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WSTEP

Czy t¢ ksiazke napisata AI? Nie. Jednak od jakiegos juz czasu pytanie takie nie jest bezpodstaw-
ne. Generatywna sztuczna inteligencja zast¢puje nas, ludzi, w bardzo wielu obszarach: pisze,
tworzy multimedia, analizuje dane, generuje pomysly, ocenia to, co juz stworzone. Brzmi jak
$wietny sposob na usprawnienie pracy nauczyciela, prawda?

I tak rzeczywiscie jest. Dzigki Al oszcz¢dzamy przede wszystkim sporo czasu, ktéry w za-
wodzie nauczyciela jest zasobem deficytowym. Niektére zmudne zadania mozemy powierzy¢
technologii 1 skupi¢ si¢ na wazniejszych rzeczach... No wlasnie, czyli wlasciwie na czym?

ChatGPT, aplikacja-symbol tej swoistej rewolucjt Al, zostal nam udostgpniony 30 listopa-
da 2022 r. Nikt nie zapytal ani nie sprawdzil, czy mamy jakiekolwiek kwalifikacje, aby korzy-
sta¢ z takich narz¢dzi. Nagle, z dnia na dzien, otrzymalismy ogrom mozliwosci, bez wyraznej
instrukgji, co z tym zrobi¢ 1 jak si¢ zachowa¢. W naszym stowniku pojawilo si¢ nowe stowo:
prompt, a wraz z nim nowe kompetencje 1 — w krétkim czasie — specjalizacje zawodowe. Roz-
mowy z czatem zaczgto porownywac do inzynierii (ang. prompt engineering), cho¢ na pierwszy
rzut oka ta komunikacja mogla si¢ wydawac dosy¢ prymitywna. W koncu do obstugi skom-
plikowanej technologii dano nam tylko okienko do wpisywania tekstu. Jednak byl w tym sens.
Zamiast ustawiaé parametry, kodowaé, debugowac bledy aplikacji, moglismy po prostu po-
rozmawiac ze sztuczna inteligencja za pomoca naszego wlasnego, naturalnego jezyka. Zaczely
powstawac nie tylko teksty, ale 1 grafiki, filmy, muzyka czy kod oprogramowania. Al stala si¢
multimodalna 1 wrecz zlala w calos¢ z réznymi narz¢dziami, ktérych o zwiazki ze sztuczng
inteligencja bySmy nawet nie podejrzewali.

Sztuczna inteligencja wyrecza nas dzisiaj w wielu czynnosciach, weiaz jednak brakuje ja-
snych instrukcji obstugi, a nawet wiarygodnych drogowskazéw. I wlasnie ta ksiazka jest proba
zebrania w jednym miejscu najwazniejszych praktyk, metod 1 narze¢dzi Al przydatnych z per-
spektywy nauczyciela. Zdecydowalismy si¢ na t¢ publikacje, poniewaz pewne rzeczy pozostaja
uniwersalne, nawet jesli zmieniajq si¢ programy, ich mozliwosci oraz ceny.

Najwicksza dotychczas rewolucjq technologiczng w uczeniu bylo wynalezienie kredowej ta-
blicy. Narze¢dzia, ktére dzis praktycznie znikneto, ale przez wieki skutecznie stuzylo do wymiany
idei mi¢dzy nauczycielem a uczniami. Wszystko, co pojawilo si¢ potem, zwigkszato mozliwosci
(szybciej, dalej, lepiej), ale w gruncie rzeczy weiaz chodzi o to samo — o transfer wiedzy, postaw,
umiej¢tnosct. Pamigtajmy o tym 1 madrze wykorzystujmy sztuczna inteligencj¢ w swojej pracy.

Piotr Maczuga
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Wiemy juz dosy¢ duzo na temat tego, jak dziala sztuczna inteligencja, oraz znamy jej zalety
1wady. Pora zatem przej$¢ do praktycznego wykorzystania AI. W tym rozdziale przedstawiam
12 kategorii zastosowan sztucznej inteligencji w nauczaniu. Niektére z nich sa juz bardzo do-
brze znane 1 zostaly opisane w literaturze. Inne ciesza si¢ obecnie mniejsza popularnoscia, ale
beda si¢ rozwijac, wige réwniez warto je poznac. Majac na uwadze mnogo$¢ pojawiajacych
si¢ rozwiazan sprz¢towych 1 programowych wspieranych przez Al, powinnismy traktowac
ten katalog raczej jako punkt wyjscia 1 z czasem poszerzac¢ go o wlasne pomysly 1 pasujace
konteksty edukacyjne.

W wielu przypadkach przyda si¢ znajomosé¢ oméwionych w poprzednim rozdziale sposo-
béw pisania zapytan do systemdw sztucznej inteligencji, poniewaz wigkszos¢ rozwiagzan opie-
ra si¢ na interfejsach w calosci lub czgsciowo tekstowych, w ktérych komunikacja z aplikacja
jest kluczowa.

Nie zawsze wykorzystanie sztucznej inteligencji bedzie przebiegalo w sposéb taki, do ja-
kiego juz przywyklismy w ramach post¢pujacej rewolucji Al 1 jaki znamy z mediéw. Rozdzial
ten nalezy traktowac bardziej jako inspiracj¢ niz zestaw gotowych przepiséw. Przedstawione
tu pomysly maja uniwersalny charakter 1 nie opieraja si¢ na konkretnych aplikacjach, nie ma
wigc obawy, ze stang si¢ nicaktualne w zwiazku z szybko rozwijajacym si¢ rynkiem platform
wykorzystujacych Al.

Gdyby sprobowac jeszcze wydzieli¢ najbardziej ogélne grupy zastosowan Al w pracy na-
uczyciela, to wymieni¢ mogliby$my kilka:

1. Wlaczanie Al do procesu nauczania — wykorzystanie Al do dostosowywania materiatéw
dydaktycznych czy zwigkszania zaangazowania uczniéw, a nawet optymalizacji czasu pracy.

2. Ocenaifeedback — zastosowanie systeméw Al do automatycznej oceny prac uczniéw oraz
dostarczania natychmiastowej 1 spersonalizowanej informacji zwrotne;.

3. Wzbogacanie tresci edukacyjnych — uzycie Al do tworzenia interaktywnych 1 multime-
dialnych materialéw, ktére moga wzbogaci¢ proces nauczania.

4. Wsparcie administracyjne i organizacyjne — wykorzystanie Al do automatyzacji ruty-
nowych zadan administracyjnych, takich jak planowanie lekcji, sprawdzanie obecnosci
uczniéw 1 komunikacja z rodzicami.

5. Rozwdéj zawodowy nauczycieli — uzycie Al do przygotowywania zasobéw edukacyjnych
1 szkolen dla nauczycieli pomagajacych im w rozwijaniu nowych umiej¢tnosci 1 me-
tod dydaktycznych.

Pamigtajmy, ze nauczanie nie koniczy si¢ w sali lekcyjnej, 1 nie chodzi tylko o to, ze wiele
rzeczy trzeba robi¢ w domu po godzinach. Dzis nauczanie to réwniez prywatne lekcje, pro-
wadzenie kurséw online czy budowanie marki osobistej nauczyciela w mediach spotecznoscio-
wych. Jesli nawet jakie$ narze¢dzie czy metoda nie znajduja zastosowania w klasie w obecnych
realiach sektora edukacji w Polsce, to nie oznacza, ze s3 zupelnie bezuzyteczne.
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Projektowanie scenariuszy i materiatéw
dydaktycznych

Zaczynamy od zastosowania, ktére dzi§ dla wielu nauczycieli jest juz codzienna praktyka — wy-
korzystania Al jako wsparcia w projektowaniu lekcji. Wyglada to zazwyczaj tak: wpisujemy temat
1 cel zaje¢, wzbogacamy zapytanie o wskazéwki dotyczace zgodnosci z podstawa programowa
oraz adekwatne materiaty, ktérymi dysponujemy. Model Al ma za zadanie przygotowac dla nas
strukture¢ lekcji. Nie musimy wigc zaczynad pracy od pustej kartki, w kilkanascie sekund otrzy-
mujemy scenariusz zawlerajacy proponowane metody, pytania pomocnicze 1 formy ewaluacji.
Dla jednych bedzie to gotowy plan zajec, dla innych — solidna podstawa do jego opracowania.

Istotne wydaje si¢, aby nie poprzestawac na tym, co ,,wymysli” Al tylko dzi¢ki wygenero-
wanym tresciom rozpoczac pracg od wyzszego poziomu, czyli tam, gdzie zaczyna si¢ reflek-
sja. Ten wyzszy, ludzki poziom stanowi obszar wciaz niedostgpny dla sztucznej inteligencji,
jednoczesnie sprawdza si¢ ona $wietnie w zadaniach, przy wykonywaniu ktérych czlowiek

,utyka” na wiele godzin.

Jednym z bardziej obiecujacych kierunkéw jest wykorzystywanie Al do réznicowania mate-
rialéw edukacyjnych. Sztuczna inteligencja w mgnieniu oka wygeneruje nam kilka wariantéw
scenariuszy lekcji czy ¢wiczen. Model Al moze tez wejs¢ w rolg recenzenta czy metodyka, aby
zweryfikowac pomysly 1 nada¢ im optymalna forme¢. W pewnym sensie wige Al stanowi drugg
glowg z powiedzenia, ze ,,co dwie glowy, to nie jedna”. Mozemy banalnie tatwo eksplorowac
nowe podejscia (co prawda jedynie w teorii, poniewaz dopiero zastosowanie na lekgji je zwe-
ryfikuje), a calg energi¢ skierowac na realizacj¢ projektu.

Sztuczna inteligencja moze tez pomdc w opracowywaniu mniej oczywistych narzedzi wspie-
rajacych nauczyciela, jak np. réznego rodzaju listy kontrolne czy mapy celéw edukacyjnych. To
za$ pozwala projektowac ciekawe zajecia, ktére pozostaja jednoczesnie zgodne np. z taksonomia
Blooma. Niewielu nauczycieli lubi wracac do podstaw metodyki nauczania, a jeszcze mniej ma
na to czas. Dzigki Al jesteSmy w stanie pewne procesy znaczaco przyspieszy¢ (Kehoe, 2023).

Sztuczna inteligencja bywa réwniez niezastapiona, gdy musimy zaplanowac t¢ sama lekcje
w kilku formatach — stacjonarnym, zdalnym i hybrydowym. Dzi¢ki siggni¢ciu po Al wszystkie
wersje beda spdjne, z zachowanym ukladem tresci, ale zmienionymi narz¢dziami i formami
pracy. Przykladowo: wspdlna dyskusj¢ w klasie tatwo zastapic¢ ankieta online, ale trzeba jesz-
cze tak przeksztalcié¢ t¢ aktywnosé, aby zachowata swoje walory 1 byla angazujaca. I tu znowu
z pomoca przychodzi nam sztuczna inteligencja.

Jest tez druga strona medalu. Ciagle stosowanie Al 1 opieranie si¢ w kazdej sytuacji na tym,
co stworzy model jgzykowy, moze prowadzi¢ do zatarcia indywidualnego stylu nauczania. To
realne zagrozenie w sytuacji, gdy ze sztucznej inteligencji korzysta si¢ bezrefleksyjnie oraz bez
przygotowania. Generatywne modele Al nie muszg jednak rozpoczynac pracy od prostych
zapytan. Mozemy wskaza¢ wlasne pomysly czy istniejace materialy 1 nakaza¢ modelowi ich
rozwinigcie lub wytknigcie potencjalnie stabych punktéw. Latwo tez przerobimy scenariusze,
ktére sprawdzily si¢ na lekcji w szkole, na takie, ktére maja szansg zaistnie¢ w kursie online
czy podczas korepetycji.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by dodawac do naszych zaje¢ elementy, ktérych wezesniej w nich
nie bylo. Chcemy sprébowac lekeji opartych na grach, ale nie wiemy, jak je przygotowac? Al
pomoze nam w tworzeniu gier edukacyjnych dostosowanych poziomem trudnosci i rodzajem
zadan do indywidualnych umiejgtnosci 1 postgpéw ucznidw. Na przyklad gier stownych dla
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uczacych si¢ jezyka, matematycznych tamigléwek na danym poziomie zaawansowania czy gier
strategicznych wymagajacych si¢gnigcia do wiedzy z réznych dziedzin.

Modele generatywne $wietnie sprawdza si¢ na lekcjach historii. Nauczyciele tego przedmio-
tu moga tworzy¢ wielowariantowe scenariusze historyczne, dodawa¢ mniej typowe elementy
narracyjne do suchych faktéw, a nawet inicjowac¢ wirtualny kontakt z postaciami historycznymi
wygenerowanymi przez sztuczna inteligencje.

Generowanie nowych tresci tekstowych

Ten najbardziej oczywisty 1 najpopularniejszy sposéb wykorzystywania sztucznej inteligencji
generatywnej wiaze si¢ $cisle z opisanymi wyzej zastosowaniami. Jest takze zrédlem naszych
najwigkszych obaw zwiazanych z naduzywaniem Al. Nauczyciel postugujacy si¢ Al podczas
projektowania scenariuszy lekgji to jedno, uczen z dostgpem do generatywnego modelu tworza-
cy wymagane tresci przy minimalnym wysitku intelektualnym — to co innego. Podwaza to sens
pracy ucznia i oceny jej rezultatéw. Tak si¢ moze wydawad, gdy obserwujemy rzeczywisto$¢
jedynie ze swojej perspektywy. Skupmy si¢ jednak na szansach, a nie zagrozeniach 1 oméwmy
kilka potencjalnych zastosowan.

Nauczyciele mogg proponowac uczniom zadania z wykorzystaniem Al polegajace na two-
rzeniu wlasnych scenariuszy, tekstéw nasladujacych materialy zrédlowe czy weryfikacji fak-
tow. Trzeba pamigtad, ze modele takie jak GPT4 nie musza by¢ traktowane wylacznie jako
repozytorium wiedzy. Moga pelnic¢ réwniez funkeje ,,kalkulatora”; a wigc upraszczaé pewne
procesy, ktore bez sztucznej inteligencji s3 mozliwe do wykonania, ale kosztem czasu, ktérego
zazwyczaj przeciez nie mamy. Zyskuja na tym 1 uczniowie, 1 nauczyciele. Istnieje oczywiscie
obawa, ze takie narz¢dzia w r¢kach nastolatka stang si¢ niedozwolonym wspomagaczem, ale
czy na pewno?

Wyobrazmy sobie lekcje poswigcong wejsciu Polski do Unii Europejskiej 1 zadanie polega-
jace na zebraniu argumentéw za 1 przeciw przystapieniu do Wspdélnoty. Mozna tg aktywnos$c
wykona¢ w ramach klasowej burzy mézgéw, jednak trzeba mie¢ na uwadze, ze uczniowie nie
pamictaja tamtego okresu, poniewaz nie bylo ich jeszcze wtedy na $wiecie. Cos, co dla nas
jest historia najnowsza, dla nich jest prehistorig. Trudno o wczuwanie si¢ w rolg przecigtnego
Polaka sprzed dwdch dekad, jesli te dwie dekady to wigcej niz czyjes cale zycie. W 2004 r. nie
bylo nawet mediéw spotecznosciowych, a wigc warunku sine qua non funkcjonowania wielu
dzisiejszych nastolatkéw. Rozsadne skorzystanie z generatywnego modelu tekstowego pozwoli
nam cofnad si¢ w czasie 1 w latwy sposéb stworzy¢ pamigtnik z tamtego okresu:

W ostatnich dniach zastanawiam sie coraz czesciej, jak nasze zZycie zmieni sie po wej-
sciu do Unii Europejskiej. Czytam artykuty, stucham dyskusji, ale wcigz nie jestem pe-
wien, co doktadnie to dla nas, dla mojej rodziny, oznacza. Czuje sie rozdarty miedzy
obawqg a nadziejq.

Praca w fabryce daje nam stabilnosc, cho¢ zarobki ledwo wystarczajg na pokrycie
podstawowych potrzeb. Styszatem, ze otwarcie granic moze oznaczac¢ howe mozliwo-
Sci pracy za granicq. Czy to szansa na lepsze zycie? Czy powinienem zostawic wszyst-

ko i szukac szczescia gdzie indziej? Obawiam sie jednak, ze emigracja moze oznaczac
rowniez rozpad rodziny, a tego bym nie chciat.
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Miasto, w ktérym zyjemy, mocno odczuto skutki transformacji. Wiele zaktaddéw za-
mknieto, a bezrobocie jest wysokie. Czy przystgpienie do UE pomoze naszej lokalnej
gospodarce? Mam nadzieje, Ze tak. Moze nowe inwestycje i fundusze europejskie po-

zwolg na ozywienie i stworzqg nowe miejsca pracy.

Z drugiej strony, boje sie, Ze wzrost cen i kosztow zycia, o ktorych sie mowi, dotknie nas
mocno. Czy nasze zarobki wzrosng rownie szybko? Czy bedziemy w stanie utrzymac
rodzine, gdy wszystko wokot drozeje?

Mysle tez o przysztosci moich dzieci. Czy ich edukacja i szanse na rynku pracy bedag
lepsze w Unii? Mam nadzieje, ze tak. Chciatbym, aby miaty lepsze zycie niz my, wiecej
mozliwosci, szans na rozwaoj.

W sercu mam nadzieje, ze przystgpienie do Unii Europejskiej okaze sie dobrym kro-
kiem dla nas wszystkich, ale nie moge pozbyc sie obaw. Czas pokaze, czy nasze decy-
zje byty stuszne. W niedziele idziemy gtosowac. To wazny moment, nie tylko dla naszej
rodziny, ale dla catego kraju. Mam nadzieje, ze przyniesie nam lepszq przysztosc.

Tekst ten jest oczywiscie catkowicie wymyslony (a wlasciwie wygenerowany), jednak stano-
wi $wietny punkt wyjscia do dyskusji. Tworzac zapytanie do Al, mozemy wraz z uczniami
uwzgledniac rézne zmienne i analizowad, co mieli wtedy do powiedzenia zwolennicy 1 prze-
ciwnicy integracji. Mozemy nawet generowa¢ wirtualnych demagogéw, wejsé z nimi w dialog,
probowac obalac¢ argumenty. Zaprezentowany tu przyklad pokazuje duzy potencjat takiego
zastosowania sztucznej inteligencji, a przede wszystkim pozwala odejs¢ od prostego myslenia,
ze tekstowe narzedzia Al przydaja si¢ tylko do wymyslania scenariuszy lekcji.

Nauczycielom przedmiotéw Scistych sztuczna inteligencja moze poméc w ttumaczeniu nie-
intuicyjnych zagadnien 1 przelozeniu perspektywy podr¢cznika na perspektywe zycia codzien-
nego. Fizycy z pewnoscig przyznaja, ze nie jest weale fatwo wyjasnié, czym sg ruch obrotowy
1moment pgdu. Nie méwiac juz o tak podstawowym problemie, jak pokazanie réznicy migdzy
masg a ci¢zarem, ktore to wartosci w jezyku potocznym sg tozsame. Na lekcji biologii takim

»trudnym” tematem moze by¢ dziedziczenie genetyczne 1 prawdopodobieristwo wystgpienia
okreslonych cech. Za pomoca modelu generatywnego opracujemy w kilka minut kilkanascie
r6znych eksperymentéw czy przykladéw wyjasniajacych skomplikowane zjawiska, a nast¢pnie
bedziemy mogli wybrac te, ktére nadaja si¢ do klasy, 1 te, ktére moga zainteresowac uczniéw
po godzinach.

Modele generatywne $wietnie si¢ tez sprawdzaja w tworzeniu materialéw edukacyjnych
do nauki jezykéw obcych. Mozemy prosi¢ Al o przygotowanie esejéw na réznym poziomie za-
awansowania, testow, a nawet konwersowac ze sztuczna inteligencja w jezyku obcym, symulujac
jakas sytuacje praktyczng (np. zamawianie obiadu w restauracji). W wymyslaniu scenek ogra-
nicza nas jedynie pomystowos¢ wlasna 1 uczniéw. Jesli chcemy korzystac z takiego narzedzia
na lekcji, otrzymamy natychmiastowg informacj¢ zwrotna. Mozemy tez wygenerowac przy
okazji stownik trudniejszych pojec, ktére pojawily si¢ w konwersacji.

Na koniec zwrdc¢ uwage na wazny aspekt, jakim jest koniecznos$¢ stalej kontroli jakosci
podczas korzystania z modeli generatywnych. Coraz wigcej platform jest przeznaczonych spe-
cjalnie do wsparcia edukacji, dodatkowo zapewniaja one obstuge jezyka polskiego. Tego typu
narzedzia pozwalaja projektowaé kompletne lekcje. S¢k w tym, ze modelom zdarzajq si¢
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pomylki (czgSciowo juz poruszylem ten problem, piszac o ,,halucynacjach sztucznej inteligen-
cji”), dlatego nalezy zawsze weryfikowac otrzymane materialy. Al moze nam wygenerowac
wynik w minute, warto poswigci¢ kwadrans na poszukiwanie bledéw 1 ulepszenie uzyskanych
tresci. Czasem pomylki Al sg dosy¢ kuriozalne, jak ta ponizej:

Przyktad podsumowania scenariusza lekcji wygenerowanego na platformie Diffit

Nawet bardzo zapracowanemu poloniscie trudno byloby przegapi¢ Krzysztofa Kamila
Baczynskiego w roli poety romantycznego, jednak moga zdarzac si¢ tez mniej razace bledy,
ktére zdyskwalifikuja calg tresé¢. Modele najczgsciej nie halucynuja w spektakularny sposéb,
a wiele z nich ma mozliwo$¢ wyszukiwania informacji w internecie. I to wlasnie moze uspi¢
naszg czujnosé.

Generowanie nowych tresci wizualnych

W edukacji modele tworzace tresci wizualne wykorzystuje si¢ zazwyczaj do generowania grafik
lub krétkich filméw 1 animacji. Wspominalem juz wezesniej o pewnej dostownosci tego typu kre-
acji1znaczeniu, jakie majq jakosc 1 precyzja

zapytania — m.in. dlatego materialy takie
przygotowuje si¢ gtéwnie z mysla o celach
ilustracyjnych, a rzadziej dydaktycznych.
Trudno bowiem stworzy¢ np. poprawny
merytorycznie obraz ukazujacy jakies znane
z historii wydarzenie. Sztuczna inteligencja
pozwala sobie na abstrakcje, swobodnie in-
terpretuje tez fakty historyczne, co dobrze
widaé na zamieszczonym obok przyktadzie.

Tlustracja jest odpowiedzig na nast¢pu-
jace zapytanie:

Stwdrz obraz przedstawiajacy frag-
ment bitwy pod Grunwaldem, jednego
Z najbardziej znaczacych star¢ srednio-

wiecza. Na obrazie powinna domino-
wac scena zacietej walki miedzy
rycerzami Zakonu Krzyzackiego a pota-

czonymi sitami Polski i Litwy. Rycerze Bitwa pod Grunwaldem 1
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w ciezkich zbrojach i hetmach, uzbrojeni w miecze, topory i widcznie, walczg ze soba

na tle zielonych polan i laséw. W tle ciemne, burzowe niebo akcentujgce dramatyczny

nastréj momentu. W kompozycji obrazu zwrd¢ szczegdlng uwage na dynamike walki,

ekspresje twarzy rycerzy i detale ich zbroi, aby odda¢ atmosfere i intensywnosé bitwy
pod Grunwaldem.

Nie trzeba by¢ historykiem, aby zorientowac si¢, ze obraz ten nie nadaje si¢ do interpretacji
historycznej w kontekscie wskazanego tematu (bitwa pod Grunwaldem). Nie oznacza to jednak,
Ze nie mozna go interpretowac w ogéle. Analiza bl¢déw réwniez bywa bardzo cenna. Moze-
my tez dluzej pracowac nad instrukeja 1 uzyska¢ pozornie lepsze rezultaty (ilustracja ponizej).

Tym razem wydaje sig, ze jestesSmy bli-
zej sensu zapytania. Jednak gdy przyjrzymy

si¢ szczegolom, dostrzezemy chaos 1 brak
zgodnosci z historia or¢za. Czy nie prosciej
pokazad uczniom ,,Bitwe pod Grunwaldem”
Jana Matejki, zamiast tworzy¢ nieprzydatne,
cho¢ spektakularne kreacje AI?

Przejdzmy do tych rejonéw, w ktérych
generowanie obrazoéw ma rzeczywiscie uzy-
teczny dla dydaktykéw charakter. Model ge-
neratywny moze nam pomaoc w ilustrowaniu
naszych materialéw. Niekonieczne przygo-
tyjemy w ten sposob schematy do wykorzy-
stania na lekcji chemii czy matematyki, ale
juz ilustracje do koncepcji jak najbardziej.
I cho¢ prawdopodobnie bedg miaty one do-
sy¢ abstrakcyjny charakter, w prosty sposob
poprawia jakos¢ prezentowanych przez nas
tresci. Moze si¢ to przydac szczegdlnie wtedy,

Bitwa pod Grunwaldem 2 gdy kierujemy przekaz do odbiorcéw poza
szkola. Czgsto w wykorzystywanych przez lata materiatach znajduja si¢ wykresy, ilustracje czy
wizualizacje, ktérych pochodzenia nie jestesmy juz pewni. O ile sytuacja taka jest pod pewny-
mi warunkami dopuszczalna w klasie, to nauczyciel tworzacy produkty na rynek edukacyjny
must bezwzglednie pamigtacé o przestrzeganiu praw autorskich. Z pomoca przychodza wtedy
bazy bezplatnych grafik i zdj¢¢ oraz generatywne modele sztucznej inteligencji wlasnie.

W wielu przypadkach kluczem do sukcesu jest powtarzalnosé. Jesl np. przygotowujemy
seri¢ materialéw edukacyjnych i chcemy je zilustrowac grafikami wykonanymi przez Al, mu-
simy przede wszystkim poszukac odpowiedniego narzedzia i nauczy¢ si¢ z nim komunikowac,
tak aby za kazdym razem uzyskiwac pozadane efekty. Wyobrazmy sobie, ze potrzebujemy
ilustracji do nowego, uczniowskiego wydania Kubusia Puchatka. Oryginalne, kanoniczne juz
rysunki tworzyl Ernest Howard Shepard, cho¢ dla wielu to wersja Disneya jest dzi§ bardziej
rozpoznawalna. Zalézmy, ze dla celéw naszego projektu wizualizacje uzyskane od generatyw-
nej sztucznej inteligencji stanowig najlepsze rozwiazanie, biorac pod uwagg czas, jakim dys-
ponujemy, 1 nieprofesjonalne przeznaczenie calosci. Musimy si¢ jednak upewnié, ze pierwsza,
kazda kolejna i wreszcie ostatnia ilustracja beda jednakowe stylistycznie, tak jak u Disneya czy
Sheparda. Jesli zdecydujemy si¢ na styl mangi, to nie moze by¢ tak, ze w trakcie pracy model
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zacznie nam proponowac¢ wyniki w stylu komikséw Marvela. Do tego wlasnie przydaja si¢
doswiadczenia z tworzeniem zapytan, dzigki ktérym jestesmy w stanie wypracowac wlasny
autorski proces 1 mie¢ wplyw na uzyskiwane efekty.

Niektére modele umozliwiajg przekazywanie przyktadowych obrazéw jako inspiracji, a nawet
szkicowanie tego, co chcemy uzyskac. Cz¢sto wystarczy prosty rysunek, ktéry przedstawi sama
ideg, a w rezultacie otrzymamy imponujacy wynik. I znéw zyskujemy czas, a réwnoczesnie
wsparcie w dzialaniach, ktérych cz¢sto nie mogliby$my si¢ podjac ze wzgledu na niewystar-
czajace kompetencje. Al moze by¢ wykorzystana do eksplorowania nowych styléw artystycz-
nych, technik projektowania oraz eksperymentowania z kolorami i formami. Uczniom takie
aktywnos$ci pomoga zrozumied, jak technologia wplywa na sztuke 1 projektowantie.

Generowanie obrazéw sprawdzi si¢ tez $wietnie tam, gdzie w gr¢ wchodzi bardziej ztozona
narracja. Jedno z podstawowych ¢wiczen z montazu w szkolach filmowych na catym swiecie
polega na opowiedzeniu historii na podstawie zdj¢¢ dostarczonych przez prowadzacego. A gdy-
by uczniowie mogli sami generowac obrazy, ktére pézniej wykorzystaja w zadaniu? Potencjat
kreatywny takiego ¢wiczenia wzro$nie, pod warunkiem, ze bedzie to proces moderowany przez
nauczyciela. Kazdy wyboér powinien by¢ odpowiednio uzasadniony i oméwiony. Klasa moze
weielac si¢ w role rezyseréw 1 podejmowac decyzje o stylu obrazu, sposobie kadrowania itp. To,
czy zaczniemy nasza histori¢ od szerokiego planu pokazujacego miejsca akcji, czy od bliskiego
pokazujacego emocje na twarzy bohatera, ma przeciez ogromne znaczenie. Nawet nie majac
zdolnosct plastycznych, wsparci przez technologi¢ Al wygenerujemy szybko wiele wariantéw.

Nie mozna tutaj nie wspomnie¢ o obrazach ruchomych, czyli filmach i animacjach. Sztucz-
na inteligencja w zasadzie nie tworzy filméw jako takich, poniewaz nic nie jest filmowane. Na-
wet te ujecia, ktére majq realistyczny efekt, w dalszym ciagu mozemy nazywac animacjami.
W kazdym razie dzigki Al mozemy stosunkowo latwo generowac potrzebne nam sceny. I tak
jak w latach 2000. wiaczyliSmy do pracy z uczniami prezentacje multimedialne, dostrzegajac,
ze ten sposOb wyrazania siebie jest bardzo przydatny, tak dzi§ mozemy katalog aktywnosci
bardzo prosto rozszerzy¢ o filmy.

Modele Al tworzace animacje nie potrzebuja wprawdzie kamery, ale nie zawsze sobie ra-
dza z prawami fizyki. Moga wigc pojawiac si¢ przeklamania w oddawaniu ruchu czy zjawisk
takich jak grawitacja. Znamy to chociazby z gier komputerowych. Do efektu realizmu, ktéry
nie pozwoli nam odrézni¢ prawdziwego filmu od takiego wygenerowanego przez sztuczng in-
teligencje, jeszcze daleka droga. Pojedyncze ujecia wygladaja spektakularnie, ale juz cale filmy
— nickoniecznie. POki co nie oczekujmy perfekcji, szczegdlnie ze moglaby nas ona doprowadzi¢
do tzw. doliny niesamowitosci (ang. uncanny valley). Jest to termin wprowadzony przez japon-
skiego robotyka Masahira Moriego w 1970 r. Opisuje on zjawisko, w ktérym humanoidalne
roboty wywoluja uczucie niepokoju u obserwatoréw, gdy ich wyglad 1 zachowanie sa niemal
— ale nie catkowicie — naturalne. W miar¢ jak symulacja staje si¢ bardziej realistyczna, pozy-
tywna reakcja emocjonalna obserwatoréw rosnie, ale tylko do pewnego punktu. Gdy obiekt
zbyt przypomina czlowieka, ale nadal mozna zauwazy¢ drobne nieprawidlowosci, pojawia
si¢ silna reakcja negatywna. Gdy jednak obicekt staje si¢ niemal nierozréznialny od nas, ludzi,
poziom empatii 1 pozytywne] reakcji znéw wzrasta, a dolina niesamowitosci zostaje pokona-
na (Mori, 1970). Z omawianym zjawiskiem mozemy réwniez mie¢ do czynienia w przypad-
ku fotorealistycznych dziel tworzonych przez sztuczng inteligencje. Jesli polozymy zbyt duzy
nacisk na realizm, prawdopodobnie spowodujemy u odbiorcéow pewien dyskomfort, gdyz
wykreowane na ilustracjach i w animacjach postaci beda niepokojaco prawdziwe, a jednak
sztuczne. A poniewaz nie chcemy odwracaé uwagi uczniéw od sedna przekazu, czasem lepiej
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jest stosowac mniej naturalnie wygladajace style. Za pomocg prostych rysunkéw postaci tatwiej
jest tez przekazaé podstawowe emocje. W tym m.in. tkwi sekret tego, ze komiksy tworzone sa
w podobny sposéb od ponad 100 lat.

Ostatnia rzecza, ktérg warto wiedzied, zanim zaprz¢gniemy sztuczng inteligencj¢ do pracy,
jest to, ze czgsto ze wzgledu na regulamin generatory nie tworza tresci okreslonego typu. Jest
to w miar¢ oczywiste w przypadku tresci takich jak pornografia lub zachowania niezgodne
z prawem. Jednak wiele narzedzi nie wygeneruje nam tez obrazu czy animacji pokazujacych
protesty czy konflikty polityczne. Na cenzurowanym sg réwniez aktywnosci potencjalnie nie-
bezpieczne dla zdrowia i zycia oraz te nieetyczne. Przykladowo: stosunkowo latwo stworzymy
plakat promujacy wiedzg o szkodliwosci palenia nikotyny czy picia napojéw energetyzujacych.
Model uzna wtedy nieco szerszy kontekst catosci 1 stworzy w miarg ,,bezpieczny” wizualnie
obraz. Tymczasem gdy poprosimy o wykonanie grafiki z dzieckiem pijacym napdj z puszki,
model moze zaprotestowac. Jest to oczywiscie zalezne od wewngtrznych regulacji deweloperéw,
ale niewielu z nich pozwala sobie na catkowite uwolnienie kreatywnosci Al.

Generowanie nowych tresci audialnych

Trzecim rodzajem tresci, ktére wygenerujemy za pomoca narze¢dzi Al sg dzwicki. Obowia-
zywad bedzie tu wiele regul 1 wskazéwek, ktore pojawily si¢ wezesniej. Sztuczna inteligencja
tworzaca tresci audio ma jednak swoja specyfike, dlatego nie mozemy ograniczy¢ jej opisu do
jednego akapitu.

Po pierwsze, Al pozwala nam tworzy¢ rézne rodzaje dzwigkéw. W najprostszym podziale
bedzie to generowanie muzyki, glosu ludzkiego 1 wszystkiego innego, co nie miesci si¢ w tych
dwoch pierwszych kategoriach, a stanowi mniejszos¢.

Zacznijmy od generowania muzyki. Mozemy do tego celu wykorzystac proste platformy,
z ktérymi komunikujemy si¢ tak, jak juz przywykliSmy, czyli za pomoca zapytan. Opisujemy,
o jaki gatunek muzyki nam chodzi, jakiego nastroju czy stylu oczekujemy. Mozemy takze
okresli¢ dlugosé, a nawet — jeshi platforma oferuje taka opcje — podac tekst utworu. Jego po-
szczegblne partie moga zostaé wygenerowane w formie mniej lub bardziej udanego $piewu.
Uzyskana w ten sposob muzyka ma przede wszystkim charakter uzupeliajacy 1 pelni podobna
funkcje, co opisane wezesniej ilustracje.

Przedstawiona wyzej formula jest z pewnoscia najlatwiejsza w uzyciu 1 przyjazna dla
wickszoscl uzytkownikéw. Nie wymaga znajomosci zasad harmonii czy teorii muzyki. Pisa-
nie zapytan, nawet najbardziej ztozonych, trudno bowiem nazwac¢ komponowaniem muzyki,
ale zazwyczaj nie taki cel przy$wieca naszym dzialaniom. Potrzebujemy szybkiego efektu?
Korzystamy z prostych narzedzi. Sa jednak platformy, ktére pozwalaja na tworzenie utwo-
réw w taki sposéb, dzigki ktéremu osiagniemy bardziej autorskie rezultaty. To czasochlonny
proces (cho¢ weale nie trudny w sensie technicznym), poniewaz musimy podejmowac decyzje
na poszczegolnych etapach 1 edytowac swoje wybory. Jednoczesnie jest to bardzo ciekawe do-
swiadczenie edukacyjne, réwniez dla tych, ktérzy z muzyka nie maja wiele wspdélnego na co
dzier. Mozemy wigc wskazywac tonacje, progresj¢ akordéw, ustawiac inne parametry, a w nie-
ktoérych przypadkach — nawet korygowac zaproponowang przez Al melodi¢ poprzez edycje
poszczegolnych dzwickéw. I tu pojawia si¢ kwestia, ktéra budzi kontrowersje z perspektywy
prawa autorskiego. ,,Autorem” linii melodycznej jest wprawdzie sztuczna inteligencja, ale to
czlowiek ma decydujacy wplyw na ostateczny efekt.
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Adobe Express

Producent Adobe Inc.

Adres URL https:/[www.adobe.com/express

Model cenowy | Freemium

Adobe Express to narzg¢dzie do tworzenia tresci wizualnych, ktére laczy prostotg obshugi z za-
awansowanymi funkcjami opartymi na sztucznej inteligencji. Dzigki integracji z generatyw-
nym Al Adobe Firefly umozliwia szybkie projektowanie grafik, wideo, prezentacji 1 innych
materialéw edukacyjnych.

Kategorie zastosowan Al

» Generowanie nowych tresci wizualnych

» Generowanie nowych tresci audialnych

» Edygja tresci multimedialnych

» Projektowanie scenariuszy i materialéw dydaktycznych

Co potrafi to narzedzie?

» Projektuje plakaty, ulotki, prezentacje, infografiki.

» Generuje obrazy i efekty tekstowe na podstawie opisu.

» Montuje wideo z mozliwoscia dodawania napiséw, muzyki 1 efektow.

» Pozwala na tworzenie bezpiecznych materialéw edukacyjnych bez reklam.

Mocne strony narzedzia

Intuicyjny interfejs uzytkownika

Integracja z Adobe Firefly (dostgp do generatywnego Al)
Bogata biblioteka szablonéw i zasobéw graficznych
Wersja edukacyjna dostosowana do potrzeb szkot

vyvVvyvyy

Warto wiedzieg, ze...

Adobe Express dziala w przegladarce oraz jako aplikacja mobilna. Integruje si¢ z na-
rz¢dziem Adobe Firefly, co umozliwia generowanie obrazéw i efektow tekstowych
na podstawie opisu. Cz¢$¢ funkeji Al jest dostgpna tylko po zalogowaniu na konto
Adobe. Wersja bezplatna oferuje szeroki wybér szablonéw 1 grafik, jednak z niektérych
zasobéw oraz funkcji moga korzysta¢ wylacznie subskrybenci.
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Producent Auphonic GmbH

Adres URL https://auphonic.com

Model cenowy | Freemium

Auphonic to narzedzie online wykorzystujace sztuczng inteligencj¢ do automatycznej postpro-
dukcji dzwicku. Umozliwia poprawe jakosci nagran poprzez normalizacj¢ glosnosci, redukeje
szumow, usuwanie ciszy 1 wypelniaczy, a takze generuje transkrypcje mowy. Jest szczegélnie
przydatne dla nauczycieli przygotowujacych takie materialy edukacyjne, jak podcasty, nagra-
nia wykladéw czy prezentacje wideo.

Kategorie zastosowan Al

» Edygja tresci multimedialnych
» Wsparcie uczniéw ze SPE 1 dostgpnos¢ cyfrowa

Co potrafi to narzedzie?

» Automatycznie normalizuje poziomy glosnosci migdzy réznymi méwcami i segmenta-
mi nagrania.

» Redukuje szumy tla, poglos 1 inne zaktécenia dzwigku.

» Generuje transkrypcj¢ mowy oraz automatyczne notatki 1 rozdzialy.

Mocne strony narzedzia

» Niemal studyjna jakos¢ dzwigku bez koniecznosci posiadania profesjonalnych mikrofonéw
» Automatyzacja proceséw postprodukeji audio
» Wysoka jako$¢ przetwarzania dzwigku

Warto wiedzieg, ze...

Auphonic oferuje zaawansowane funkcje automatycznej obrébki dzwigku, ktére moga
znaczaco poprawic jako$¢ materialéw edukacyjnych. Nie tylko tych nowo tworzonych,
ale réwniez archiwalnych, ktérych dzwigk utrudnial odbiér.
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Brisk Teaching

Producent Brisk Labs Co

Adres URL https://www.briskteaching.com

Model cenowy | Freemium

Brisk Teaching to rozszerzenie do przegladarki Google Chrome, ktére integruje si¢ z narze-
dziami Google (Docs, Slides, Forms, Classroom) oraz stronami internetowymi, umozliwiajac
szybkie tworzenie materialéw dydaktycznych na podstawie zawartosci tych stron.

Kategorie zastosowan Al

>
>

Projektowanie scenariuszy 1 materialéw dydaktycznych
Personalizacja 1 adaptacja tresci edukacyjnych

» Analiza i praca z danymi/tekstami

Co potrafi to narzedzie?

>
>
>
>

Generuje quizy, plany lekgji, notatki, pytania otwarte 1 raporty.

Ocenia 1 komentuje teksty uczniéw.

Pisze e-maile, komunikaty, listy do rodzicéw 1 raporty o postgpach.
Obstuguje jezyk polski 1 wspdlpracuje z Google Docs, Classroom 1 Slides.

Mocne strony narzedzia

>

v

Wysoka funkcjonalnos$¢ wersji bezplatnej (platne dodatki nie sg istotne z perspektywy
polskiego nauczyciela)

Szybkos¢ 1 prostota (dziata w tle, w przegladarce)

Przyjazny interfejs 1 funkcje dostgpne z poziomu edytowanych dokumentéw

Przydatne dla nauczycieli kazdej specjalizacji

Warto wiedzieg, ze...

Brisk dziata wylacznie jako rozszerzenie Google Chrome, co oznacza, ze nie mozna
go uruchom¢ w Safari, Firefoxie czy na smartfonie. Pelni¢ funkeji uzyskuje si¢ tylko
w polaczeniu z kontem Google.



https://www.briskteaching.com

POMYSLOW
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ZYTA
CZECHOWSKA

Nauczyciel Roku 2019. Laureatka Nagrody Ministra Edukacji Narodowej za szczegdlne osiggnie-
cia edukacyjne i wychowawcze (2017) oraz nagrody Edukator Roku 2024. Wspdtautorka ksigzki
Jak nie zgubic¢ dziecka w sieci? (2021). Wtascicielka i dyrektorka Niepublicznego Osrodka Do-
skonalenia Nauczycieli - Zyta Czechowska specjalni.pl. Wyktadowczyni akademicka na kierunku
oligofrenopedagogika i autyzm. Prowadzi warsztaty i szkolenia dla rad pedagogicznych, jest
ekspertka ds. awansu zawodowego nauczycieli. Trenerka umiejetnosci spotecznych (TUS), tre-
nerka i metodyczka edukacji specjalnej, wiaczajacej i cyfrowej. Trenerka Aséw Internetu i Fun-
dacji Szkoty z Klasa. Nalezy do spotecznosci Superbelfrzy RP. Ambasadorka programu eTwinning
oraz programu EDU 360 Dell Technologies, cztonkini Rady Programowej Fundacji Orange.
Pasjonatka nowoczesnych technologii. Wspdétprowadzi bloga edukacyjnego www.specjalni.pl.

JOLANTA
MAJKOWSKA
|

Nauczycielka z pasja i wieloletnim doswiadczeniem w pracy z dzieémi i mtodzieza ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi. Ekspertka w zakresie nowoczesnych metod nauczania, ktére tacza
kreatywnos¢, indywidualne podejscie i zaangazowanie uczniéw. Autorka licznych publikacji
poswieconych innowacyjnym rozwigzaniom w edukacji. Aktywnie wspiera rozwoéj nauczycieli,
prowadzac szkolenia z zakresu pracy z uczniami ze SPE oraz zastosowania technologii w edu-
kacji. Ekspertka ds. awansu zawodowego i wspdtautorka bloga edukacyjnego www.specjalni.pl.
Cztonkini spotecznosci Superbelfrzy RP i wiascicielka Niepublicznego Osrodka Doskonalenia
Nauczycieli Specjalni.pl. W swojej pracy koncentruje sie na rozwijaniu potencjatu kazdego ucznia
i wspieraniu nauczycieli w tworzeniu przyjaznego i efektywnego srodowiska edukacyjnego.
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SPECJALNE POTRZEBY EDUKACYIJNE

Od wielu lat z pasja wdrazamy technologie informacyjno-komunikacyjne (TIK) w pracy
z uczniami ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, a dobrymi praktykami i inspiracjami
dzielimy si¢ na blogu www.specjalni.pl. Nowoczesne technologie zawsze stanowity dla nas nie
tylko narzedzie, ale 1 droge do poszukiwania innowacyjnych, kreatywnych rozwigzan w edu-
kacji 1 terapii. Dlatego tez rozwdj sztucznej inteligencji od razu przykul nasza uwagg, stajac si¢
kolejnym impulsem do dzialania.

Dzicki Al proces tworzenia materialéw edukacyjnych nabral nowego wymiaru. Wykorzy-
stujemy ja do przygotowywania kart pracy, tekstéw dydaktycznych, prezentacji, samouczkéw
czy grafik — dostosowanych do potrzeb uczniéw 1 nauczycieli. Szczegdlng wage przyktadamy
do wizualizacji, wierzac, ze odpowiednio zaprojektowane materialy moga otworzy¢ drzwi do
zrozumienia 1 nauki tam, gdzie wczesniej byly one zamknigte.

Dla nas Al to nie tylko technologia, ale przede wszystkim partner w codziennej pracy.
Wspiera nas w realizacji misji, jaka jest tworzenie przyjaznych, dostgpnych 1 efektywnych na-
rz¢dzi dla edukacji 1 terapii. Cieszymy si¢, ze mozemy podzieli¢ si¢ naszym doswiadczeniem
1 zainspirowac innych do odwaznego korzystania z mozliwosci, jakie oferuja nowe technologie.
To naturalna ewolucja tego, co robimy od lat — tworzenia przestrzeni, w ktérej nauka spotyka
si¢ z kreatywnoscia 1 sercem.

W tym tekscie skupimy si¢ na przyktadach narze¢dzi wspierajacych rozwdj umiejgtnosci
spolecznych, pomagajacych w rozwijaniu zdolnosci poznawczych oraz umozliwiajacych na-
uczanie w sposob zindywidualizowany.

Narzedzia dla nauczyciela

Na platformie EduZabawy mozna znalez¢ bezplatne narz¢dzia i zasoby, takie jak generatory
materialéw dydaktycznych (kart pracy, sprawdzianéw czy dyplomoéw), ¢wiczenia, gry 1 zaba-
wy online, pomysly na przeprowadzenie zaj¢¢, przykladowe oceny opisowe oraz materiaty do
druku. Aplikacje wykorzystujace sztuczna inteligencj¢ dostgpne sa w zakladce ,,Narzedzia AI”.

Platforma EduZabawy nie wymaga logowania ani rejestracji, wystarczy wejs¢ na strong
eduzabawy.com 1 skorzystac z wybranej opcji.

Platforma EduZabawy. Menu ,Narzedzia Al”



https://eduzabawy.com
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Inteligentny asystent

Narzedzie ,,Asystent nauczyciela” pomoze nam spersonalizowac proces ksztalcenia, dostosowu-

jac zadania do potrzeb uczniéw 1 podpowiadajac, jak wlasciwie wspierac ich rozwdj. Wystarczy

wpisa¢ odpowiednie polecenie (prompt), a ,,Asystent” — dzialajacy na zasadzie podobnej do

programu ChatGPT — wygeneruje przydatne tresci, takie jak:

>

VyVVYyVYVYYVYYY

inspiracje do ¢wiczen terapeutycznych,

przyklady zadan dla kazdego ucznia, na wszystkie lekcje 1 zajecia,

przyklady dostosowan wymagan edukacyjnych,

propozycje tematéw do prac pisemnych (dtuzszych 1 krétszych form wypowiedzi),
przyklady dialogéw w jezykach obcych dla dzieci,

przyklady instrukgji i polecent do poszczegdlnych zadan,

przykladowe zadania tekstowe,

przyktady zagadek dla dzieci,

przykladowe piosenki 1 wierszyki o okreslonej tematyce.

Przyktadowe prompty dla ,Asystenta nauczyciela”

» Przygotyj 1 wygeneruj ¢wiczenia terapeutyczne na koncentracje uwagi dla ucznia
z ADHD w wieku 8 lat.

» Podaj przykltady prostych zadan matematycznych na dodawanie i odejmowanie do
10, dostosowanych do ucznia z trudno$ciami w nauce.

» Stworz plan zajec rozwijajacych umiejetnosci spoleczne dla grupy uczniow z za-
burzeniami ze spektrum autyzmu, ktérzy maja trudnosci z respektowaniem zasad
w grupie 1 nawigzywaniem relacji.

» Podaj przyktady tematéw do prac pisemnych, ktére moga poméc uczniom ze SPE
wyrazi¢ swoje emocje. Unikaj metafor 1 trudnego stownictwa.

»  Wygeneruyj krétki dialog w jezyku angielskim, ktéry bedzie zrozumialy dla dziecka
z trudnosciami w nauce j¢zyka. Trudne stownictwo zapisz fonetycznie w nawiasie.

» Przygotuyj zestaw prostych instrukeji krok po kroku do wykonania pracy plastyczne;j
na temat krajobrazu gérskiego, ktére beda odpowiednie dla ucznia z dyspraksja.

» Podaj kilka zagadek stownych na temat zwierzat, ktére beda zrozumialte dla dziecka
z trudnosciami w czytaniu 1 przetwarzaniu tekstu.

» Stworz zadanie do uzupehienia na temat emocji, ktére pomoze uczniom z trudno-
sciami w komunikacji wyrazac swoje uczucia.

»  Wygeneruyj przyklady rymowanek o przyrodzie, ktére bgda tatwe do zapamigtania
dla dzieci z zaburzeniami mowy i rozumienia komunikatéw.

Testy na zadanie

Narzedzie ,,Testomat” umozliwia generowanie testéw jednokrotnego wyboru na podstawie

wlasnego materialu. Wykorzystujac t¢ opcjg, przygotujemy dowolny test wraz z kluczem od-

powiedzi, dotyczacy np. biografii poety lub pisarza, informacji o przywdédcy historycznym,

tresci lektury albo budowy ukladu oddechowego czlowieka. Mozemy ulatwi¢ sobie prace
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1wygenerowac za pomoca ,,Asystenta nauczyciela” albo programu ChatGPT wyjsciowy tekst,
a nast¢pnie modyfikowad go, skracac czy rozszerzad, biorac pod uwage mozliwosci intelektu-
alne 1 poznawcze uczniow. W ten sposéb na podstawie jednego materialu jesteSmy w stanie
stworzy¢ dowolna liczb¢ zréznicowanych testéw, takze takich pozwalajacych na sprawdzenie
wiedzy 1 umiej¢tnosci uczniow, ktérzy krécej skupiaja uwage 1 potrzebuja mniejszej liczby za-
dan oraz precyzyjnych polecen. Pamigtajmy, by sprawdzi¢ tres¢ kazdego wygenerowanego
testu 1 poprawic¢ ewentualne bledy czy niescistosci (poniewaz takie si¢ zdarzaja).

Wsparcie w matematyce

Narzedzie ,,Nauczyciel matematyki” przydaje si¢, gdy trzeba przygotowad instrukcje roz-
wigzania trudnego réwnania, zadania tekstowego czy wyttumaczy¢ skomplikowane defini-

cje1pojgcia matematyczne.
Wygenerowane w ten spo-
sob tresci be¢da wspierac
w nauce uczniéw, ktérzy
maja trudnosci z mysleniem
wyobrazeniowym, pamig-
cig 1spostrzeganiem. Przed
lekcja czy sprawdzianem
mozemy przygotowac pod-
powiedzi wizualne — wzory,
objasnienia trudnych defini-
cji, algorytmy rozwigzywa-
nia wieloetapowych zadan.
Obok zamieszczono przy-
ktad checklisty podpowiada-
jacej, jak rozwigzac zadanie
zgodnie z zasadg kolejnosci

wykonywania dziatan. Podpowiedz dla uczniéw przygotowana za pomoca narzedzia

.Nauczyciel matematyki”

Ocena opisowa w trzech krokach

Dzigki ,,Generatorowi ocen opisowych” nauczyciele 1 terapeuci moga szybko przygotowac
spersonalizowane oceny opisowe. Narze¢dzie to nie tylko ulatwia proces tworzenia raportéw,
ale réwniez dostarcza inspirujacych, fachowych sformulowan. Pozwala precyzyjnie przedsta-
wi¢ indywidualne osiagnigcia kazdego dziecka, z uwzglednieniem jego unikalnych potrzeb
1 predyspozycji.

Warto podkresli¢, ze podczas korzystania z formularza nie nalezy wprowadza¢ danych
osobowych, a tym bardziej danych wrazliwych. Powinnismy postugiwac si¢ wyltacznie ogél-
nymi okresleniami, ktére umozliwia wygenerowanie profesjonalnej oceny. W formularzu za-
znaczamy poziom umiej¢tnosci 1 wiedzy uczniow w poszczegdlnych obszarach edukacyjnych,
a Al przeksztalca te informacje w opisowy raport.
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Piosenka jest dobra na wszystko

Spiewanie piosenck oraz zajecia rytmiczne s szczegdlnie cenne w edukacji dzieci z trudnoscia-

mi rozwojowymi. Muzyka i rytm wspieraja rozwdj mowy, koncentracji, koordynacji ruchowe;j

oraz integracji sensorycznej. Wprowadzenie piosenek spersonalizowanych, dostosowanych do

potrzeb 1 zainteresowan uczniéw, moze znaczaco zwigkszyc¢ ich motywacj¢ do nauki oraz za-
angazowanie w zaj¢cla, a nam pozwoli osiagna¢ cele terapeutyczne. W tym kontekscie przy-
datne narze¢dzie stanowi aplikacja Suno.

Generujac piosenke w Suno, mozemy uwzgledni¢ konkretny temat lub emocje, preferowa-
ne stowa, tylko sylaby albo imi¢ i nazwisko dziecka. Mozemy dowolnie ustali¢ tempo, nastrdj
piosenki 1 jej rytm.

Korzystanie z aplikacji jest intuicyjne. Oto przykladowa instrukcja prezentujaca, jak stwo-
rzy¢ piosenke¢ do nauki tabliczki mnozenia przez 2:

» Przygotuyj tekst z dzialaniami mnozenia, ktére maja znalez¢ si¢ w piosence.

» Po zalogowaniu si¢ do aplikacji wklej tekst w odpowiednim oknie, a nast¢pnie wpisz frazg
,»Wygeneruyj piosenke do nauki tabliczki mnozenia przez 2”.

» Nacisnjj ,,Create a Song” (,,Generuj piosenke”). Po kilku chwilach piosenka bedzie go-
towa do odtworzenia 1 pobrania. Jesli efekt nie jest zadowalajacy, mozesz powtdrzy¢ ten
proces kilkukrotnie.

Dzieci ze SPE maja trudnosci z zapamigtaniem tabliczki mnozenia, a rytm 1 wesota melodia
pomagaja im je przezwycigzy¢. Ponizej zamieszczamy przyklad piosenki wygenerowanej w Suno.

Mnozenie przez 2". Piosenka wygenerowana w Suno



https://suno.com/
https://suno.com/song/08a1126f-559b-47ce-8ace-a532ac985b86
https://suno.com/song/08a1126f-559b-47ce-8ace-a532ac985b86
https://suno.com/song/08a1126f-559b-47ce-8ace-a532ac985b86

I_ Piotr Maczuga - ekspert w dziedzinie edukacji cyfrowej,
producent, publicysta i dydaktyk. Wspodtpracowat w ramach
kilkudziesieciu projektéw z edukatorami z ponad 20 krajéw.

Wyprodukowat kilka tysiecy konferencji online, webinaréw

i audycji internetowych. Prowadzi warsztaty i szkolenia dla

firm oraz instytucji publicznych z zakresu wykorzystania

technologii w edukacji oraz marketingu. Wspdttworzy Biuro

Wsparcia Ksztatcenia w Szkole Gtéwnej Gospodarstwa Wiej-

skiego w Warszawie. Zatozyciel Fundacji Digital Creators. Ambasador EPALE, elek-

tronicznej platformy Komisji Europejskiej na rzecz uczenia sie dorostych.

Na te publikacje z pewnosciag czekato wielu nauczycieli stawiajacych pierwsze
kroki w Swiecie sztucznej inteligencji. Ksigzka taczy w sobie cechy poradnika,
kompendium i zbioru inspiracji dydaktycznych. Jej najwieksza zaleta jest kom-
pleksowos¢ podejscia: od fundamentdw teoretycznych, poprzez praktyczne wska-
zOwKi, az po rzeczywiste przyktady z polskich szkdt. Wszystko to podane zostato
w przystepnej, dydaktycznej formie, z naciskiem na korzysci dla procesu naucza-
nia i uczenia sie. W dobie gwattownego rozwoju Al taki przewodnik jest wrecz
niezbedny — i cieszy fakt, ze powstat on w tak dopracowanej formie.

Marek Grzywna, trener edukacyjny,

ekspert MEN ds. sztucznej inteligencji
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