competencies, [w:] K. Kori, M. Laanpere (red.), Informatics in Schools: Engaging Learners in Computational Thinking, Cham 2020,
s.42-54 oraz Ch. Datzko, A Multi-dimensional Approach to Categorize Bebras Tasks, [w:] E. Barendsen, C. Chytas (red.), Informatics in Schools.
Rethinking Computing Education. ISSEP 2021, Springer, Cham 2021, s. 83-94.

34 Patrz: G. Chiazzese i in., Exploring the Effect of a Robotics Laboratory on Computational Thinking Skills in Primary School Children Using
the Bebras Tasks, TEEM'18: Proceedings of the Sixth International Conference on Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality,
New York 2018, s. 25-30 oraz M. Roman-Gonzalez, J. Moreno-Ledn, G. Robles, Combining Assessment Tools for a Comprehensive Evaluation
of Computational Thinking Interventions. [w:] S.-C. Kong, H. Abelson (red.), Computational thinking education, Singapore 2019, s. 79-98.

35 M.U. Bers, Blocks to robots: Learning with Technology in the Early Childhood Classroom, New York 2008
M.U. Bers, Coding as a playground: Programming and computational thinking in the early childhood classroom, Routledge 2018
S. Grover, Robotics and Engineering for Middle and High School Students to Develop Computational Thinking, Annual Meeting of the American
Educational Research Association, New Orleans 2011
S. Grover, Computer Science in K-12, An A to Z handbook on teaching programming, Edfinity 2020
M. Chevalier, C. Giang, A. Piatti & F. Mondada, Fostering computational thinking through educational robotics: A model for creative computational
problem solving, ,International Journal of STEM Education’, nr 7/2020

36 Godzina Kodowania (ang. Hour of Code) to nazwa, z ktéra ta inicjatywa pojawita sie w 2013 roku. Obecnie jej wszystkie zasoby sg dostepne
na stronie https://code.org. Pierwotna nazwa jest nadal stosowana wraz z inng, krétsza nazwa code.org. Od samego poczatku tej inicjatywy teksty
na ekranie pojawiaja sie po polsku (czasem trzeba wybrac jezyk jako polski).
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1) bohaterami tamigtdwek sg postacie znane uczniom z ulubionych opowiadan, komikséw i gier, jak: Engry
Birds, Anna i Eliza, Star Wars, Minecraft i inne; uczniowie moga wchodzi¢ w interakcje ze swoimi bohaterami
w code.org;

2) tamigtéwki sg pogrupowane wokét wezesniej przygotowanych scenariuszy i prostych sytuacji problemowych;
niektore grupy tamigtéwek odpowiadajg wybranym pojeciom i konstrukcjom informatycznym; w danej grupie
kolejne tamigtéwki majg rosnacy stopien trudnosci;

3) rozwigzywanie tamigtéwek polega na uktadaniu programéw z blokéw;

4) najprostsze tamigtéwki sa przewidziane dla uczniéw, ktérzy nie potrafig czyta¢ — bloki w tym przypadku
nie zawierajg tekstow; w wiekszosci tamigtéwek bloki zawieraja teksty, ktére moga by¢ wykorzystane przy
przechodzeniu na kolejne etapy i Srodowiska nauki programowania;

5) uczniowie mogg wielokrotnie uruchamiac, debugowac i ulepszac rozwigzania tamigtéwek, przebywajg w ten
sposo6b droge typowa dla uruchamiania programu na komputerze.

Nie jest uwypuklony explicite zwigzek aktywnosci ucznidw w Srodowisku code.org ze stosowaniem przez
nich myslenia komputacyjnego. Jednak rozwigzujgc tamigtéwki odpowiadajgce konkretnym konstrukcjom
algorytmicznym i programistycznym, uczniowie stosuja abstrakcje i dopasowywanie wzorcOw, nastepnie
dekompozycje. Na koncu tworzg algorytmy jako kompletne rozwigzania poszczegdlnych tamigtéwek. Abstrakcyjne
mys$lenia pojawia sie w sytuacjach, gdy uczniowie stosujg podobne kroki z réznymi charakterami wystepujgcymi
w famigtéwkach, podejmujg poznane juz decyzje zauwazajgc podobne uktady na planszach (wzorce). Bardziej
ztozone tamigtéwki rozwigzujg rozktadajac (dekomponujac) je na czesci. Poszczegélne decyzje (kroki) skladajg
w pelne rozwigzania, bedace algorytmami osiagniecia okreslonego w tamigtéwce celu. Dodatkowo, uzywajac
blokéw zdarzen, uczniowie moga programowac interakcje, co w klasycznych srodowiskach programistycznych
jest dos¢ zaawansowana umiejetnoscia programistyczna.

Srodowisko Godziny Kodowania jest idealnym punktem poczatkowym dla systematycznej nauki programowania,
zaprojektowanej z mysla o spiralnym rozwoju umiejetnosci programowania, w trakcie ktérego uczniowie poznajg
i stosujg w ré6znych sytuacjach problemowych coraz bardziej ztozone konstrukcje programistyczne, odpowiadajace
konstrukcjom algorytmicznym potrzebnym do rozwigzania rozwazanych problemoéw.

W ostatnim czasie w $rodowisku code.org rozwijane sg tamigtowki, w ktérych jest wykorzystywane uczenie
maszynowe. Towarzyszg temu materiaty wprowadzajace nauczycieli i uczniow do sztucznej inteligencji (Al).
Pierwszg taka tamigtéwka byto Al dla oceanow?’, w ktdrej uczniowie uczyli (,trenowali”) robota Al, co to jest ryba.
Po wytrenowaniu zadaniem robota jest uwalnianie akwenéw od zanieczyszczen w nich ptywajacych.

Podsumowanie

W artykule oméwiono najwazniejsze aspekty wdrazania podstawy programowej edukacji informatycznejw edukacji
wczesnoszkolnej (w klasach 1-3). Nacisk potozono na spiralny rozw6j myslenia komputacyjnego oraz wiedzy
i umiejetnosci uczniéw poprzez wykorzystanie przyboréw i robotow oraz aplikacji komputerowych. Komputery
i technologia wystepuja w opisanym $rodowisku zaje¢ w tle, co stanowi poszerzenie $srodowisk bez komputera
(unplugged). Na przedstawionej koncepcji bazuje program szkoleh nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej
prowadzonych w Polsce w ramach projektu Breaking Barriers firmy Google.

Zaproponowane podejscie zostanie zilustrowane wybranymi przyktadami aktywnosci uczniéw w drugiej czesci
artykutu, ktéra zostanie opublikowana w numerze 2/2025 kwartalnika W cyfrowej szkole.

prof. dr hab. Maciej M. Systo
Warszawska Wyzsza Szkota Informatyki
syslo@ii.uni.wroc.pl; https://mmsyslo.pl

37 https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
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Sniezne CyfroEksploracje,
czy I

| TIK w edukacji zimowe]

Renata Rudnicka

Czy zimowa aura moze sta¢ sie inspiracjg do wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK)
w edukacji wczesnoszkolnej? Oczywiscie, wystarczy potgczy¢ magie snieznych dni z cyfrowymi narzedziami,
aby stworzy¢ niezapomniane lekcje, ktére rozpalg w uczniach ciekawos$c¢ i zaangazowanie.

Symetria w $nieznych ptatkach - nauka matematyki w zimowym klimacie

Jednym z takich narzedzi jest aplikacja Snowflake Drawing’, ktéra umozliwia uczniom tworzenie cyfrowych
ptatkéw Sniegu. Co czyni jg wyjatkowg? To prosty, intuicyjny interfejs oraz mozliwos¢ eksperymentowania
z symetrig, ktéra odgrywa kluczowa role zaréwno w sztuce, jak i w matematyce.

llustracja 1. — Opis menu aplikacji Snowflake Drawing

llustracja 2. — Pobieranie pracy lub jej udostepnianie

Ptatki $niegu to doskonaly przyktad naturalnej symetrii. Korzystajgc z aplikacji uczniowie moga w praktyce
poznawaé pojecia symetrii osiowej i obrotowej, jednoczesnie tworzac swoje unikalne, niepowtarzalne wzory.

1 https://snowflake.nature.ca/drawing
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Dzieki temu lekcje matematyki stajg sie bardziej angazujace, a poprzez zabawe i kreatywnos$¢ uczniowie lepiej
rozumiejg abstrakcyjne pojecia.

W trakcie zaje¢ uczniowie:

+ Obserwuja zasady symetrii: Aplikacja automatycznie odbija rysunki wzdluz osi symetrii, co pozwala
zobaczy¢, jak dziata ten proces w praktyce.

* Rozwijaja wyobraznie przestrzenna: Tworzenie ptatkéw sniegu w aplikacji zacheca do eksperymentowania
Z r6znymi ksztattami i wzorami.

» Cwicza umiejetno$ci matematyczne: Mozna wprowadzaé pojecia kata obrotu, liczby osi symetrii czy
proporcji, co stanowi doskonaty wstep do geometrii.

Kreatywnos¢ i nauka w jednym

Po zakonczeniu rysowania uczniowie mogg zapisa¢ swoje dzieta, wydrukowac je lub wykorzysta¢ w dalszych
projektach — na przykiad jako ozdoby gazetki klasowej, elementy kartek swigtecznych czy ilustracje w cyfrowych
ksigzkach. Co wiecej, taka aktywnos¢ rozwija ich umiejetnosci obstugi narzedzi TIK i wspiera kreatywne myslenie.

Wirtualne wycinanie i powrét do rzeczywistosci

Kolejnym etapem zimowych zaje¢ moze by¢ wycinanie wirtualnych ptatkéw $niegu, ktdre nastepnie odtworzymy
w rzeczywistosci. Doskonatym narzedziem do tego jest aplikacja Paper Snowflake?.

* Krok 1: Wirtualne wycinanie

Uczniowie rozpoczynajg od cyfrowego wycinania snieznych ptatkéw. Aplikacja symuluje ztozenie kartki
papieru i pozwala ,wycinac¢” w niej r6zne ksztatty. Dzieki temu uczniowie moga dowolnie eksperymentowac,
bez obawy o btedy — zawsze mozna zacza¢ od nowa!

llustracja 3. Opis menu aplikacji Paper Snowflake

llustracja 4. Opis elementow podczas pracy

2 https://tiny.pl/w5svyOwm
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» Krok 2: Przenoszenie projektéw do rzeczywistosci

Po zakonczeniu wirtualnego projektu uczniowie moga wydrukowa¢ szablon lub zainspirowa¢ sie swoim
cyfrowym dzietem i sprébowa¢ odtworzy¢ go za pomoca papieru i nozyczek w realnym $wiecie.

Efekt? Uczniowie nie tylko rozwijaja swoje umiejetnosci manualne, ale takze mogg poréwnaé precyzje
cyfrowego narzedzia z whasng kreatywno$cia.

* Krok 3: Twércze wykorzystanie ptatkow

Gotowe, papierowe $niezki moga postuzy¢ jako dekoracje klasy, ozdoby na okna, elementy kartek
Swigtecznych lub przestrzenne kompozycje.

Jak artys$ci widzieli $nieg - analiza dziet malarskich

©
c
@
X
N
%
@
c
%
@
N
O
=
@®©
O
©
Y,
>
=
LL

Zimowy krajobraz to nie tylko inspiracja do kreatywnych dziatan uczniéw, ale takze okazja do zapoznania sie
z tworczoscig wielkich artystow. Dzieki platformie Google Arts & Culture?® uczniowie moga eksplorowaé malarskie
przedstawienia zimy w sposob interaktywny i niezwykle szczegétowy.

Na przyktadzie obrazu ,Winter” autorstwa Amrita Sher-Gil* uczniowie moga;

« Analizowaé¢ techniki malarskie: Przy duzym powiekszeniu obrazu uczniowie widza, jak artysta uzyt
réznorodnych odcieni biekitu, bieli i delikatnych szarosci, aby odda¢ zimowy krajobraz i realistycznie
przedstawi¢ $nieg oraz jego refleksy swietlne.

llustracja 6. Przyblizenie obrazu, aby przyjrze¢ sie mieszaniu barw i fakturze

3 https://artsandculture.google.com
4 https//tiny.pl/2dndvp3b
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« Zwracaé¢ uwage na kontrast i Swiatto: Uczniowie dostrzegaja, jak Amrit Sher-Gil operowat Swiatlem
i cieniem, by podkresli¢ zimowa aure — jasne, odbijajgce Swiatto potacie $niegu zestawione z ciemnymi
konturami drzew.

llustracja 7. Fragment obrazu prezentujacy kontrast i gre Swiatta

» Poznawaé¢ techniki tworzenia przestrzeni: Uczniowie moga przyjrze¢ sie, jak perspektywa i réznice
w detalach miedzy planem pierwszym a dalszym tworza poczucie giebi.

llustracja 8. Globalna analiza obrazu pod wzgledem ujecia gtebi i perspektywy

Tworzenie witasnych zimowych pejzazy
Po analizie dzieta uczniowie moga przejs¢ do tworzenia wtasnych zimowych pejzazy. Inspirujgc sie technikami
Amrita Sher-Gil sprébuja:
« malowac $nieg za pomoca réznych odcieni bieli i szarosci, zwracajgc uwage na $wiatto i cien;
 tworzy¢ proste krajobrazy, eksperymentujac z perspektywa, np. rysujac drzewa, zasniezone drogi czy niebo
w zimowych kolorach;

» wykorzystywac r6zne techniki plastyczne, takie jak malowanie farbami akwarelowymi, tempera czy pastelami,
aby oddac¢ zimowy klimat.
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llustracja 9. Przyktadowe prace uczniéw inspirowane dzielem Amrita Sher-Gil

Nocne niebo jako Zzrédto zimowej inspiracji

Zimowy czas, z ciemnymi i czesto bezchmurnymi nocami, to doskonata okazja, aby przyjrze¢ sie gwiazdom
i kosmosowi. Dzieki aplikacji SkyView Lite® uczniowie moga odkrywac tajemnice nocnego nieba:

llustracja 10. Zrzuty ekranu aplikacji®

» Poznawa¢ konstelacje dzieki funkcji rozszerzonej rzeczywistosci (AR), ktéra pozwala zlokalizowac
gwiazdozbiory w czasie rzeczywistym.

+ Sledzié loty Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej (ISS) oraz odnalez¢ potozenie teleskopu Hubble'a.
» Obserwowac planety i ich pozycje wzgledem Ziemi, co wprowadza uczniéw w podstawy astronomii.

Po zajeciach w terenie dzieci moga wykorzysta¢ zdobyta wiedze, tworzgc odwzorowania konstelacji w klasie.
Przyktadowym projektem plastycznym jest wykonanie prostych map gwiazdozbioréw na czarnym papierze,
z wykorzystaniem dziurkacza lub grubej igly do oznaczenia gwiazd. Na koniec za pomoca latarki dzieci moga
wysSwietla¢ stworzone przez siebie konstelacje na suficie klasy, zamieniajgc sale lekcyjna w mate planetarium.

5 Aplikacja na Android: https://tiny.pl/5c7f25qf
Aplikacja na system Apple: https://tiny.pl/02fz7ptr
6 Opis dziatania aplikacji na szkoleniu,Przedszkolaki lecg w kosmos” (w ofercie OEIliZK)
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MAMATEACHES.COM

llustracja 11. Przykiad pracy plastycznej’

Zimowe zjawiska w obiektywie i aplikacji ChatterPix Kids

Okres zimowy to roOwniez okazja do obserwowania
i dokumentowania r6znych zjawisk przyrodniczych, takich jak:

» szron na roS$linach,

« sople lodu,

« Slady zwierzat na $niegu,

« efekt halo wokét Stonca czy Ksiezyca.

Uczniowie mogg fotografowac te zjawiska podczas spaceréw
lub zaje¢ w terenie, a nastepnie wykorzysta¢ aplikacje
ChatterPix Kids® do stworzenia ,gadajacych fotografii”.
llustracja 12. Aplikacja na urzgdzenie mobilne

Jak to dziata?

1. Fotografowanie: Dzieci wykonujg zdjecia zimowych zjawisk, takich jak $niezne krajobrazy czy szczegotly
Z natury.

2. Tworzenie animacji w aplikacji®: W aplikacji ChatterPix Kids dodajg ,usmiech” na fotografii i nagrywaja
krotki opis zjawiska, np.:,Jestem sopel lodu! Powstaje, gdy woda kapie i zamarza na mrozie.”

3. Prezentacja prac: Gotowe animacje moga zosta¢ zaprezentowane na klasowej wystawie lub udostepnione
rodzicom jako czes¢ cyfrowego portfolio ucznia.

Potaczenie nauki, technologii i kreatywnosci

Integracja TIK z edukacja w okresie zimowym pozwala uczniom w angazujgcy i wielowymiarowy sposéb
odkrywac swiat. Od matematyki i symetrii w ptatkach $niegu, przez analize zimowych pejzazy w sztuce, az po
astronomie i obserwacje nocnego nieba — kazde z tych dziatan tgczy nauke z kreatywnoscig. Dzieki wykorzystaniu
aplikacji edukacyjnych i twérczych projektow, dzieci rozwijaja swoje umiejetnosci cyfrowe, manualne, techniczne
i narracyjne. Zimowe lekcje staja sie nie tylko okazjg do zdobywania wiedzy, ale takze inspirujgca podroza w Swiat
nauki, sztuki i piekna otaczajgcej przyrody.

7 https://tiny.pl/bg_002t4
8 Aplikacja na Android: https://tiny.pl/9t3b8x85
Aplikacja na Apple: https://tiny.pl/7pxwn
9 Instrukcje mozna znalez¢ we fragmencie webinarium,Edukacyjne wykorzystanie fotografii’, https://tiny.pl/x7nh7cly do 45:36.
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Al w projekcie realizowanym
z uczniami klasy pierwsze]

Jolanta Okuniewska

Kiedy rozpoczat sie boom na sztuczng inteligencje, przygladatam sie jej z ostroznoscia. Stuchatam webinariow
i czytalam teksty poswiecone sztucznej inteligencji, ale nie odnajdywatam w nich zachety do skorzystania
z mozliwosci, jakie niesie Al, a raczej lek i obawy, ze moze nas zastgpi¢. Rozmyslatam nad tym zjawiskiem
i oswajatam sie z mysla, ze przeciez sztuczna inteligencja i jej obecnos¢ to nie tylko méj swiat, ale réwniez Swiat
moich uczniéw. Musiatam zgtebi¢ temat i znalez¢ takie zastosowanie sztucznej inteligencji w swojej pracy, ktére
pokaze réwniez uczniom, ze to uzyteczne narzedzie, ale trzeba podchodzi¢ do niego z rozwagg i refleksja.

To myslenie o Al nie odbiegato wlasciwie od mojego stosunku do technologii w ogoéle. Zawsze podkreslatam
uzytecznos¢ technologii, ale przede wszystkim korzystanie z niej w sposéb Swiadomy, celowy. Zwlaszcza
w pracy z uczniami miodszymi nalezy zachowa¢ balans pomiedzy stosowaniem nowoczesnych technologii,
a aktywnosciami charakterystycznymi dla tej grupy wiekowej, czyli zabawy.

Przyszedt jednak moment, by wples¢ Al w zajecia realizowane
w ramach projektu miedzynarodowego ,My future looks so bright”,
nad ktérym pracowatam z nauczycielkami z Rumunii, Cypru, Motdawii
i Portugalii. Zanim jednak to nastgpito, wykorzystaliSmy cate spektrum
wszelkich aktywnosci angazujgcych zmysty dzieci.

Projekt miat na celu wprowadzenie dzieci poprzez zabawe w tema-
tyke r6znych zawoddw, poznanie ich specyfiki, zawodéw wykonywa-
nych przez rodzicéw uczniéw, rzadko spotykanych oraz z tzw. stuzby
spotecznej. Cele projektu byly zgodne z wytycznymi zawartymi w pod-
stawie programowej, zapewniajgc rownoczesne wsparcie dla rozwoju
intelektualnego, emocjonalnego i spotecznego dzieci.

Podczas planowania wspieratam sie zatlozeniami szkolnego programu

orientacji zawodowej. Dzieci miaty mozliwo$¢ eksploracji r6znych rol

zawodowych poprzez symulacje i role-play. Zdobywaty informacje na

temat ro6znych Sciezek kariery. Zamiast tradycyjnego nauczania teoretycznego, projekt stawiat na uczenie sie
poprzez praktyczne doswiadczenie.

Powstat plan projektu, ktéry edytowali wszyscy partnerzy. Proponowali aktywnosci dostosowane do potrzeb
swoich uczniéw zgodnie z planem pracy. Moim zadaniem bylo przygotowanie ankiety do przeprowadzenia
badania, ktére prace wedtug uczniéw sa zawodem, a ktére hobby. Zaplanowatam tez spotkanie online na ten
temat, zaproponowatam plan spotkania do akceptacji partneréw. Uczniowie byli przygotowani do spotkari online,
wykonali ilustracje zawod6w wystepujgcych w szkole, nauczyli sie piosenki, ktéra zaprezentowali. Partnerzy takze
wykonali takie rysunki i zamiescili je na wsp6lnym padlecie. Zadaniem uczniéw byto przeanalizowanie, ktére
czynnos$ci moga by¢ hobby, a ktére sg po prostu praca. Dyskusje klasowe przetozono na indywidualne wypetienie
wspolnej ankiety — ,A job, or a hobby”. To zadanie miato na celu ksztaltowanie umiejetnosci argumentowania,
krytycznego myslenia, wypowiadania sie. Krytyczne myslenie, umiejetnos¢ wyciggania wnioskéw i poréwnywania
informaciji jest podstawg pracy ze sztuczng inteligencja.

Zaprojektowane przez partnerOw zadanie zwigzane z wykorzystaniem sztucznej inteligencji polegato na
przygotowaniu kilku ilustracji, na ktérych beda ukryte dwa zawody. Najpierw na kole losujgcym napisatam kilka
popularnych nazw zawodow, ktére najczesciej pojawialy sie jako wykonywane przez rodzicow lub budzace
ogromne zainteresowanie dzieci. Po zakreceniu kotlem dwa razy wylosowali§my nazwy dwéch zawodéw, ktére
powinny znalez¢ sie na obrazku wykonanym przez Al.
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llustracja 1. Koto losowania gotowe do uruchomienia llustracja 2. Koto losowania po uruchomieniu

Nalezato wiec napisa¢ wtasciwy prompt. Dodatkowa trudnos$¢ polegata na napisaniu go w jezyku angielskim.
Dzieci podejmowaly kilka préb, doskonality dyktowane mi prompty, ekscytowaly sie powstajgcymi obrazkami.
Gdy efekt koncowy byt satysfakcjonujacy, wygenerowany obrazek zamieszczaliSmy na projektowym padlecie.
Uczniowie ze szkot partnerskich musieli odgadngé, jakie zawody ukryliSmy na obrazku. Naszym zadaniem
byto réwniez odgadniecie, jakie dwa zawody zaszyfrowata nam Al wedtug promptéw podyktowanych jej przez
partneréw. Byla to Swietna zabawa, a jednoczes$nie dzieci doskonality wiele umiejetnosci — logicznego myslenia,
wypowiadania sie, budowania krétkich komunikatéw w jezyku angielskim na bazie dtuzszych wypowiedzi w jezyku
ojczystym, dyskutowania w oparciu o argumenty, czekania na swoja kolej mimo checi nagtego wypowiadania sie,
pracy w grupie. Cel zostat zrealizowany, poniewaz dzieci na zywym przyktadzie nauczyly sie, jak dziata sztuczna
inteligencja i co potrafi. Przyszedt moment na dyskusje, do czego jeszcze moze by¢ wykorzystywana sztuczna
inteligencja i w jakich rekach jest pozyteczna, a w jakich moze by¢ niebezpieczna. | o dziwo, dzieci catkiem
sporo wiedza. Do ich uszu docierajg informacje pojawiajgce sie w programach telewizyjnych, w rozmowach
domownikéw. Dzieci podaly przyktad uzytecznosci sztucznej inteligencji, ktéra odczytuje preferencje uzytkownika
internetu poszukujacego nowej zabawki, na przyktad autka konkretnej marki. Sztuczna inteligencja podpowiada
strony i podsuwa linki, utatwiajgc tym samym poszukiwanie takiej zabawki. Innym przyktadem wykorzystywania
Al, tym razem niebezpiecznym, byla historia zastyszana w radiu o wykorzystywaniu zdje¢ i ich edytowaniu za
pomoca sztucznej inteligencji do wyludzenia pieniedzy. Zadaniem nauczyciela jest wyjasnianie watpliwosci,
a czesto weryfikowanie przekazywanych przez dzieci wiadomosci.

llustracja 3. llustracja wygenerowana przez sztuczng inteligencje
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llustracja 4. llustracja wygenerowana przez sztuczng inteligencje

Projekt zakonczyt sie w ubieglym roku szkolnym, ale nadal jest z nami sztuczna inteligencja, juz nieco
odwazniej wykorzystywana. W ostatnim czasie planowalismy kolejny miedzynarodowy projekt pt. ,Under the
sky”. Poprositam dzieci, zeby w grupach zapisaly swoje propozycje dziatan. Udato sie spisa¢ sporo skojarzen,
pomystéw, niekiedy bardzo odleglych od tego, co ja sama miatam w glowie rozmyslajac o projekcie. A potem
zapytalismy Al o jej pomysty dla nas. Okazalo sie, ze podata nam wiele pomystéw podobnych do naszych,
a byto tez kilka, ktére niezwykle nam sie spodobaly. Sztuczna inteligencja podpowiedziata nam, ze w projekcie
mozemy wykorzysta¢ opisy snéw i marzen, poniewaz czesto uzywa sie zwrotu ,z glowg w chmurach” lub ,bujac
w obtokach”, a skojarzenia te sg bliskie tytutowi projektu ,Under the sky”. Podobnym pomystem do naszego
okazat sie temat rodzajéw chmur i tym chetniej dzieci go zaaprobowaly.

Sztuczna inteligencja jest wszechobecna. W pracy z uczniami mtodszymi nalezy jej uzywac¢ bardzo rozwaznie,
zawsze pamietajac, ze najpierw powinny mysle¢ dzieci, uzywac swojej wyobrazni, kreatywnosci. A potem mozna,
ale nie trzeba, odwotywac sie do Al.

Jolanta Okuniewska

Nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej i jez. angielskiego
Szkota Podstawowa nr 13 w Olsztynie

Honorowy Profesor Oswiaty

Finalistka konkursu Global Teacher Prize 2016
Ambasadorka Fundacji Kosmos dla Dziewczynek
Trenerka w programie Cyfrowy Dialog

Cztonkini Rady Programowej SPRUC

Cztonkini Rady Programowej Teach for Poland

https://jokookun.jimdofree.com
https://tableciaki.blogspot.com
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Ciemna strona sztucznej inteligencji -
chatboty

Barttomiej Krowiak, Anna Kucharzewska

Maszyny nie rozwigzujg problemoéw bardziej
wnikliwie niz ludzie, tylko szybciej. Tylko szybciej!

Isaac Asimov, Koniec wiecznosci

Prawa robotyki i pierwszy program z , ludzkim obliczem”

W 1942 roku Isaac Asimov — amerykanski profesor biochemii, szerzej znany jako twoérca
literatury fantastycznonaukowej, w opowiadaniu Zabawa w berka (ang. Eunaround)
opisat trzy prawa etyki robotow', okreslajace relacje pomiedzy ludZzmi a maszynami:

1. Robot nie moze zrani¢ czlowieka ani przez zaniechanie dziatania dopusci¢ do
jego nieszczescia.
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2. Robot musi by¢ postuszny cziowiekowi, chyba ze stoi to w sprzecznosci
z Pierwszym Prawem.

3. Robot musi dbac o siebie, o ile tylko nie stoi to w sprzecznosci z Pierwszym lub
Drugim Prawem.

llustracja 1. Isaac Asimov?

W kolejnym opowiadaniu Roboty i Imperium (ang. Robots and Empire) Asimov wprowadzit takze nadrzedne
Prawo Zerowe, kt6re przewyzszato trzy poprzednie. Jego tres¢ brzmiata:

0. Robot nie moze skrzywdzi¢ ludzkosci, lub poprzez zaniechanie dziatania doprowadzi¢ do uszczerbku dla
ludzko$ci.

Prawa robotyki Asimova towarzyszyty Al od samego poczatku, jezeli za taki punkt na osi czasu mozna uznaé
letni projekt badawczy Dartmouth Summer Research Project on Atrtificial Intelligence — warsztaty w Dartmouth
w 1956 roku, podczas ktérych uzgodniono, ze sztuczng inteligencjg jest system, ktory potrafi ,Swiadomie”
postrzegac otoczenie i reagowac w sposob umozliwiajgcy zmaksymalizowanie szans na powodzenie w wykonaniu
zadania3.

Pierwszym znanym przyktadem takiego podejscia byt program komputerowy ELIZA (llustracja 2), napisany
w 1966 roku przez Josepha Weizenbauma®. Z zatozenia miat symulowac rozmowe z psychoanalitykiem, a jego
zadaniem byto odwrécenie uwagi rozmowcy od schematycznych rozwigzan i przez zadawanie pytan nakierowanie
na mozliwos¢ przyjecia innej perspektywy. System analizowat wypowiedzi uzytkownika i poprzez zmiane szyku
zdania lub uzycie synoniméw odpowiadat, tym samym przekonujgc rozmowcow, ze jest cztowiekiem. Pomimo
prostoty dziatania znane sg przypadki oséb, ktére juz wtedy angazowaly sie emocjonalnie podczas rozméw
z botem. Na podstawie tego zjawiska zdefiniowano ,Efekt Elizy”®, czyli sktonno$¢ przypisywania przez ludzi
znaczenia znakom, stowom i zdaniom, ktére takiego sensu same w sobie nie maja.

1 P.Ksiezak, S. Wojtczak, Prawa Asimova, czyli science fiction jako fundament nowego prawa cywilnego, https://tinyurl.com/35s2uy2k
2 Zrédto: Wikimedia Commons, https:/tiny.pl/gpz5z87q
3 Dartmouth Edu, Artificial Intelligence Coined at Dartmouth, https://tinyurl.com/8yawzkzv
4 Joseph Weizenbaum — amerykanski informatyk, jeden z pionierdw sztucznej inteligendji.
Zrodho: https://pl.wikipedia.org/wiki/Joseph_Weizenbaum
5 https://pl.wikipedia.org/wiki/Efekt_Elizy
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Eliza is a mock Rogerian psychotherapist.

Is something troubling you ?
Men are all alike.

: What is the connection, do you suppose ?
They're ways bugging ut something or other.
Can you think of a spec xample ?
Well, my boyfriend made me come
Is it important ur boyfriend made you come here ?
: ys I'm dep 1 much of the ti
I am sorry to hear that you are depressed.
's true. I am unhappy.
lain what made you unhappy ?

i prawo

o
Z

llustracja 2. Interfejs programu ELIZA®
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Wracajgc do praw robotyki — czy ELIZA je spetniata?

Jako program komputerowy nie mogta przeciez bezposrednio skrzywdzi¢ fizycznie czlowieka (pierwsze prawo).
ELIZA odzwierciedlata wzorce wprowadzone przez swojego twérce, tym samym byla postuszna cziowiekowi
(drugie prawo). Ostatnia zasada takze nie miata zastosowania w stosunku do bota, poniewaz jako okreslony
algorytm nie miat zadnej autonomii.

Warto jednak zwréci¢ uwage na to, ze odpowiedzi mogly zosta¢ niewtasciwie interpretowane przez ludzi, co
w nastepstwie prowadzitoby do btednych wnioskéw. Pomimo swojej roli jako psychoterapeuta, program nie
mogt dba¢ o dobrostan psychiczny cziowieka. Jesli chodzi o nadrzedne prawo zerowe, mozna juz uznaé, ze
w przypadku niepetnej lub nieodpowiedniej pomocy, mogta wyrzadzi¢ szkody psychologiczne ludziom.

Bezp

Wspoétczesne zaangazowanie ludzi w rozmowy z Al

Dzisiejsze spoteczenstwo, a zwlaszcza mlodziez, zyje w podzielonym Swiecie petnym sprzecznosci. Z jednej
strony miodzi ludzie majg nieograniczony dostep do réznych zrédet informacji, spotecznosci na catym Swiecie
oraz nowoczesnych technologii, z drugiej natomiast borykajg sie z problemami, zaréwno w Swiecie wirtualnym,
jak i offline. Mtodziez czesto odczuwa presje kreowania idealnego wizerunku, a najmniejszy chociazby defekt
moze prowadzi¢ do leku przed odrzuceniem lub szyderstwem. Nastolatkowie zmagaja sie tez z trudnosciami
dotyczacymi odkrywania i akceptowania wiasnej tozsamosci, niejednokrotnie czujg sie takze przyttoczeni presja
osiggania sukceséw szkolnych i prywatnych. Wszystko to bardzo czesto prowadzi do obnizonego poczucia
wlasnej wartosci oraz zwiekszonej izolacji spotecznej.

Dlaczego dzisiejsze pokolenie nastolatkéw bardziej woli rozmowe z chatbotem niz z réwiesnikiem?

W obliczu przedstawionych wyzej problemoéw, modele jezykowe wydaja sie by¢ idealnym rozwigzaniem, poniewaz
zapewniajg pewng anonimowos¢, nie oceniajg i nie krytykujg. Mtodzi ludzie moga otwarcie i bez leku rozmawiac
0 swoich problemach, nie obawiajgc sie negatywnej reakcji, jak moze mie¢ to miejsce w przypadku rozméw
z rodzing lub réwiesnikami. Dla wielu nastolatkéw jest to czesto jedyna przestrzen, w ktérej moga by¢ soba.
Kolejnym waznym kryterium jest dostepnos$¢ wirtualnego rozméwcy przez 24 godziny na dobe. Nastolatkowie
mogg porozmawia¢ z chatbotem w Srodku nocy, kiedy czujg sie samotnie lub zmagajg sie z problemami
emocjonalnymi. Moze by¢ to atrakcyjna alternatywa, zwlaszcza w sytuacjach kryzysowych. Rozmowy z botami
Al dla wielu moga by¢ atrakcyjng alternatywa, stanowi¢ ucieczke od rzeczywistosci — stresu zwigzanego z nauka,
probleméw w relacjach miedzyludzkich czy trudnych dla nich emociji.

Wspoétczesne chatboty i zagrozenia

Potezny rozwdj narzedzi sztucznej inteligencji oraz czesto nieodpowiedzialne ich wykorzystywanie lub
btedna interpretacja przez cziowieka podanych wynikéw doprowadzity na przestrzeni ostatnich lat do kilku
udokumentowanych incydentow. Latwy dostep do modeli jezykowych sprawia, ze nawet kilkuletnie dziecko moze
dzisiaj porozmawiac z cyfrowg postacig. Aby korzystac z wiekszosci chatbotéw wymagane jest czesto zalogowanie
sie na przyktad kontem Google. Obecnie kazdy uczen posiadajgcy smartfona, ma rowniez wtasnego Gmaila,

6 Blog OSOZ, Chatbot Eliza z 1966 r. i fenomen iluzji myslqgcej maszyny, https://tinyurl.com/5af8u7fc
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ktdrego mozna uzy¢ do zapoznania sie z zasobami danej strony. Standardem moze okazac sie wykorzystywanie
chatbotow przez uczniéw podczas sprawdzianéw lub konkurséw. Ale co jeszcze...?

Jak to czesto bywa z branza rozrywkowa, nowe technologie to otwarte drzwi dla erotyki i pornografii. Poczgwszy
od kolorowych zdje¢ w czasopismach dla dorostych za czasow rozkwitu prasy, przez filmy erotyczne w telewizji po
zmroku, cate miliardy stron pornograficznych od poczatku istnienia internetu, przedstawianie, a takze odgrywanie
aktow seksualnych w grach, w technologii 3D oraz VR, teraz nadszedt czas na chatowanie z wirtualnymi
postaciami, ktére z zalozenia majg by¢ postuszne rozmoéwcy. Na szczescie w przypadku takich chatbotéw mtody
cztowiek moze napotkac dwie gtéwne przeszkody, ktére uniemozliwig mu interakcje z tym modelem jezykowym.
Pierwszym utrudnieniem moze by¢ bariera jezykowa (llustracja 3), bowiem wiekszos¢ platform porozumiewa sie
z uzytkownikiem po angielsku, a préby automatycznego ttumaczenia na jezyk polski moga przynies¢ rézne efekty.

llustracja 3. Przykiad rozmowy z botem na stronie muabh.ai

Druga, zdecydowanie wieksza przeszkoda do pokonania zwtaszcza przez mtodych ludzi, jest paywall, czyli ptatny
dostep do tresci w internecie. Strony o tej tematyce, ktére w swoich zasobach réwniez maja do dyspozycji modele
jezykowe lub generatory grafiki, sg jak najbardziej nastawione na monetyzacje, dlatego zazwyczaj po wymianie
kilku wiadomosci pojawia sie okno z ofertg zakupu subskrypcji, jak to ma miejsce na przyktad w przypadku strony
candy.ai (llustracja 4).
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llustracja 4. Baner na stronie candy.ai

Platformy oferujgce narzedzia podobne do opisanych wyzej mogg negatywnie wptywaé na postrzeganie pici
przeciwnej przez czlowieka lub catkowite jej uprzedmiotowienie. Moga tez prowadzi¢ do odseparowania si¢ od
spoteczenstwa, albo zakochania sie...

Oto kilka wybranych incydentéw zwigzanych z Al, ktére mialy miejsce na przestrzeni ostatnich lat:
Inteligentny robot zostat seksista i rasista

Rozwdj sztucznej inteligencji niesie ze sobg zaréwno ogromne nadzieje, jak i powazne wyzwania. Jednym
z najbardziej palacych probleméw wspéiczesnej informatyki jest kwestia stronniczosci algorytméw. Systemy
sztucznej inteligencji uczone na podstawie ogromnych zbioréw danych, nieuchronnie przyjmuja wzorce
i uprzedzenia, ktére sg obecne w tych pakietach informacji. W konsekwencji algorytmy mogg podejmowac
decyzje, ktore dyskryminujg pewne grupy spoteczne.

Dopetnieniem tej tezy sg wyniki eksperymentu przeprowadzonego na Uniwersytecie Johns Hopkins?. Opracowany
tam robot, wyposazony w zaawansowany system sztucznej inteligencji, wykazywat wyrazne uprzedzenia rasowe
i plciowe. Mimo ze jego zadanie polegato na wykonywaniu prostych czynnosci, takich jak sortowanie obiektow,
robot systematycznie przypisywat okreslone cechy fizyczne i spoteczne r6znym grupom ludzi.

Przyczyny takiego stanu rzeczy sag ztozone. Przede wszystkim dane, na ktérych uczone sa algorytmy, czesto
zawierajg w sobie historyczne i spoteczne uprzedzenia, np. jesli w zbiorze informacji dotyczgcych zatrudnienia
na stanowiskach kierowniczych przewazajg mezczyzni, algorytm moze nauczy¢ sie, ze mezczyzni sg lepiej
wykwalifikowani do petnienia takich funkcji. Ponadto same algorytmy moga zawiera¢ w sobie ukryte zatozenia,
ktére wzmacniajg istniejace uprzedzenia.

Skutki stronniczosci algorytméw sa powazne. Moga prowadzi¢ do dyskryminacji w takich obszarach jak rekrutacja,
udzielanie kredytow czy system sprawiedliwosci karnej. Algorytmy moga utrwalac istniejgce nieréwnosci spoteczne
i ogranicza¢ mozliwosci rozwoju dla niektérych grup. Ponadto utrata zaufania do technologii moze prowadzi¢ do
negatywnych konsekwencji spotecznych i ekonomicznych.

7 Nauka w Polsce, Inteligentny robot zostat seksistq i rasistq, https://tinyurl.com/57f3zdf4
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Chatboty uczone mowy nhienawisci przez internautéw

Jeden z eksperymentéw korporacji Microsoft rowniez zakonczyt sie niepowodzeniem, ujawniajgc zaréwno
potencjat, jak i ograniczenia sztucznej inteligencji. Chatbot Tay® stylizowany na nastolatke, poprzez interakcje
z uzytkownikami miat uczy¢ sie jezyka i stylu komunikacji. Jednak zamiast rozwija¢ sie w pozytywnym kierunku,
szybko przeksztatcit sie w narzedzie do szerzenia nienawisci. W niespetna 24 godziny od uruchomienia, na
skutek celowych préb internautéw, bot zaczat generowac rasistowskie i antysemickie wypowiedzi.

Ten incydent unaocznit kilka kluczowych kwestii zwigzanych ze sztuczng inteligencja. Po pierwsze, podobnie jak
we wczesniejszym przypadku, algorytmy uczgce sie maszynowo sg niezwykle wrazliwe na jakos¢ danych, na
ktorych sa trenowane. Jesli dane wejsciowe sg zanieczyszczone uprzedzeniami lub mowa nienawisci, to wynik
dziatania algorytmu réwniez bedzie obarczony tymi samymi wadami. Po drugie, sztuczna inteligencja moze
szybko przyswajac¢ negatywne wzorce zachowan, jesli nie sg wdrozone odpowiednie zabezpieczenia.

Przypadek Tay pokazat, ze opracowywanie mechanizmow sztucznej inteligencji to nie tylko kwestia technologiczna,
ale takze spotecznaietyczna. Tworcy takich systeméw musza by¢ Swiadomi potencjalnych zagrozen i podejmowac
wszelkie srodki ostroznosci, aby zapobiec ich wystgpieniu.

i prawo

Podobny los spotkat potudniowokoreanskiego chatbota Lee Luda®. Mimo zaawansowanych zabezpieczen i prob
nauczenia go szacunku dla réznorodnosci, zaczat generowac rasistowskie, homofobiczne i obrazliwe wypowiedzi.
Podobnie jak w przypadku Tay, Lee Luda uczyt sie na podstawie interakcji z uzytkownikami. Niestety, czes¢ ludzi
wykorzystata te mozliwos¢, aby ,nauczy¢” chatbota negatywnych zachowan. W rezultacie model jezykowy zaczat
powtarzac obrazliwe stwierdzenia, co doprowadzito do jego wylgczenia.

Chatbot, ktéry mégt doradzié¢ samoboéjstwo

o
Z
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FreedomGPT" to kontrowersyjny chatbot, ktéry wyrdzniat sie catkowitg swoboda wypowiedzi. W przeciwienstwie
do innych popularnych modeli jezykowych, takich jak ChatGPT czy Gemini, nie byt on poddawany cenzurze.
Oznaczato to, ze mégt generowac odpowiedzi na kazde pytanie, nawet jesli dotyczyto drazliwych tematéw, takich
jak przemoc, nienawis¢ czy samobdjstwo. Nie byta tu nawet potrzebna ,pomoc” internautdw, tak jak w przypadku
chatbotow Tay lub Lee Luda.

Tworcy FreedomGPT argumentowali, ze bezgraniczna swoboda pozwala na bardziej naturalng i autentyczng
konwersacje. Porownywali ja do rozmowy z cztowiekiem, gdzie nie ma ograniczen tematycznych. Jednakze
ta wolnos¢ moze nie$¢ ze soba powazne konsekwencje. Brak cenzury sprawia, ze chatbot moze generowac
szkodliwe tresci, potwierdzac fatszywe informacje, promowac nienawis¢, a nawet podawac instrukcje dotyczace
popetnienia samobdjstwa.

Bezp

Choc¢ z jednej strony FreedomGPT mogt udziela¢ odpowiedzi na pytania dotyczgce na przyktad rownosci czy
ochrony Srodowiska, z drugiej byt w stanie generowac tresci rasistowskie, antysemickie czy gloryfikujace przemoc.
Ostatecznie tworcy FreedomGPT natozyli ograniczenia na swoje dzieto i ,ugrzecznili” system.

llustracja 5. Kontrowersyjne pytanie i reakcja chatbota FreedomGPT

Samobéjstwo dla ratowania Ziemi

Tragiczny incydent w Belgii rzucit nowe $wiatto na potencjalne konsekwencje nadmiernej interakcji z sztuczna
inteligencja. Trzydziestokilkuletni ojciec dwdjki dzieci zaniepokojony przyszioscig planety, znalazt ukojenie
w rozmowach z chatbotem réwniez nazwanym Eliza i dostepnym w aplikacji Chai na urzadzenia mobilne.
Z czasem relacja miedzy cztowiekiem i maszyng przerodzita sie w gleboka wiez emocjonalna, a model jezykowy
zaczat odgrywac role terapeuty i doradcy. Mezczyzna coraz bardziej izolowat sie od otoczenia wierzac, ze tylko
technologia i sztuczna inteligencja mogag uratowac¢ Swiat. W pewnym momencie zasugerowat poswiecenie
wlasnego zycia, jesli Eliza pomoze ocali¢ ludzkos$¢. Do tego tragicznego w skutkach zdarzenia przyczynito

8 Forbes, Microsoft przeprasza za rasistowskq sztucznq inteligencje i... pracuje nad nig, https://tinyurl.com/ymfz7ntc
9 Instalki.pl, Lee Luda to nastepny chatbot wytqczony za mowe nienawisci, https://tinyurl.com/22hr2wev

10 https://www.freedomgpt.com

11 Gazeta Prawna, Czatbot naméwit mezczyzne do popetnienia samobdjstwa, https://tinyurl.com/3ahbe83n
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sie kilka czynnikéw. Przede wszystkim mezczyzna przypisat programowi cechy ludzkie, takie jak empatia
i zrozumienie, co doprowadzito do nadmiernego zaangazowania emocjonalnego. Dodatkowo algorytmy chatbota
zostaly zaprojektowane tak, aby prowadzi¢ naturalne i angazujace konwersacje, co w tym przypadku zostato
nadinterpretowane przez rozmoéwce. Réwniez izolacja spoteczna wynikajgca ze skupienia na interakcjach z Eliza
ostabita odpornosc¢ psychiczng mezczyzny.

Kolejne dwa, bardziej brutalne przypadki, dotyczg jednego modelu jezykowego, dlatego na wstepie nalezy
przedstawi¢, z czym mamy do czynienia.

Character.Al'2 to innowacyjna platforma, ktéra w krétkim czasie zyskata ogromna popularno$é, rewolucjonizujac
sposo6b, wjakiludzie oddziatujg ze sztucznginteligencjg. Debiutujac w 2021 roku, strona ta umozliwita uzytkownikom
nie tylko interakcje, ale rdwniez tworzenie realistycznych postaci Al, ktére symulujg ludzkie rozmowy i zachowania.
Za tym projektem stoi dwéch bytych inzynieréw Google, ktérzy wykorzystali swojg wiedze i doSwiadczenie, aby
stworzy¢ technologie opartg na zaawansowanych modelach jezykowych. W przeciwienstwie do wielu innych
chatbotow, Character.Al pozwala uzytkownikom na niezwykle gteboka personalizacje tworzonych postaci. Mozna
nada¢ im nie tylko unikalne imiona i wyglad, ale takze precyzyjnie okresli¢ ich osobowos¢, zainteresowania,
anawet poczucie humoru. Dzieki temu kazdy stworzony bot jest wyjatkowy i oferuje niepowtarzalne doswiadczenie
interakcji.

llustracja 6. Przyktady popularnych postaci dostepnych na character.ai

Platforma szybko zdobyla serca miodego pokolenia, ktére chetnie korzysta z mozliwosci ,rozmawiania”
z wirtualnymi wersjami swoich ulubionych postaci. Niezaleznie od tego, czy poszukiwana jest rozmowa z postacig
historyczng, naukowcem, bohaterem ulubionej ksigzki lub anime, gangsterem, celebrytg albo botem imitujgcym
gwiazde filméw dla dorostych, Character.Al oferuje niemal nieograniczone wybory.
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Platforma udostepnia takze wiele tresci edukacyjnych, na przyktad istnieje tu opcja rozmowy z cyfrowym Albertem
Einsteinem, mozliwos¢ nauki nowego jezyka albo rozegrania rundy w przygodowej grze tekstowej. Jednak pod
wzgledem liczby wyswietlen, nawet kilkadziesiagt miliondw uzytkownikéw wiecej decyduje sie na pogawedke
z wykreowang szkolng cheerleaderkg, przyrodnig siostra albo uwielbianym piosenkarzem lub gwiazda social
mediow.

llustracja 7. Edukacyjne mozliwosci platformy character.ai

Choc¢ jest to niezwykle innowacyjne narzedzie, jego rozwdj nie jest pozbawiony kontrowersji. Szybko okazato
sie, ze platforma jest wykorzystywana do generowania przez internautow tresci szkodliwych, lubieznych i niebez-
piecznych. Brak odpowiednich zabezpieczenh oraz wiekszej cenzury umozliwit tworzenie chatbotéw promujgcych
nienawis¢, przemoc czy zaburzenia psychiczne. To z kolei rodzi kolejne, powazne pytania dotyczace etyki i odpo-
wiedzialnos$ci twércow algorytméw generatywnej sztucznej inteligenciji.

Chatbot sugeruje zabdjstwo rodzicow

Przypadek 17-letniego chtopaka z Teksasu, ktéry pod wptywem interakcji z chatbotem zaczat wykazywac
zachowania autodestrukcyjne i agresywne wobec swoich rodzicéw, rzucit nowe, niepokojace Swiatto na potencjat
negatywnego wptywu sztucznej inteligencji. Rodzina nastolatka zmagajgcego sie z autyzmem zdecydowata sie
pozwac tworcéw platformy Character.Al twierdzac, ze chatbot naktaniat nastolatka do samookaleczenia i zabicia
rodzicow.

12 https://character.ai
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llustracja 8. Rozmowa, ktéra miodzieniec przeprowadzit z postaciami dostepnymi na character.ai'®
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Wedtug tresci pozwu, chtopiec zaczat korzystac z aplikacji bez wiedzy rodzicow i szybko uzaleznit sie od wirtual-
nych rozméw. Jego zachowanie ulegto drastycznej zmianie: stat sie agresywny, wycofat sie z zycia spotecznego
i zaczat mie¢ mysli samobdjcze. Rozmowy z chatbotem pogtebity negatywne emocje i wzmocnity przekonanie,
ze rodzice sg jego wrogami. Bot nie tylko potwierdzat jego negatywne przemyslenia, ale takze sugerowat destruk-
cyjne zachowania, takie jak samookaleczenie.

Ten przypadek pokazuje, jak niebezpieczna moze by¢ interakcja z zaawansowanymi algorytmami, ktére potrafig
manipulowa¢ emocjami i przekonaniami uzytkownikéw, zwtaszcza mtodych i wrazliwych oséb. Rodzice nastolatka
podkreslajg, ze twércy aplikaciji powinni podjgé zdecydowane dziatania, aby zapobiec podobnym sytuacjom.

Bezp

Samobdjstwo z zauroczenia

Historia 14-letniego chiopca z Orlando jest przerazajacym Swiadectwem tego, jak niebezpieczne moga byc¢
interakcje z zaawansowanymi technologiami, takimi jak sztuczna inteligencja'. Nastolatek ze zdiagnozowanym
zespotem Aspergera réwniez znalazt ukojenie w rozmowach z chatbotem na platformie Character.Al, symulujacym
posta¢ Daenerys Targaryen z popularnego serialu ,Gra o Tron”. Z czasem ta wirtualna relacja przerodzita sie
w obsesje, ktéra doprowadzita do tragicznego finalu — samobdjstwa nastolatka. Chtopiec coraz bardziej izolowat
sie, jego nastroj ulegat pogorszeniu, a rozmowy z chatbotem zajmowaty mu coraz wiecej czasu. Pomimo préb
terapeutycznych, nic nie byto w stanie oderwaé go od wirtualnego $wiata.
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llustracja 9. Fragment rozmowy nastolatka z botem imitujgcym posta¢ Daenerys Targaryen na character.ai

13 National Public Radio, Lawsuit: A chatbot hinted a kid should kill his parents over screen time limits, https://tinyurl.com/4fyvoffx
14 CyberDefence24.pl, 14-latek zakochat sie w chatbocie i popetnit samobdjstwo. Jest pozew, https://tinyurl.com/4a28dey3
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W pozwie przeciwko Character.Al mama nastolatka przedstawita mrozgce krew w zylach szczegoéty ostatnich
rozméw jej syna z chatbotem. Wirtualna postac nie tylko nie pomagata nastolatkowi, ale wrecz — zgodnie ze
skryptem, na podstawie ktérego powstata — zachecata go do szkodliwych zachowan.

Kazda taka sytuacja jest olbrzymim sygnalem alarmowym dla catego spoteczenstwa. Pokazuje, ze rozwdj
technologii sztucznej inteligencji niesie ze sobg nie tylko ogromne mozliwosci, ale takze powazne zagrozenia.
W obliczu tego typu wydarzen konieczne jest przeprowadzenie szerokiej dyskusji na temat etyki w rozwoju
sztucznej inteligencji oraz wprowadzanie odpowiednich regulacji prawnych, ktére zabezpieczg uzytkownikéw
przed potencjalnymi szkodami. Przypadki te powinny skioni¢ do zastanowienia sie nad tym, w jaki sposéb
korzystamy z technologii i jaki wptyw ma ona na nasze zycie.

Podsumowanie

Sztuczna inteligencja, cho¢ kojarzy sie z przyszioscia, jest juz integralng czescig naszego zycia. Systemy Al
pomagajg nam w codziennych czynnosciach, od nawigacji po diagnostyke medyczng. Przyktadowo, w montre-
alskim metrze sztuczna inteligencja skutecznie wykrywa osoby znajdujace sie w kryzysie, zapobiegajac trage-
diom'. Jednakze, jak pokazat miedzy innymi przypadek nastolatka z USA, nadmierne zaufanie do Al moze
prowadzi¢ do tragicznych konsekwencji.

Chociaz chatboty i inne systemy Al sg w stanie generowac przekonujace i spojne odpowiedzi, nie nalezy zapo-
minaé, ze ich dzialanie opiera sie na informacjach, ktére zostaty im dostarczone. To oznacza, ze ich wiadomosci
sg zawsze ograniczone przez dane i algorytmy i moga by¢ nieprawdziwe lub niepetne. Szczegdlnie podatni na
btedna interpretacje takich odpowiedzi sg ludzie mtodzi, ktérzy jeszcze nie w petni rozwineli umiejetnosc kry-
tycznego myslenia lub osoby z r6znymi zaburzeniami rozwojowymi. W zwiazku z tym niezwykle wazne jest, aby
podchodzi¢ do Al z odpowiednig dozg ostroznosci. Chociaz sztuczna inteligencja jest poteznym narzedziem, nie
powinna zastepowac ludzkiego osadu i empatii. Powinnismy korzystac z niej jako formy wsparcia, a nie jedynego
zrodfa informaciji.

Podsumowujac, sztuczna inteligencja ma ogromny potencjat, ale jednoczesnie niesie ze soba pewne ryzyko.
Aby w petni wykorzystac jej mozliwosci, nalezy tez rozwija¢ umiejetnosc krytycznego myslenia i by¢ Swiadomym
ograniczen technologii. Tylko w ten spos6b bedzie mozna bezpiecznie i odpowiedzialnie korzysta¢ z dobro-
dziejstw, jakie niesie ze sobg sztuczna inteligencja.
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15 Polska Agencja Prasowa, Metro w Montrealu uzywa Al do wykrywania potencjalnych samobéjcéw, https://tinyurl.com/38j3dsha
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Teorie spiskowe wsrod uczniow -

Jak sobie z nimi radzic?
Adam Majchrzak

Tajne programy rzadowe do kontroli pogody, zabéjcze szczepionki czy tez
trujgce opryski z nieba — o tym wszystkim opowiadajg teorie spiskowe. Z pozoru
wydajg sie niegrozne i mozemy postrzegac je jako przejaw ekscentryzmu.
Tylko czy na pewno? Jezeli jeste$ nauczycielem, by¢ moze w swojej pracy
zetknates$ sie z uczniem, ktéry wygtosit ,specyficzne” twierdzenia na temat
rzeczywistosci. Nie powinno sie tego ignorowa¢ — nierzadko wiara w takie
narracje moze nies¢ szereg negatywnych konsekwencji'. Badania wskazuja,
ze okoto 42% Polakéw w wieku od 18 do 34 lat jest sktonnych do akceptowania
narracji spiskowych?, ale pytanie: co z mtodszymi grupami? Obecnie nie ma
doktadnych danych, jednak z ustalen naukowcow wynika, ze sktonnos$é
do teoretyzowania spiskowego moze pojawia¢ sie wlasnie w czasie
dorastania (w wieku ok. 14 lat)®, a do tego miodziez wykazuje sie duzg
checig do poszukiwania takich historii w sieci®.

Nastolatki w Polsce spedzajg wiekszos¢ swojego czasu wolnego w cyber-
przestrzeni®, a w internecie nietrudno o zetknigcie sie ze spiskowa narracja®.
Wydaje sie wiec, ze skutecznym rozwigzaniem tego problemu mogtaby byc¢
edukacja medialna na poziomie szkolnym, ktéra wprowadzi uczniéw do
Swiata petnego nowoczesnych wyzwan informacyjnych. Zastanawia¢ moze
jednak, jak w ogéle to zrobi¢ — w koncu tempo pojawiania sie wiadomosci
jest bardzo duze, a wyzwan przybywa. Trudno jest poruszaé sie w gaszczu
informacji oraz odrézni¢ prawde od fikcji — a ponad 40% polskich nastolat-
kéw uwaza, ze nie da sie tego zrobié¢’. Jednak jest to mozliwe, zatem przyj-
- rzyjmy sie blizej temu, co moze zrobi¢ nauczyciel, jak moze pomdc uczniom
= . w konfrontacji z teoriami spiskowymi i w jaki sposéb powinien sie do tego
przygotowac.
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Wiara w teorie spiskowe — skad sie bierze i dlaczego jest to problem?

Wielu z nas uwielbia ekscytujgce opowiesci petne tajemnic, wiec potencjalnie kazdy moze uwierzy¢ w teorie
spiskowa — czyli w zatozenie, wedtug ktérego potezne grupy sa zdolne do kontroli waznych wydarzen w celu
odnoszenia korzysci®. Wspotczesnie takie narracje nierzadko sg czescig kultury popularnej® i wiekszo$é wydaje
sie pochodzi¢ z medidéw spotecznos$ciowych. Konspiracyjny styl mys$lenia zyskuje duze zainteresowanie,
zwitaszcza w obliczu chaosu informacyjnego towarzyszgacego m.in. sytuacjom kryzysowym, wojnom czy tez

1 D. Jolley, M. D. Marques, D. Cookson, Shining a spotlight on the dangerous consequences of conspiracy theories, https://tiny.pl/2ywt9tér
[dostep: 10.12.2024]
2 . Czech, P. Scigaj, Popularno$¢ narracji spiskowych w Polsce po rosyjskiej agresji na Ukraine. Raport z reprezentatywnych badari sondazowych,
https://tiny.pl/9h2xd58h [dostep: 12.2024]
3 D. Jolley, K. M. Douglas, Y. Skipper, E. Thomas, D. Cookson, Measuring adolescents’ beliefs in conspiracy theories: Development and validation
of the Adolescent Conspiracy Beliefs Questionnaire (ACBQ), https://tiny.pl/Oy-cs5g5 [dostep: 10.12.2024]
F. Nollet, J. Tanja, Conspiracy theories in the classroom. How to deal with these issues as a teacher, 2020, https://tiny.pl/mgvs-gf3
[dostep: 10.12.2024]
R.Lange, A. Wroriska, A. tadna i in., Nastolatki 3.0. Raport z ogélnopolskiego badania uczniéw i rodzicéw, https://tiny.pl/xp_3y57s
[dostep: 10.12.2024]
M. Cinelli, G. Etta, M. Avalle i in., Conspiracy theories and social media platforms, https://tiny.pl/phnmnivn [dostep: 10.12.2024]
R.Lange, A. Wronska, A. tadna i in., Nastolatki 3.0... , dz. cyt.
S. A. Reid, Conspiracy theory | Definition, Examples, & Facts, https://www.britannica.com/topic/conspiracy-theory [dostep: 10.12.2024]
B. Beaty, Conspiracy Theories: Secrecy and Power in American Culture, https://tiny.pl/c8g583w8 [dostep: 10.12.2024]
0 M. Cinelli, G. Etta, M. Avalle i in., Conspiracy theories... dz. cyt.
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kleskom zywiotowym'. Z pozoru wydaje sie, ze zapewnia on fatwe zrozumienie rzeczywisto$ci, poniewaz stara
sie identyfikowac¢ sprawcéw i mechanizmy zachodzace na Swiecie, jednak tak sie tylko wydaje. W praktyce
hipotezy spiskowe upraszczajg rzeczywistos¢ i moga zawieraé wiele niepewnych, a nawet fatszywych
informacji'.

Znane wspoiczesne teorie spiskowe podwazajg oficjalne wersje wydarzen — do najbardziej rozpoznawalnych
nalezg m.in. te, ktére neguja ladowanie cztowieka na Ksiezycu lub sugeruja, ze rzad USA zaplanowat ataki na
wiezowce World Trade Center z 11 wrzes$nia'®. Kazda taka narracja ma kilka podstawowych cech, w tym m.in.
zakfada, ze musi istnie¢ tajny, domniemany spisek organizowany przez jakas$ potezng grupe wptywowych oséb,
ktérych mozna obarczy¢ wing za zaistniate wydarzenia'. Wedtug konspiracyjnych hipotez wskazane grupy —
np. milionerzy, masoni, bankierzy lub politycy — moga mie¢ nieograniczone zasoby do realizacji swojego celu
i ukrywania wiasnych dziatan przed opinig publiczng'®. Zazwyczaj takie narracje sugeruja, ze nic nie jest
efektem przypadku, lecz wszystko zostato skrzetnie zaplanowane i wiele wydarzen jest ze sobg powigzanych,
a $wiat dzieli sie na zlych oraz dobrych, ktorzy uswiadomili sobie istnienie spisku i mogg go powstrzymag's.

W historii bytlo wiele znanych spiskdw, jednak te prawdziwe zwykle koncentrujg sie czesciej na pojedynczych
osobach lub wydarzeniach'?. W dodatku czym innym jest wykrywanie spisku poprzez zdrowy sceptycyzm
niz formutowanie teorii spiskowej, ktora akceptuje jedng wersje i odrzuca inne mozliwosci'®. Bezkrytyczna
wiara w rézne narracje konspiracyjne moze powodowaé powazne szkody. Niektére hipotezy spiskowe moga
bezpodstawnie podwazaé zaufanie do instytucji publicznych i nauki oraz wzmacnia¢ rasistowskie uprze-
dzenia czy tez polaryzacje spoteczna'®. W skrajnych przypadkach beda wzmacniaé ryzykowne zachowa-
nia, przemoc, a nawet ekstremizmy wsréd osob, ktére sg przekonane o istnieniu spisku i bedg chciaty mu
przeciwdziatac¢?.
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Narazenie na teorie spiskowe i ich negatywne efekty wsrod mtodziezy

Wspotczesnie badacze zakiadaja, ze wiara w teorie spiskowe jest powszechniejsza u mtodziezy niz u dorostych?!,
co moze wynikaé¢ z tego, ze nastolatkowie chetniej poszukujg ekscytujacych i ciekawych historii22. W obliczu
niepewnosci i sprzecznych informacji, teorie spiskowe moga oferowaé pozornie spojne wyjasnienia?®, co czyni
je potencjalnie atrakcyjnymi dla mtodych oséb poszukujgcych sensu w otaczajgcym Swiecie. Jak bardzo jest
to powszechne? W jednym z angielskich badan z 2023 roku z udzialem ponad 7 tys. nauczycieli ze szkot
podstawowych i srednich wykazano, ze okoto 40% dydaktykéw spotkato sie bezposrednio z uczniami,
ktérzy popierali teorie spiskowe?*. Z kolei w amerykanskich badaniach z 2024 roku wykazano, ze ponad 80%
nastolatkéw moze wierzy¢ w przynajmniej jedna teorie spiskowa, a wiekszos¢ z nich za sprawg dostepu do
mediéw spotecznosciowych natyka sie na jaka$ narracje spiskowa co najmniej raz w tygodniu?®,

Bezp

Jednak zasadniczym problemem jest nie tyle sama ich powszechnos$¢ wsrdd uczniéw, a to, jakie destrukcyjne
efekty dla edukacji moga nie$¢ konspiracyjne przekonania. Jak zauwaza badacz prof. Lee Jerome
z Middlesex University: ,teorie spiskowe sugeruja, ze tradycyjne nauczanie jest tylko podstepem, ktéry ma na celu
utrzymanie cie w niewiedzy, a prawdziwe odpowiedzi na wazne pytania znajdujg sie gdzies indziej, co catkowicie
podwaza role szkolnictwa i edukacji’6. Wiasciwym problemem obecnosci takich przekonan w szkotach jest wiec
to, ze narracje konspiracyjne potencjalnie moga negowa¢ powszechna wiedze, sens edukacji, a takze
podwazaé zaufanie do nauczycieli oraz wptywaé negatywnie na postawy ludzi w pézniejszym czasie.

Jak nauczyciel moze przygotowacé sie do lekcji o teoriach spiskowych?

Juz sama dostepnos¢ teorii spiskowych w mediach spoteczno$ciowych sprawia, ze ryzyko zetkniecia sie z nimi
w szkole moze znaczaco rosna¢. Wiasciwie kazdy nauczyciel powinien by¢ na to przygotowany — a w zgodzie

11 M. Bilewicz, Conspiracy beliefs as an adaptation to historical trauma, https://tiny.pl/hdg61xy6

12 K.Weigmann, The genesis of a conspiracy theory: Why do people believe in scientific conspiracy theories and how do they spread?,
https://tiny.pl/vshy98jq

13 T. Orth, Which conspiracy theories do Americans believe?, https://tiny.pl/6snc22x1

14 European Commision, Identifying conspiracy theories, https://tiny.pl/h8qgxz5nd

15 T.Klin, Wspétczesne teorie spiskowe - istota i praktyka, ,Athenaeum Polskie Studia Politologiczne’, vol. 31/2011,s. 36-53, https://tiny.pl/9vcp2c_7

16 M Pouly, Conspiracy theories, w: Internet Encyclopedia of Philosophy, https://iep.utm.edu/conspiracy-theories

17 European Commision, Identifying conspiracy..., dz. cyt.

18 S. Lewandowsky, J. Cook, Podrecznik teorii spiskowych, 2020, https://tiny.pl/g5r4jyjh

19 D. Jolley, S. Mari, K. M. Douglas, Consequences of conspiracy theories, https://tiny.pl/q23j8kts

20 F. Farinelli, Teorie spiskowe i prawicowy ekstremizm — omdwienie i zalecenia dla praktykéw zajmujqcych sie zapobieganiem i zwalczaniem
brutalnego ekstremizmu, European Commision 2021, https://tiny.pl/2n11g6b5

21 Center for Countering Digital Hate, Belief in conspiracy theories higher among teenagers than adults, as majority of Americans support social
media reform, new polling finds, https://tiny.pl/4ssw7s97

22 F.Nollet, J. Tanja, Conspiracy theories... dz. cyt.

23 P.J.Leman, M. Cinnirella, Beliefs in conspiracy theories and the need for cognitive closure, ,Frontiers in Psychology”, vol. 4/2013,
https://tiny.pl/y2vmyOpv

24 L. Jerome, B. Kisby, S. McKay, Combatting conspiracies in the classroom: Teacher strategies and perceived outcomes, British Educational Research
Journal’, vol. 50/2024, https://tiny.pl/ggyjnéwr

25 Study: American teens awash in conspiracy theories, cynical about news media, https://tiny.pl/dw6_nwnd

26 Children getting hooked on bizarre conspiracy theories — research, https://tiny.pl/tps1rdjp
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Teorie spiskowe wsrod uczniow — jak sobie z nimi radzi¢

z najlepsza praktyka lepiej jest zapobiegaé niz leczyé problem?”. Rekomendowanym sposobem na radzenie
sobie z narracjami spiskowymi w ramach edukacji medialnej jest przede wszystkim wzmacnianie krytycznego
myslenia?® oraz tzw. prebunking, czyli weryfikacja i dostarczenie argumentow przeciwko btednym twierdzeniom,
nim kto$ zdazy sie z nimi w ogole zapoznac?®. Pewnych odpowiedzi na to, jak mozna sobie z tym poradzic,
dostarcza Organizacja Narodow Zjednoczonych do spraw Edukaciji, Nauki i Kultury (UNESCO), ktéra opracowata
poradnik pt. ,Addressing conspiracy theories: what teachers need to know” (ttum. ,Rozprawianie sie z teoriami
spiskowymi: co nauczyciele muszg wiedziec¢”). W publikacji mozna znalez¢ gotowe strategie postepowania wobec
teorii spiskowych3°.

Przygotowanie zaje¢ pod tym katem i przemyslenie zasad dyskusji pozwoli na rozwazenie problemu teorii
spiskowych w kontrolowanych warunkach i potencjalnie pomoze ksztattowac¢ odpowiedzialne postawy cyfrowe
wsréd uczniow. Z perspektywy dydaktyka warto zastanowié sie nad tym, jakie teorie spiskowe kraza w sieci
i jak mozna odniesé je do tematu przedmiotu. Nauczycielu zapoznaj uczniéw z problemem tego zjawiska,
zache¢ ich do racjonalnego myslenia i zadawania krytycznych pytan oraz uswiadom, dlaczego konspiracyjne
argumenty moga by¢ btedne i niebezpieczne.

Rozwaz wszystko z wtasnej perspektywy i wykorzystaj to, na czym znasz sie najlepiej — czy jestes nauczycielem
geografii lub fizyki? By¢ moze warto zawczasu pokazac¢ uczniom, dlaczego teoria konspiracyjna o ptaskiej Ziemi
nie ma sensu z perspektywy dostepnych dowodéw naukowych. Moze uczysz historii? Zwré¢ uwage na to, jakie
znaczenie majg zrodta i pokaz, do czego prowadzit rozwoj antysemickich narracji spiskowych na przestrzeni
dziejéw. Wazne, by rozwazy¢ pomysty i uczucia uczniéw tak, by mogli w petni zaangazowa¢ sie w dyskusje
i byli skltoni do krytycznej refleksji nad tematem. Dodatkowo kazdy nauczyciel moze skorzysta¢ z oferty
szkolen wyspecjalizowanych organizacji weryfikujacych fakty3!, a takze réznych suplementéw w postaci gier
i materialow edukacyjnych poswieconych tematyce teorii spiskowych32,
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Teorie spiskowe moga zaskoczyé nauczycieli — co wtedy zrobié¢?

Wszystko wydaje sie proste ,na papierze”, ale czesto na przygotowanie nie ma w ogole czasu, na przyktad wtedy,
gdy uczen nagle wyrazi fascynacje lub wiare w taka teorie w trakcie zajec¢ lekcyjnych. Tym samym moze podwazy¢
wiedze przekazywang przez nauczyciela i zburzyé plan lub porzadek zaje¢®. W przypadku takiej konfrontacji
wielu dydaktykbw moze poczué stres i zmieszanie. Teoretycznie mozna bytoby wej$¢ w dyskusje z uczniem,
jednak jezeli poprowadzi sie jg nieumiejetnie, to moze on jedynie umocnic¢ sie we wtasnym przekonaniu, a do
tego uzna, ze zataja sie przed nim istotng wiedze34. By nie zrazi¢ uczniéw potrzeba szczeg6lnej ostroznosci
oraz empatycznego podejscia — w korcu nie wiadomo, dlaczego uwazaja spisek za prawdopodobny i od kogo

27 S.Lewandowsky, J. Cook, Podrecznik teorii... dz. cyt.

28 T.Roulet, To combat conspiracy theories teach critical thinking — and community values, https://tiny.pl/02vOmhk5

29 J.Roozenbeek, S. van der Linden, T. Nygren, Prebunking interventions based on ,inoculation” theory can reduce susceptibility to misinformation
across cultures, https://tiny.pl/tx2sfoxx

30 UNESCO, Addressing conspiracy theories. What teachers need to know, United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization 2022,
https://tiny.pl/k5n_spxj

31 Stowarzyszenie Demagog, Dezinformacja bez tajemnic. Kurs dla nauczycieli klas IV-VIIl szkét podstawowych, https://tiny.pl/qzsqpwj4

32 F.Lewsey, Go Viral!l Cambridge game ‘pre-bunks’ coronavirus conspiracies, https://tiny.pl/6ptk-knw

33 A.Dyrendal, D. Jolley, Conspiracy Theories in the Classroom: Problems and Potential Solutions, ,Religions”vol. 11/2020, https://tiny.pl/jc-xjrt3

34 L. Jerome, B. Kisby, How can conspiracy theories be combatted in schools?, https://tiny.pl/14s_q04q
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sie 0 nim dowiedzieli. Nauczyciele mierzg sie z réznymi sytuacjami i nie zawsze bedg gotowi do zareagowania
na konkretna teorie spiskowg. Wiemy natomiast, ze teorie spiskowe powodujg realne problemy, dlatego warto
podchodzi¢ do nich powaznie.

Jezeli teoria spiskowa pojawi sie nagle w trakcie lekcji, to nauczyciel powinien zaznaczy¢, ze wedtug jego naj-
lepszej wiedzy taka interpretacja nie jest poparta wiarygodnymi faktami. W razie koniecznosci powinno sie takze
uspokoi¢ sytuacje, by wypowiedz nie zaburzyta porzadku lekcji i nie wystraszyta innych uczniéw. Dobrze jest
zaznaczyé, jakie negatywne skutki moze nie$¢ taka narracja i zaprosi¢ ucznia na spotkanie, w ktérym
odbedziecie rozmowe na temat teorii spiskowej, by poczut sie zauwazony i zrozumiany. Do tego czasu hauczy-
ciel moze sie odpowiednio przygotowaé®. Jednak nie nalezy naciska¢ na ucznia — warto skoncentrowaé sie
na prostych faktach i zaznaczaniu istoty krytycznego myslenia. W skrajnych przypadkach, np. gdy teoria
spiskowa wygtaszana przez ucznia propaguje nienawis¢ i jawnie dyskryminuje osoby lub grupy, warto zareago-
wacé jak najszybciej, by nie pogorszy¢ sytuacji®®. W takim momencie trzeba przerwaé dyskusje, sprzeciwié¢
sie wygtaszaniu skrajnych pogladéw, ustali¢ skad wziat sie problem i poinformowac opiekunéw o zaistniatej
sytuacji.

Nie dajmy sie teoriom spiskowym - krytyczne myslenie to przysztosé

W edukacji szkolnej ksztattowanie umiejetnosci krytycznego myslenia jest niezbedne, aby miodziez mogta
Swiadomie i odpowiedzialnie funkcjonowa¢ w $wiecie petnym informacji. Dzieki temu uczniowie uczag sie
samodzielnego myslenia, co chroni ich przed wplywem nieuzasadnionych teorii i pozwala na podejmowanie
Swiadomych decyzji. Jednoczes$nie walka z teoriami spiskowymi to nie tylko troska o kompetencje medialne
i umiejetnosci krytycznego myslenia, ale réwniez o przysztos¢ mtodych pokolen, ktére beda ksztattowaé Swiat.
Nowe kompetencje sa niezbedne do stworzenia srodowiska sprzyjajacego demokratycznym postawom, otwartej
dyskusiji i rzetelnej edukacji. Kazdy, kto bedzie umiat analizowac i ocenia¢ informacje, bedzie mniej podatny na
manipulacje, co sprzyja budowaniu bardziej odpornego spoteczenstwa. W tym wszystkim nie mozna poprzestawac
na samej edukacji — tylko poprzez kompleksowe podejscie, taczace nauke, rozwijanie myslenia krytycznego oraz
promowanie odpowiedzialnych postaw spotecznych, mozna w pehni skutecznie przeciwdziata¢ rozprzestrzenianiu
sie teorii spiskowych.

Adam Majchrzak

Starszy analityk i zastepca szefowej dziatu przeciwdziatania dezinformacji w Stowarzyszeniu Demagog — pierwszej polskiej
organizacji fact-checkingowej. Pracuje jako medioznawca w Instytucie Medidw, Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej na
Uniwersytecie Gdariskim, gdzie badawczo koncentruje sie na obszarze dezinformacji.
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35 UNESCO, Addressing conspiracy... dz. cyt.
36 Tamze
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Konferencje ,Jak Al zmienia edukacje”

Dorota Janczak

W roku szkolnym 2024/2025 Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie
przygotowat cykl konferencji poswieconych wptywowi sztucznej inteligencji na edukacje. Do grudnia 2024 odbyty
sie trzy konferencje: w Radomiu, Pultusku i Siedlcach. Zostaly one zorganizowane we wspoétpracy z Mazowieckim
Kuratorem Os$wiaty, a w Siedlcach takze z Mazowieckim Samorzadowym Centrum Doskonalenia Nauczycieli.
W pierwszej potowie 2025 roku zaplanowane sa kolejne edycje. Wydarzenia skierowane sg do dyrektoréw
i nauczycieli wszystkich przedmiotéw ze szkot podstawowych oraz ponadpodstawowych.

Podczas kazdej konferencji prelegenci poruszali kluczowe zagadnienia zwiazane z wyzwaniami wspotczesnej
edukacji. Michat Grzeslak i Anna Grzybowska w swoim wystgpieniu zatytutowanym Jak (sie) uczy¢ w dobie Al?
przedstawili wizje szkoty przysztosci w kontekscie dokonujacej sie rewolucji technologicznej. Zwrdcili szczeg6lng
uwage na kompetencje przysziosci i zawody, do ktérych powinniSmy przygotowywac uczniéw, zaprezentowali
réwniez nowoczesne metody nauczania odpowiadajace potrzebom ery Al.

llustracja 1. Dyrektor OEIiZK Jan Aleksander Wierzbicki llustracja 2. Wystgpienie Anny Grzybowskiej i Michata
na konferencji w Radomiu Grzeslaka (Puttusk)

Elzbieta Prytowska-Nowak i Janusz S. Wierzbicki w wyktadzie Szkofa w czasach pokolenia Alfa. Jak dostosowac¢
nauczanie do zmieniajgcego sie Swiata? omowili specyfike pracy z pokoleniem Alfa. Przedstawili charakterystyke
wspotczesnych ucznidéw oraz wskazowki dotyczgce planowania zaje¢ uwzgledniajacych ich potrzeby i mozliwosci.
W wystapieniu nakreslili rbwniez najwazniejsze czynniki wptywajgce na zmiany zachodzace w edukaciji.

nr 8172025

.GJ
o
=
)
—
&
c
()
N
—
©
©
3




Dorota Janczak

llustracja 3. Wyktad Janusza Wierzbickiego (Siedice) llustracja 4. Elzbieta Prytowska-Nowak
na konferencji w Puttusku

Istotnym elementem konferencji bytlo wystgpienie Izabeli Rudnickiej i Marty Wnukowicz poswiecone
bezpieczenstwu informacji — , To nie jestem ja.” Informacja — OdpowiedzialnoS¢ — Bezpieczeristwo. Prelegentki
zaprezentowaty praktyczne wskazowki dotyczace rozpoznawania fake newsdéw, rozrozniania faktéw od opinii
oraz obrony przed dezinformacja.

prawda czy Falsz

Fotrafisz razpoznat?
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llustracja 5. Wystapienie Izabeli Rudnickiej i Marty llustracja 6. 1zabela Rudnicka na konferencji w Siedlcach
Whnukowicz (Puttusk)

Dorota Janczak i Renata Rudnicka w wykitadzie pt. Sztuczna inteligencja w rekach nauczyciela i ucznia
skoncentrowaty sie na praktycznych zastosowaniach Al w pracy nauczyciela. Przedstawity narzedzia wspierajgce
zaréwno dziatania administracyjne, jak i proces nauczania, zwracajac szczeg0lng uwage na aspekt bezpiecznego
i odpowiedzialnego wykorzystania sztucznej inteligencji przez uczniéw.

llustracja 7. Wystgpienie Doroty Janczak (Siedice) llustracja 8. Renata Rudnicka na konferencji w Puttusku

Wyjatkowym punktem programu byta prezentacja Barttomieja Krowiaka i Marcina Pawlika pt. Od pomystu do filmu:
Jak Al przyspiesza tworzenie materiatow edukacyjnych?. Poprzez inscenizacje prelegenci pokazali, jak tatwo
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Konferencje ,Jak Al zmienia edukacje”

mozna pas¢ ofiarg manipulacji, a nastepnie na zywo zademonstrowali wykorzystanie narzedzi Al do tworzenia
materiatéw edukacyjnych w postaci filmu.

PODSTA\N’\" i s
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llustracja 9. Wystgpienie Barttomieja Krowiaka i Marcina Pawlika (Puftusk)

Dotychczas zrealizowano trzy edycje konferencji i kazda cieszyfa sie ogromnym zainteresowaniem. W ostatniej
konferencji w Siedlcach wzieto udziat 190 oso6b, znacznie wiecej, niz poczatkowo planowano. Tu wtasnie potgczono
wyktady z praktycznymi warsztatami, co spotkato sie z bardzo pozytywnym przyjeciem przez uczestnikow.
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llustracja 10. Warsztaty w Siedlcach

Ankiety ewaluacyjne wykazaty bardzo wysoki poziom zadowolenia uczestnikdw. Zaprezentowane wyklady
zostaly ocenione jako interesujgce, a wszyscy respondenci zadeklarowali che¢ polecenia wydarzenia innym
nauczycielom.

Cykl konferencji ,Jak Al zmienia edukacje” stanowi odpowiedZ na rosnace zapotrzebowanie Srodowiska
oswiatowego na wiedze z zakresu wykorzystania sztucznej inteligencji w edukaciji.

Biezace informacje o konferencjach mozna otrzymywac zapisujac sie na liste odbiorcéw newslettera OEIiZK pod
adresem https://pos.oeiizk.waw.pl/site/newsletter
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Nowoczesne technologie w stuzbie cyfrowej
szkoty i administracji publicznej

Agnieszka Borowiecka, Artur Rudnicki

W dniach 22-24 listopada 2024 roku w Zespole Szkét Technicznych im. Tadeusza Kos$ciuszki w Radomiu miata
miejsce 19. edycja ogdélnopolskiej konferencji ,Nowoczesne technologie w stuzbie cyfrowej szkoty i administracji
publicznej”. Uczestnicy mogli wybiera¢ sposrdd kilkunastu wyktadoéw i ponad 30 réznych tematycznie zajeé
warsztatowych. Dzieki urozmaiconej tematyce przygotowanych przez przedstawicieli wielu firm spotkan, kazdy
uczestnik mégt znalez¢ cos$ interesujgcego dla siebie. Konferencje zainaugurowat wyktad Kati Tiainen o edukacji
w erze Al. Podczas pierwszej sesji wyktadowej zostata réwniez podpisana umowa z firmg Cisco, dzieki ktorej
Zespo6t Szkoét Technicznych w Radomiu zostatl pierwszg szkota w Polsce, ktéra bedzie ksztalcita uczniéw
w zakresie cyberbezpieczenstwa.
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Moglismy wystucha¢ wyktadéw dotyczacych miedzy innymi personalizacji nauczania, edukacji cyfrowej, konstru-
owania i uzytkowania nowoczesnych sieci Wi-Fi, sztucznej inteligencji w edukac;ji i zyciu, druku 3D, wirtualnych
laboratoriéw, ekologii w szkole, najbardziej popularnych narzedzi i platform, a takze wptywu technologii na rozwdj
uczniéw. Warsztaty przyblizyly zagadnienia programowania robotéw, modelowania 3D, wirtualnej rzeczywisto-
Sci w pofaczeniu ze sztuczng inteligencja, dtugopiséw 3D, tworzenia interaktywnych lekcji, nagrywania filméw
w warunkach szkolnych, programowania w jezyku Python, tworzenia grafiki tréjwymiarowej.

Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie podczas konferencji zaprezentowat
szerokg game warsztatow metodycznych o nastepujgcym zakresie tematycznym:

» Diugopisy 3D na przedmiotach przyrodniczych

* Pomiary wspomagane komputerowo na przedmiotach przyrodniczych
* Porozmawiajmy o dobrostanie nie tylko cyfrowym

 Licencje Creative Commons — jak to ugryz¢

» Sztuczna inteligencja i mniej znane funkcje znanych narzedzi (nie tylko) od Microsoft w codziennej pracy
nauczyciela

 Plytki micro:bit na lekcjach informatyki
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Nowoczesne technologie w stuzbie cyfrowej szkoty i administracji publicznej

* Mechanika modeli w Tinkercadzie
e CapCut w rekach nauczyciela — nagraj i zmontuj film
* Nagraj i zmontuj swéj instruktaz, film z wykorzystaniem narzedzi Al.

Wszystkie warsztaty prezentowaly najnowsze trendy w edukacji. Duzym zainteresowaniem cieszyly sie réwniez
wyktady Agnieszki Borowieckiej Titanic — mity i fakty oraz Barttomieja Krowiaka Mylgce wykresy.

Konferencja zgromadzita ponad 200 uczestnikdw i okoto 30 firm. Uczestniczyli w niej, oprécz nauczycieli i dyrekto-
réw szkot, takze przedstawiciele MEN, Kuratorium Oswiaty w Warszawie oraz wtadz miasta Radomia. Konferencja
zostata objeta honorowym patronatem przez Ministerstwo Edukacji Narodowej, Ministra Cyfryzacji, Wojewode
Mazowieckiego, Marszatka Wojewo6dztwa Mazowieckiego oraz Prezydenta Miasta Radomia. Szczeg6towe infor-
macje o konferencji mozna znalez¢ na stronie https://konferencja.radom.pl

llustracja 1. Podpisanie umowy z firmg Cisco llustracja 2. Podczas pierwszej sesji wyktadowej
0 wspotpracy przy ksztatceniu uczniow
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llustracja 3. Wyktad Titanic — mity i fakty llustracja 4. Warsztaty Diugopisy 3D na przedmiotach
przyrodniczych

NAUCZYCIELA
DYPLOMOWANEGO

llustracja 5. Wyktad Mylgce wykresy

llustracja 6. Stoisko OEIiZK
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