
Ośrodek Edukacji Informatycznej 
i Zastosowań Komputerów

w Warszawie



Wydawca:
Ośrodek Edukacji Informatycznej 
i Zastosowań Komputerów  
w Warszawie

ul. Raszyńska 8/10
02-026 Warszawa

egzemplarz bezpłatny

ISSN 2545-1367
NAKŁAD 1000 EGZ.

Redakcja:
Redaktor naczelna:
Bożena Boryczka
Maciej Borowiecki

Skład:
Agnieszka Borowiecka
Marcin Pawlik

Szablon, oprawa graficzna, 
przygotowanie do druku:
Marcin Pawlik

Korekta:
Bożena Boryczka

Opracowanie graficzne 
okładki:
Wojciech Jaruszewski

Druk:
Drukarnia Kolumb
ul. Kaliny 7
41-506 Chorzów

Adres redakcji:
Ośrodek Edukacji 
Informatycznej i Zastosowań 
Komputerów w Warszawie

ul. Raszyńska 8/10
02-026 Warszawa
tel. 22 579 41 00
fax: 22 579 41 70

e-mail: 
sekretariat@oeiizk.edu.pl

Ośrodek Edukacji Informatycznej i  Zastosowań Komputerów w  Warszawie 
jest publiczną placówką doskonalenia nauczycieli działającą od  1991 roku, 
powołaną przez Kuratora Oświaty i  Wychowania miasta stołecznego War-
szawy. Organem prowadzącym Ośrodek jest obecnie Samorząd Województwa 
Mazowieckiego.

Ośrodek wyspecjalizował się w  edukacyjnych zastosowaniach technologii informacyjno-komunikacyjnych 
i powszechnym kształceniu informatycznym. Od ponad 30 lat z pasją doskonali nauczycieli w zakresie infor-
matyki i wykorzystywania technologii informacyjno-komunikacyjnych w edukacji.

Podstawą działania Ośrodka jest uznanie zasadniczej roli nauczyciela w budowaniu społeczeństwa wiedzy 
i przeświadczenie, że jest on osobą uczącą się przez całe życie.

Różne formy doskonalenia i dokształcania dostarczają uczestnikom szkoleń specjalistycznej wiedzy i kształ-
tują praktyczne umiejętności niezbędne do funkcjonowania w zmieniającym się świecie.

Dzięki łączeniu kwalifikacji i doświadczenia wykładowców oraz edukatorów z nowoczesnymi technologiami, 
oferowane przez Ośrodek szkolenia prezentują najwyższy poziom, przygotowane są w oparciu o nowocze-
sne programy nauczania i dostosowane do różnego stopnia przygotowania nauczycieli.

W ofercie Ośrodka znajduje się kilkadziesiąt szkoleń dopasowanych do aktualnych trendów technologicz-
nych i dydaktycznych. Od 1991 roku w kursach i innych rodzajach działalności Ośrodka uczestniczyło blisko 
100 tysięcy nauczycieli.

Od początku istnienia Ośrodek uczestniczy we wszystkich ważnych programach i przedsięwzięciach, które 
mają znaczenie dla rozwoju edukacji informatycznej i  szkolnych zastosowań technologii informacyjno- 
komunikacyjnych. Były to  między innymi: projekty MEN – Ogólne i  specjalistyczne kursy dla nauczycieli,  
Pracownie komputerowe dla szkół, Wyposażenie Poradni Psychologiczno-Pedagogicznych w sprzęt 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 Przyszłości, Intel – Classmate PC, Mistrzowie Kodowania, 
Warszawa programuje! Ośrodek współpracuje z wieloma wyższymi uczelniami w kraju i za granicą, uczest-
niczy w projektach krajowych i międzynarodowych. Prowadził m.in. wraz z Instytutem Informatyki Wydziału 
Matematyki, Informatyki i Mechaniki Uniwersytetu Warszawskiego Studium Podyplomowe Informatyki dla 
Nauczycieli – pierwszego i drugiego stopnia. Uczestniczył m.in. w projektach: MatComp, Colabs, IT for US, 
ICTime, ICT for IST. Był też organizatorem jubileuszowej X Międzynarodowej Konferencji Eurologo 2005, CBLIS 
2010, a w roku 2015 Konferencji Scientix, organizowanej w ramach międzynarodowego projektu European 
Schoolnet.

Kompetencja, rzetelność oraz klimat współpracy i koleżeństwa są wartościami najwyżej cenionymi w codzien-
nej pracy Ośrodka. 

Zatrudnieni w Ośrodku nauczyciele konsultanci posiadają dużą wiedzę merytoryczną i metodyczną oraz łączą 
w swojej pracy różne specjalności. Jedną z nich jest informatyka, pozostałe to: matematyka, fizyka, chemia, 
biologia, języki obce, nauczanie wczesnoszkolne, geografia, bibliotekoznawstwo, przedmioty zawodowe, 
zarządzanie itd. Są autorami i współautorami wielu podręczników i książek, referatów na konferencjach kra-
jowych i międzynarodowych, niezliczonych artykułów i materiałów dydaktycznych. Dzięki pracy wszystkich 
możemy dzisiaj śmiało chwalić się naszym dorobkiem.

Ośrodek posiada akredytację Mazowieckiego Kuratora Oświaty.

Misja Ośrodka: Nadajemy nową wartość uczeniu się i nauczaniu.



Od redakcji

Zapraszamy Państwa do lektury dwudziestego pierwszego 
numeru czasopisma W cyfrowej szkole. Układ działów jest tak 
dobrany, aby każdy z Czytelników, niezależnie od tego jakiego 
przedmiotu i na którym poziomie uczy, znalazł dla siebie cie-
kawe artykuły. Sztuczna inteligencja (SI, AI) coraz bardziej wkra-
cza do edukacji, dlatego w wielu artykułach znajdziemy odwo-
łania do niej.

W dziale Wywiad z ekspertem polecamy rozmowę z panią 
Anną Trawką, wieloletnim nauczycielem konsultantem i kierow-
nikiem Pracowni Edukacji Informatycznej i Medialnej w Święto-
krzyskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach, obec-
nie sekretarzem Rady ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze 
Edukacji Narodowej.

W dziale Cyfrowa edukacja artykuły dotyczą głównie wspo-
magania naszej pracy przez AI. Znajdziemy w nich propozycje 
wykorzystania aplikacji Glif.app do generowania różnych mate-
riałów oraz wykorzystania akceleratorów nauki w Microsoft 
Teams. Powinniśmy także zadbać o dobrostan nie tylko naszych 
uczniów, ale także nas samych – propozycje znajdziemy w kolej-
nym artykule w tym dziale.

W dziale Nauczanie Informatyki zapraszamy do lektury arty-
kułu proponującego wykorzystanie języka Python w progra-
mie graficznym Inkscape. Inną propozycją jest wykorzystanie 
metody PRIMM w nauce programowania. Kolejny artykuł przed-
stawia na przykładzie zadania maturalnego, jak krok po kroku 
przeprowadzać symulacje w arkuszu kalkulacyjnym.

W dziale Edukacja wczesnoszkolna polecamy artykuł prof.
Macieja M. Sysły dotyczący propozycji realizacji podstawy pro-
gramowej edukacji informatycznej w klasach I-III. Druga część 
artykułu przybliżająca praktyczne przykłady zajęć prowadzo-
nych zgodnie z przedstawioną propozycją ukaże się w następ-
nym numerze kwartalnika. Pozostałe artykuły w tym dziale pre-
zentują przykład ciekawych zajęć związanych z zimową porą 
przeprowadzonych z najmłodszymi oraz doświadczenia doty-
czące wykorzystania AI na tym poziomie edukacyjnym.

Artykuły w dziale Bezpieczeństwo i prawo są związane 
z  niebezpieczeństwami, z jakimi uczniowie mogą się spotkać, 
zarówno w sieci z wykorzystaniem AI, jak i poza nią.

Dział Wydarzenia i relacje przynosi relacje z wydarzeń, które 
miały miejsce w czwartym kwartale 2024 roku: cyklu konferencji 
organizowanych przez OEIiZK w różnych miastach woj. mazo-
wieckiego pt. „Jak AI zmienia edukację” oraz corocznej konferen-
cji „Nowoczesne technologie w służbie cyfrowej szkoły i admi-
nistracji publicznej” w Zespole Szkół Technicznych im. Tadeusza 
Kościuszki w Radomiu.

Następny numer W cyfrowej szkole ukaże się w kwietniu 2025 
roku. 

Przyjemnej lektury!
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Informatyczne „przydasie”
Agnieszka Borowiecka

przydasie

żartobliwie: coś, co przechowuje się na 
wszelki wypadek

Słownik języka polskiego sjp.pl

~gosc # 2018-09-28

Dyknsy wihajstry szpargały klamoty tegesy 
tentegi

Co pewien czas w przypływie entuzjazmu robimy 
w domu gruntowne porządki. U mnie zwykle odbywa 
się to, nie wiedzieć czemu, gdy czasu nie mam za 
wiele – na przykład przed świętami. Znajdujemy 
wtedy sporo różnych rzeczy, gromadzonych z dużym 
zapałem i poświęceniem przez wszystkich członków 
rodziny. Zbieractwo mamy chyba w genach, bo co 
i rusz czytamy o niecodziennych znaleziskach na 
strychach, w piwnicach czy szopach. Tajemnicze 
urządzenia i narzędzia, niekoniecznie działające 
i kompletne, stroje niepasujące na nikogo, przetermi-
nowane zapasy. Wiele z tych znalezisk mogłoby się 
przydać badaczom historii. Często próba skutecz-
nego pozbycia się ich z domu kończy się okrzykiem 
Nie możesz, przyda się… 

Informatycy to też ludzie, i nic co ludzkie nie jest im 
obce. Robiąc porządki przedświąteczne zajrzałam do 
szuflad w pokoju do pracy i znalazłam tam naprawdę 
interesujące rzeczy. Pisma komputerowe sprzed kil-
kunastu lat, dyskietki i płytki CD oraz DVD, mnóstwo 
różnych kabli, przejściówek, pendrive’ów, a nawet 

kilka dysków twardych. Figurki drukowane na dru-
karce 3D. Kartki z programami konferencji i notatkami 
z zajęć. Wydruki kontrolne. Kilka słuchawek i mikro-
fonów, powerbanki, kamerki internetowe. Nie mam 
pojęcia, jak się to wszystko tam mieściło… Na biurku 
zrobiłam porządek, w szufladach prawie też, zostało 
tylko kilka pudełek do przejrzenia. 

Informatycy poza „przydasiami” materialnymi, które 
szczelnie okrywają ich miejsca pracy, gromadzą 
także „przydasie” komputerowe – pliki i aplikacje 
trzymane na komputerach, tabletach, smartfonach. 
Co jakiś czas robią porządki na pulpicie komputera, 
często tak, jak mój kolega z pracy, który zakładał 
folder o wiele mówiącej nazwie „all” i kopiował tam 
cała zawartość pulpitu. Gorzej, jeśli posiadamy kilka 
komputerów… W każdym razie wszystkim zdarza 
się, zwykle następnego dnia, że po skończeniu 
porządkowania nie możemy znaleźć potrzebnych 
plików, nawet jeśli przemyśleliśmy dokładnie, co 
i gdzie przenieść. 

Dlatego podjęłam decyzję, że od nowego roku moje 
„przydasie” będą miały formę wirtualną. Zaczynam 
gromadzić pomysły i wiedzę, koncentruję się na 
umiejętnościach, a notatki – te ograniczę do minimum. 
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Grażyna Gregorczyk: Od wielu lat działa Pani aktywnie 
na rzecz edukacji informatycznej na wszystkich szcze-
blach kształcenia. Opracowuje programy, prowadzi spe-
cjalistyczne szkolenia informatyczne oraz warsztaty 
przedmiotowo-metodyczne dla nauczycieli, doskonaląc 
ich umiejętności wykorzystania cyfrowych technologii 
w codziennej pracy dydaktycznej, wychowawczej oraz 
organizacyjnej.

Chętnie dzieli się Pani swoją wiedzą, doświadczeniem 
i współpracuje z innymi, aby inicjować pozytywne zmiany 
w edukacji.

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

Na przestrzeni lat efektem prac zespołu Rady było wiele 
ważnych dokumentów. Można chociażby wspomnieć 
„Standardy przygotowania nauczycieli w zakresie technolo-
gii informacyjnej i informatyki” czy nową podstawę progra-
mową z informatyki (z 2017 roku), która jest ewenementem 
na skalę światową. Żadne bowiem państwo na świecie nie 
wprowadziło informatyki jako odrębnego przedmiotu uczo-
nego w szkole od najmłodszych lat, aż po koniec edukacji.

Zarządzeniem Ministra Edukacji z 28 lutego 2024  roku 
minister Barbara Nowacka powołała nową Radę 
ds. Informatyzacji Edukacji. Liczy ona 22 członków, którzy 
posiadają kwalifikacje, wiedzę oraz doświadczenie, by dora-
dzać szefowej resortu na temat nowoczesnych technologii 
w oświacie. Same znane nazwiska z dziedziny powszechnej 
edukacji informatycznej. Przewodniczącą Rady jest dr Anna 
Beata Kwiatkowska, jej zastępcą Zdzisław Nowakowski. 
Pani pełni funkcję sekretarza Rady.

Czy mogłaby Pani przybliżyć Czytelnikom, jakie są główne 
zadania Rady? Nad czym obecnie Rada pracuje?

Anna Trawka: Zgodnie z zapisami w przywołanym 
zarządzeniu, głównymi zadaniami Rady jest wspie-
ranie ministra edukacji w działaniach dotyczących 
wdrażania technologii cyfrowych w systemie oświaty 
oraz przedstawianie rekomendacji i ekspertyz zwią-
zanych z rozwojem w Polsce społeczeństwa informa-
cyjnego oraz gospodarki opartej na wiedzy.

Eksperci będą także przygotowywać opinie i inicjo-
wać działania w zakresie edukacji informatycznej, 
edukacji medialnej oraz zastosowań technologii 
informacyjno-komunikacyjnych w systemie oświaty, 
a także wpływu tych technologii na bezpieczeństwo 
cyfrowe dzieci i młodzieży.

Rada jako zespół będzie także inicjować działania, 
mające na celu poprawę jakości kształcenia w sys-
temie oświaty z wykorzystaniem narzędzi technologii 
informacyjno-komunikacyjnych.

GG: Chciałabym dodać, że członkowie Rady za przygoto-
wywanie na wniosek ministra opinii, ekspertyz i  innych 
dokumentów w zakresie wyżej wymienionych zadań nie 
otrzymują wynagrodzenia.

O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak 
nowoczesne technologie mogą wspomóc  

jej transformację
Z Anną Trawką, Sekretarzem Rady ds. Informatyzacji Edukacji, wieloletnim nauczycielem 

konsultantem w Świętokrzyskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach, ekspertem 
Microsoft Innovative Educator rozmawia Grażyna Gregorczyk
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Anna Trawka: Obecnie eksperci Rady pracują nad 
rekomendacjami dotyczącymi korzystania ze smart-
fonów w szkołach, wyposażania szkół w laboratoria 
STEAM oraz pracownie sztucznej inteligencji (AI), 
a także, co się z tym wiąże, nad stosowaniem narzę-
dzi sztucznej inteligencji w szkołach. Jednym z ele-
mentów tej rekomendacji jest opracowanie kryteriów 
przydzielania szkołom pracowni AI. Rekomendacje 
dotyczące sztucznej inteligencji zostały przygo-
towane przez zespół pod kierunkiem profesor 
Aleksandry Przegalińskiej, znanej badaczki rozwoju 
nowych technologii i AI.

Rada Ministrów 12 września 2024 r. uchwałą nr 98 
przyjęła politykę publiczną pod nazwą „Polityka 
Cyfrowej Transformacji Edukacji ─ PCTE”, która 
określa działania państwa, niezbędne do przeprowa-
dzenia zmian w systemie edukacyjnym. Ich celem jest 
lepsze wykorzystanie narzędzi cyfrowych, zmiana 
modelu nauczania oraz zwiększenie kompetencji 
nauczycieli i uczniów w tym zakresie.

GG: W dalszej części rozmowy temat PCTE będzie jeszcze 
szerzej poruszony.

Anna Trawka: Rada pracuje nad przygotowaniem 
rekomendacji dotyczących tego dokumentu. Celem 
naszych prac jest między innymi pomoc w opracowa-
niu tzw. „mapy drogowej” PCTE, czyli planu wdraża-
nia cyfryzacji edukacji, prowadzącego do skutecznej 
zmiany modelu nauczania, modernizacji infrastruk-
tury czy wzbogacenia treści i zasobów edukacyjnych.

Rekomendacje związane z tą polityką dotyczą także 
powoływania i odpowiedniego przygotowania szkol-
nych koordynatorów cyfrowej edukacji.

Kolejne rekomendacje, które były dla nas bardzo 
ważne, dotyczyły przygotowania profilu absolwenta 
szkoły podstawowej. Z dużym zaskoczeniem i nie-
pokojem stwierdziliśmy, że w pierwszej wersji tego 
profilu zniknęła informatyka. Nie pojawiła się w doku-
mencie ani razu.

Zdecydowanie zaprotestowaliśmy przeciwko temu. 
Z jednej strony długo walczyliśmy o to, żeby infor-
matyka była przedmiotem na wszystkich poziomach 
kształcenia, właściwie w każdej klasie, co się nam 
udało. Z drugiej strony została przyjęta publiczna 
„Polityka Cyfrowej Transformacji Edukacji”, a tu poja-
wił się dokument, z którego zniknęła informatyka.

Zaniepokoiło to zarówno nas, jak i wielu nauczycieli, 
którzy kierowali mnóstwo pytań o dalsze losy szkolnej 
informatyki i niepewnej ich przyszłości w oświacie. 
Zaniepokojone były także wydawnictwa, nie wiedząc, 
co dalej z podręcznikami do informatyki. Wiadomo, 
że bazą do zmiany podstawy programowej, która ma 
się niebawem pojawić, jest profil absolwenta, to jest 
jakby dokument wyjściowy.

Autorzy profilu tłumaczyli, że informatyka powinna 
przenikać wszystkie przedmioty, a zatem nie ma 
potrzeby jej wyodrębniać jako oddzielnego obszaru 
kształcenia. Jednak pamiętamy, że poprzednia pod-
stawa programowa także opierała się na założeniu, że 
nowe technologie mają być w każdym przedmiocie, 

a wiemy, że było zupełnie inaczej. Nie było jej nawet 
w zapisach podstawy programowej z matematyki.

Nowy, poprawiony profil absolwenta został zapre-
zentowany podczas konferencji Instytutu Badań 
Edukacyjnych „Współczesna szkoła i absolwent przy-
szłości: efekt konsultacji społecznych oraz dalsze 
kroki”, która odbyła się 12 grudnia 2024 roku.

W obszarze kompetencji fundamentalnych: matema-
tycznych, językowych i cyfrowych, pojawił się obszar 
kształcenia informatyka i nowoczesne technologie.

GG: Na początku swojej drogi zawodowej w latach 1980 – 
1997 uczyła Pani matematyki i informatyki w VI Liceum 
Ogólnokształcącym w Kielcach. Opracowała Pani i wdro-
żyła jeden z pierwszych w  Polsce autorskich programów 
nauczania informatyki w zakresie rozszerzonym w klasie 
o profilu matematyczno-fizyczno-informatycznym.

W kolejnych latach, będąc już pracownikiem systemu 
doskonalenia nauczycieli, mogła Pani obserwować, jak 
informatyka szkolna ewoluowała, jak zmieniała się wraz 
z postępem technologicznym.

Choć minęły już dekady, nauczanie informatyki w polskich 
szkołach jest ciągle pełne wyzwań i kontrowersji, a rzeczy-
wistość szkolna wciąż boryka się z różnymi problemami.

Z jednej strony należy docenić fakt, że w okresie pandemii 
cała edukacja była w stanie niemal z dnia na dzień przejść 
na pracę zdalną. Szkoły i placówki oświatowe organizo-
wały nauczanie online jak potrafiły, wykorzystując w tym 
celu dostępne środki multimedialne: smartfony, tablety czy 
komputery, narzędzia informatyczne w postaci platform 
i zasoby edukacyjne, do których miały dostęp. To niewąt-
pliwa zasługa ciągłego doskonalenia nauczycieli w  tym 
zakresie i zajęć informatycznych, oswajających uczniów 
z technologią cyfrową.

Z drugiej strony martwi to, że kompetencje cyfrowe mło-
dego pokolenia Polaków, jak wynika z przeprowadzonego 
po raz trzeci powszechnego testu kompetencji cyfrowych 
online dla uczniów i nauczycieli – IT Fitness Test1, są nie-
pokojąco niskie. Młodzież w naszym kraju, choć wydaje się, 
że nie rozstaje się z nowymi technologiami, w tym smartfo-
nami i aplikacjami, ma spore deficyty w zakresie stosowa-
nia cyfrowych rozwiązań w codziennym życiu.

W roku 2024 w teście wzięła udział rekordowa liczba 
uczestników – niemal 45 tysięcy. Polscy uczniowie mogli 
sprawdzić w praktyce swoją wiedzę i  praktyczne umiejęt-
ności z zakresu pięciu kategorii: internetu, bezpieczeństwa 
i  systemów komputerowych, cyfrowych narzędzi współ-
pracy i sieci społecznościowych, narzędzi biurowych i roz-
wiązywania złożonych problemów.

Średnie rezultaty2 są gorsze, niż te sprzed roku i stawiają 
nasz kraj na końcu stawki z państw regionu biorących udział 
w projekcie. Uczniowie z liceów i techników w Polsce znali 
odpowiedź na zaledwie co trzecie pytanie, a z podstawówek 
 
1 IT Fitness Test – projekt branży cyfrowej, którego celem jest 

sprawdzenie umiejętności cyfrowych uczniów i nauczycieli 
z państw Grupy Wyszehradzkiej. W Polsce odpowiada za niego – 
przy wsparciu ministra cyfryzacji, ministra edukacji oraz resortu 
rozwoju i technologii – Związek Cyfrowa Polska.

2 Szczegółowe wyniki testu dostępne są pod adresem:  
https://tiny.pl/xbrr0_bb [dostęp: 6.01.2025]
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O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak nowoczesne technologie mogą wspomóc jej transformację

 dobrze poradzili sobie z połową zadań. Nieco pocieszające 
może być to, że znacznie lepiej poszło im rozwiązywanie 
złożonych zadań, które wymagają logicznego myślenia.

Z jeszcze innej strony – młodzi polscy informatycy 
zdobywają kolejne medale na corocznych konkursach 
algorytmiczno-programistycznych dla uczniów szkół podsta-
wowych i ponadpodstawowych. Na przykład pod względem 
liczby wszystkich medali zdobytych w Międzynarodowej 
Olimpiadzie Informatycznej, Polska ze 131 medalami zaj-
muje razem z Rumunią drugie miejsce w świecie po Chinach 
(142 medale).

Obserwuje Pani szkołę z różnych perspektyw: nauczyciela, 
konsultanta, koordynatora projektów, eksperta Microsoft, 
doradcy ministra. Jak na podstawie własnej wiedzy i obser-
wacji ocenia Pani poziom ucyfrowienia polskiej szkoły 
i  umiejętności posługiwania się nowoczesnymi technolo-
giami przez uczniów?

Anna Trawka: Z moich doświadczeń i obserwacji 
wynika, że poziom szkół jeśli chodzi o cyfryzację jest 
mocno zróżnicowany, przy czym cyfryzacja w eduka-
cji oznacza znacznie więcej niż tylko komputerowe 
wsparcie dla procesu nauczania. To całościowe 
podejście do kształcenia, które integruje technologie, 
zasoby oraz metody dydaktyczne.

Jej poziom nie zależy od wielkości szkoły, ani od tego, 
gdzie szkoła się znajduje, w małej, czy dużej miejsco-
wości, tylko przede wszystkim od kadry. Natomiast 
kluczową rolę w planowej i mądrej cyfryzacji edukacji 
w szkole pełni dyrektor, który odpowiada za tworzenie 
cyfrowego środowiska edukacyjnego i kulturę wyko-
rzystania cyfrowych narzędzi w pracy nauczyciela 
i ucznia.

Pracowałam z wieloma szkołami. Trafiałam do szkół, 
w których dyrektorzy byli pasjonatami technolo-
gii informacyjnej i w tych szkołach dbano o to, by 
nauczyciele się doskonalili, żeby stosowali na swo-
ich lekcjach wartościowe rozwiązania technolo-
giczne, żeby współpracowali ze sobą, wymieniali 
się doświadczeniami. Na szczęście takich dobrych 
szkół w województwie świętokrzyskim miałam wiele. 
Natomiast jeżeli nauczyciele nie mieli takiego wspar-
cia, to było im po prostu bardzo trudno i w efekcie 
najczęściej unikali stosowania nowych technologii na 
lekcjach z uczniami.

Duży wpływ na poziom cyfrowej edukacji mają też 
organy prowadzące, ponieważ od nich zależy finan-
sowanie, to czy nauczyciele mogą się rozwijać, 
korzystać z różnych form doskonalenia, czy placówka 
może zamawiać szkolenia, np. związane z zastoso-
waniem nowych technologii. Niewątpliwie mamy 
problem z kształceniem i doskonaleniem nauczycieli 
i myślę, że trzeba to wyraźnie powiedzieć.

Chciałabym jeszcze dodać kilka słów o problemie, 
który nowa podstawa programowa bardziej uwidocz-
niła – o braku odpowiednio przygotowanych nauczy-
cieli informatyki, szczególnie tych, którzy dobrze 
sobie radzą z algorytmiką i programowaniem.

Na wyższych uczelniach brakuje kierunków infor-
matyki nauczycielskiej. Jedyne jakie znam, to 

studia I stopnia na Uniwersytecie Adama Mickiewicza 
w Poznaniu, które na kierunku „Nauczanie matema-
tyki i informatyki” kształcą przyszłych nauczycieli tych 
dwóch przedmiotów szkolnych. Na innych uczelniach 
takich kierunków brak.

Nauczycielami informatyki są zazwyczaj osoby z róż-
nych specjalności, które zostały przygotowane na 
studiach podyplomowych, a to moim zdaniem, jest nie-
stety często niewystarczające. Tym bardziej, że jest 
to dziedzina, która zmienia się bardzo dynamicznie 
i wymaga ciągłego dokształcania i doskonalenia.

Oczywiście pracowałam z wieloma nauczycielami 
pełnymi pasji, a pomysły, które im prezentowałam 
zaraz przekładali na konkretne działania u siebie 
w szkole, ale też pracowałam z takimi, którzy przy-
chodzili na szkolenie bez entuzjazmu i jestem przeko-
nana, że z żadnego z tych pomysłów nie skorzystali.

GG: Jak wygląda wykorzystanie nowoczesnych techno-
logii w szkołach, z którymi współpracuje Świętokrzyskie 
Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach?

Anna Trawka: Również bardzo różnie. Są placówki, 
które biorą udział w wielu projektach, ich kadra bar-
dzo aktywnie uczestniczy w różnego rodzaju formach 
doskonalenia, ale również i takie, które nie są zainte-
resowane prezentowaną ofertą, nie korzystają wcale 
lub bardzo rzadko ze wsparcia. W dużej mierze zależy 
to, jak już wspominałam, od podejścia dyrekcji.

Aktualnie największą popularnością cieszą się szko-
lenia prowadzone w formie zdalnej, chociaż moim 
zdaniem ich efektywność jest znacznie mniejsza, 
niż stacjonarnych warsztatów w pracowni kompute-
rowej. Jednak mając na uwadze, że odległość wielu 
szkół od Centrum jest znaczna, udział ich nauczycieli 
w szkoleniach stacjonarnych organizowanych w tygo-
dniu jest praktycznie niemożliwy. W takiej sytuacji 
pozostaje forma zdalna lub mieszana.

Oczywiście niektórych szkoleń, jak chociażby doty-
czących ekranów multimedialnych, robotów czy oku-
larów VR, nie da się przeprowadzić w formie zdalnej.

GG: Które zagadnienia, działania uważa Pani za klu-
czowe dla powodzenia procesów związanych z cyfryzacją 
edukacji?

Anna Trawka: Od ponad 20 lat staram się na wiele 
sposobów sygnalizować konieczność wsparcia szkół 
w stosowaniu środków i narzędzi informatycznych.

Szkoły na przestrzeni lat zgromadziły wiele różnorod-
nych środków dydaktycznych, kupowanych z różnych 
źródeł lub otrzymanych w ramach różnych projektów. 
Dzięki takim programom jak Laboratoria Przyszłości, 
Aktywna Tablica, środkom unijnym z Regionalnych 
Programów Operacyjnych, Programu Operacyjnego 
Polska Cyfrowa, w szkołach i placówkach oświa-
towych jest więcej monitorów interaktywnych, dru-
karek 3D, robotów, okularów VR i innych pomocy 
dydaktycznych. Niewątpliwie pandemia przyczyniła 
się także do zwiększenia liczby sprzętu komputero-
wego dostępnego dla uczniów. Funkcjonują różne 
systemy wspierające zarządzanie szkołą, dziennik 
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elektroniczny czy platformy edukacyjne do nauczania 
zdalnego.

Dlatego bardzo ważne jest powołanie szkolnych 
koordynatorów cyfrowej edukacji oraz admi-
nistratorów IT. Przy czym nie chodzi tylko o kwe-
stie techniczne, ale również o pomoc merytoryczną 
nauczycielom różnych przedmiotów, tu i teraz.

Za kluczowe dla powodzenia procesów związanych 
z cyfryzacją edukacji uważam również merytoryczne 
i metodyczne przygotowanie nauczycieli do prowa-
dzenia zajęć z informatyki.

GG: Jak unikać błędów wyciągając wnioski z dotychczaso-
wych doświadczeń realizatorów edukacji informatycznej?

Anna Trawka: Moim zdaniem konieczna jest praca 
z dyrektorami szkół. Poprzez prezentację spraw-
dzonych modelowych rozwiązań wdrożonych we 
wzorcowych szkołach i placówkach oświatowych, 
należy wskazywać na korzyści, jakie mogą wynik-
nąć z dobrego przygotowania i konsekwentnej reali-
zacji planu rozwoju cyfryzacji edukacji, odpowiednio 
dostosowanego do danej placówki.

Jeżeli chcemy odpowiedzieć na pytanie, jak uniknąć 
błędów dotychczasowych realizatorów edukacji infor-
matycznej, to trzeba zacząć od pracy z dyrektorami.

GG: Od 1989 roku, czyli od momentu powołania placówki, 
aż do 2024 roku pracowała Pani w Świętokrzyskim Centrum 
Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach, początkowo na 
stanowisku doradcy metodycznego, a następnie konsul-
tanta. W międzyczasie kierowała Pani Pracownią Edukacji 
Informatycznej i Multimedialnej, koordynowała wiele projek-
tów z zakresu technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Przy okazji warto wspomnieć, że Świętokrzyskie Centrum 
Doskonalenia Nauczycieli jest akredytowaną publiczną 
placówką, zapewniającą wszechstronne i profesjonalne 
wspomaganie nauczycieli oraz dyrektorów szkół i placó-
wek oświatowych. Organizuje i prowadzi różnorodne formy 
doskonalenia, które są oparte na najnowszych badaniach 
i innowacyjnych metodykach nauczania. Od wielu lat reali-
zuje także projekty finansowane z funduszy europejskich.

Oferta Centrum kierowana jest do wszystkich nauczy-
cieli, chciałabym jednak porozmawiać o nauczycielach 
informatyki.

Praca nauczyciela informatyki w szkole to dzisiaj praw-
dziwe wyzwanie. W odróżnieniu od innych przedmiotów, 
które bazują na stabilnym zestawie podręczników i progra-
mów, nauczanie informatyki wymaga ciągłego aktualizowa-
nia wiedzy, umiejętności oraz zasobów technicznych.

Technologie przyszłości – takie jak sztuczna inteligencja, 
uczenie maszynowe, wirtualna rzeczywistość, rozszerzona 
rzeczywistość czy internet rzeczy – zmieniają edukację 
na naszych oczach, czy tego chcemy, czy też nie. Wraz 
z postępem technologicznym oraz pojawianiem się nowa-
torskich rozwiązań w dziedzinie informatyki, konieczne jest 
dostosowywanie treści nauczania do stale zmieniającej się 
rzeczywistości. Nauczyciele informatyki muszą więc na 
bieżąco śledzić te postępy, by móc kształcić dzieci i mło-
dzież, które poradzą sobie z codziennymi wyzwaniami.

Jak wspierać nauczycieli w ich rozwoju zawodowym, aby 
mogli temu podołać, szczególnie w obszarze szeroko rozu-
mianego cyberbezpieczeństwa?

Jak powinno wyglądać kształcenie przyszłych i doskonale-
nie obecnych nauczycieli informatyki, aby nauczanie tego 
przedmiotu było efektywne i nauczyciel mógł realizować 
zadania zarówno dydaktyczne, jak i wychowawcze?

Anna Trawka: To prawda. Z wymienionych powo-
dów przygotowanie nauczycieli do realizacji pod-
stawy programowej informatyki to duże wyzwanie. 
Wspomniałam już o tym, ale ponownie przypomnę, 
że znaczny procent nauczycieli uczących informatyki 
to nauczyciele innych przedmiotów, którzy ukończyli 
różne studia podyplomowe, nadające im uprawnienia 
do nauczania informatyki.

W szczególności mam na myśli wynikające z tego 
powodu problemy związane z nauką programowa-
nia, które na pewno nie jest umiejętnością prostą. 
Szczególnie wtedy, kiedy zamiast korzystać z goto-
wych algorytmów, należy przedstawić własne roz-
wiązanie informatyczne, ułożyć i zaprogramować 
związany z nim algorytm.

Bazą dla programowania jest matematyka. Brak jej 
znajomości stanowi poważną trudność, kiedy pojawia 
się potrzeba rozwiązania jakiegoś, nawet prostego 
problemu matematycznego, np. obliczenia pierwiast-
ków równania kwadratowego.

Jak już zostało wielokrotnie powiedziane, technolo-
gia informacyjna, informatyka bardzo dynamicznie 
zmieniają się i wymagają ciągłego doskonalenia. 
Wprawdzie w internecie dostępnych jest wiele źró-
deł mogących stanowić inspiracje dla nauczyciela, 
bogactwo różnego rodzaju kursów, samouczków, ale 
nie wszyscy mogą czy też potrafią z nich korzystać. 
Może to wynikać z braku czasu albo zniechęcenia 
napotkanymi trudnościami. Po raz kolejny pojawia 
uzasadnienie dla zatrudnienia szkolnego koordyna-
tora cyfrowej edukacji.

Moim zdaniem konieczne jest wzmocnienie systemu 
doskonalenia dla nauczycieli, którzy już pracują 
w szkołach. Pojawia się tylko pytanie, jak to zrobić?

Może rozwiązaniem byłoby funkcjonowanie we 
wszystkich województwach takich placówek, jak war-
szawski OEIiZK, który specjalizuje się w zakresie 
edukacji informatycznej i zastosowań komputerów. 
Mówiąc szczerze, bardzo zazdroszczę nauczycielom 
województwa mazowieckiego, że mają taki Ośrodek 
i dostęp do kilkudziesięciu wysoko wykwalifikowa-
nych nauczycieli konsultantów i specjalistów mery-
torycznych, którzy w swojej pracy łączą informatykę 
i różne inne specjalności.

W moim Centrum tą tematyką w przeciągu ostatnich 
lat zajmowało się od 2 do 4 osób. Aktualnie placówka 
zatrudnia tylko 3 konsultantów ds. informatyki na 2,5 
etatu, brak jest doradcy metodycznego. To zdecy-
dowanie za mało. Myślę, że podobnie jest w innych 
placówkach doskonalenia nauczycieli w Polsce, 
może z wyjątkiem Łódzkiego Centrum Doskonalenia 
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O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak nowoczesne technologie mogą wspomóc jej transformację

Nauczycieli i Kształcenia Praktycznego, gdzie rów-
nież jest większy zespół konsultantów ds. informatyki.

Oczywiście ogromnym problemem jest także kształ-
cenie nauczycieli informatyki. Uczelnie, oprócz 
wspomnianego już wcześniej UAM w Poznaniu, nie 
kształcą nauczycieli informatyki na studiach licen-
cjackich czy magisterskich.

Dla mnie dużym zaskoczeniem jest to, że w wielu 
uczelniach w ogóle zniknęły specjalności nauczyciel-
skie. Zapewne nie chodzi tylko o brak oferty ze strony 
wyższych uczelni, ale także o brak chętnych do stu-
diowania na takich kierunkach.

Składa się na to zapewne wiele przyczyn. Niewątpliwie 
jedną z nich jest wieloletnia, negatywna kampania 
mediów, która spowodowała, że zawód nauczyciela 
nie cieszy się zbyt dużym prestiżem, co także zwią-
zane jest z oferowanym poziomem wynagrodzeń.

Moim zdaniem kształcenie i doskonalenie nauczycieli 
to poważny problem, który wymaga pilnych działań 
rządu, samorządów oraz środowiska naukowego.

Dobrze przygotowany nauczyciel, to baza dla dobrej 
edukacji, która jest podstawą dla nowoczesnego 
społeczeństwa. Bez tego nie osiągniemy jako spo-
łeczeństwo spektakularnych efektów. Mam nadzieję, 
że zostanie wypracowana strategia, mająca na celu 
rozwiązanie problemów związanych z zapewnieniem 
odpowiednio przygotowanej kadry, chociaż mam 
świadomość, że będzie to długotrwały proces.

Myślę też, że media powinny również pomóc w roz-
wiązaniu problemu z kadrą pedagogiczną. Marzy mi 
się, aby w mediach pojawiły się kampanie promu-
jące dobrych nauczycieli, przedstawiające edukację 
w szkołach jako wartość dla naszego życia i coś, 
co bardzo mocno nas kształtuje. Mamy wielu świet-
nych nauczycieli i wiele bardzo dobrze pracujących 
szkół. Właśnie o nich powinno się mówić i pisać, 
a nie o przysłowiowych „czarnych owcach”, bo takie 
zdarzają się w każdym środowisku. Oczywiście 
trzeba reagować, ale mam wrażenie, że negatywne 
informacje o edukacji dominują w przekazie medial-
nym. Z całą pewnością takie podejście nie zachęci 
absolwentów szkół ponadpodstawowych do wyboru 
zawodu nauczyciela.

Chciałabym dodać, że Rada ds. Informatyzacji 
Edukacji, oprócz wymienionych wcześniej zagad-
nień, pracuje także nad rekomendacjami dotyczącymi 
kształcenia i doskonalenia nauczycieli informatyki.

GG: Czy wypracowała Pani jakieś własne, skuteczne spo-
soby pracy z nauczycielami?

Anna Trawka: Przez lata swojej aktywności zawodowej 
byłam świadkiem wielu zmian w technologiach infor-
macyjno-komunikacyjnych, które miały wpływ na roz-
wój szkolnej informatyki. 

Obserwowałam, jak kolejne generacje komputerów 
Timex, Junior czy PC, stawały się normalnym narzę-
dziem pracy i zabawy, a pisanie programów prze-
stawało być wyjątkową umiejętnością nielicznych 
wtajemniczonych.

Pojawiały się nowinki technologiczne, które były 
wdrażane także do edukacji: tablice interaktywne, 
drukarki 3D, okulary VR, monitory multimedialne czy 
różnego rodzaju roboty edukacyjne.

Obserwowałam długo trwające dyskusje, czy internet 
to bardziej szansa czy zagrożenie. Teraz podobna 
dyskusja toczy się wokół sztucznej inteligencji. Nowe 
rozwiązania zawsze przynoszą coś dobrego i coś 
złego. Moim zdaniem trzeba uczyć, jak wykorzysty-
wać zalety nowoczesnych rozwiązań technologicz-
nych oraz jak unikać złych stron tych „nowinek”.

Starałam się na bieżąco śledzić wszystkie nowości 
i wybierać te, które można byłoby wykorzystać w pro-
cesie edukacyjnym. Następnie przygotowywałam 
szkolenia tak, aby w praktyczny sposób pokazać, 
jak dane rozwiązanie można zastosować na lek-
cji. Zależało mi na tym, aby nauczyciele wracali do 
szkoły z konkretnymi przykładami, pomysłami, pro-
jektami ćwiczeń i zadań.

Czasami przynosiło to nieoczekiwane korzyści. 
Chcę tutaj powiedzieć o projekcie „Świętokrzyska 
Akademia Młodych Informatyków ─ SAMI”, która 
początkowo była ukierunkowana na informatykę 
i programowanie. Kiedy pojawiły się rozwiązania 
Office 365 i zobaczyłam, jakie są możliwości tego 
środowiska, to w kolejnych edycjach projekt został 
rozszerzony o wdrożenie tej platformy w szkołach.

W momencie, gdy pojawiła się pandemia, ponad 
80 szkół uczestniczących w projekcie SAMI bez 
większych problemów przeszło na nauczanie zdalne 
z wykorzystaniem Teamsów.

GG: Nazwaliśmy to w Ośrodku „wartością dodaną”, czyli 
taką korzyścią dydaktyczną, którą można osiągnąć poprzez 
właściwie zastosowane narzędzi i środków technolo-
gii cyfrowych, tak jak w powyższym przykładzie lub np. 
poprzez użycie aplikacji, które ułatwią zrozumienie trud-
nych treści w danej lekcji.

Anna Trawka: Posłużę się taką przenośnią. Technologia 
informacyjna to taki pociąg, który jedzie w stronę 
przyszłości i jedzie coraz szybciej. Oczywiście można 
ciągle negować potrzebę korzystania z nowych tech-
nologii i pozostać na peronie. Moim zdaniem taka 
decyzja to pierwszy krok do cyfrowego wykluczenia.

Mimo swojego wieku ja ciągle chcę być w tym 
pociągu i starałam się przekonywać nauczycieli, że 
warto do niego wsiąść. Mam nadzieję, że moje argu-
menty były skuteczne, skoro chętnych na szkolenia 
nie brakowało.

Opierając się na tej samej przenośni można powie-
dzieć, że szkolenie to dopiero początek drogi, to taki 
drogowskaz, który pokazuje, w którą stronę warto się 
udać.

Potem konieczna jest samodzielna praca, trzeba 
usiąść z danym narzędziem informatycznym, jeszcze 
dokładniej go poznać, wybrać pomysły, które poja-
wiły się podczas zajęć czy odszukać nowe w interne-
cie i przemyśleć, jak je zastosować w swojej klasie. 
Przygotowanie zajęć, aby poprowadzić je inaczej niż 

7

C
yf

ro
w

a 
ed

uk
ac

ja

nr 01/2025

7

W
yw

ia
d 

z 
ek

sp
er

te
m

7

W
yw

ia
d 

z 
ek

sp
er

te
m



 

tradycyjnie, naprawdę wymaga dużo pracy i czasu. 
To może stanowić poważną trudność dla nauczyciela.

Na koniec taka uwaga. W innych instytucjach szko-
lenia pracowników odbywają się w godzinach pracy. 
Jeśli nauczyciel chce uczestniczyć w szkoleniu, to na 
ogół odbywa się to po kilkugodzinnych zajęciach 
w szkole. Może warto wrócić do koncepcji szko-
leń z oderwaniem od zajęć szkolnych. Z wcześniej-
szych doświadczeń wiemy, że ich skuteczność była 
naprawdę bardzo duża.

GG: Rada, o której już wspominałam, przedstawiła propo-
zycję podstawy programowej, wprowadzającą w szkole 
naukę algorytmiki i programowania od najmłodszych lat. 
Nowy program nauczania informatyki oparty o podstawę 
z 2017 roku szkoły realizują już ósmy rok.

Pracując w Świętokrzyskim Centrum Doskonalenia 
Nauczycieli była Pani zaangażowana w wiele projektów 
dotyczących nauczania programowania. Między innymi 
koordynowała Pani realizację zadań „Świętokrzyskiej 
Akademii Młodych Informatyków” oraz związanych 
z  Akademią kolejnych edycji konkursu informatycznego 
„Z Panem Scratchem za pan brat”.

Wielokrotnie w swoich wypowiedziach podkreślała Pani, 
że umiejętność programowania wpisuje się w każdy ele-
ment życia dziecka i może być wykorzystywana w różnych 
dziedzinach edukacji. – Chodzi o to, by dziecko nauczyło 
się logicznie składać wiedzę w całość, niezależnie od tego, 
czy przygotowuje pracę z biologii, geografii, chemii, historii, 
czegokolwiek innego. Żeby potrafiło w uporządkowanych 
krokach zapisać, co ma zrobić, aby uzyskać określony efekt.

Jakie były główne cele „Świętokrzyskiej Akademii Młodych 
Informatyków”, jakie działania obejmował ten projekt? Do 
kogo skierowana była oferta? Czy realizacja projektu przy-
niosła oczekiwane efekty?

Anna Trawka: „Świętokrzyska Akademia Młodych 
Informatyków” to projekt, którego pierwsza edycja 

odbyła się w 2016 roku. Głównym celem tej inicjatywy 
było upowszechnienie nauki programowania w szko-
łach województwa świętokrzyskiego i zwiększenie 
zainteresowania uczniów programowaniem. Wtedy 
jeszcze nie obowiązywała nowa podstawa progra-
mowa, ale był prowadzony jej pilotaż, wiedzieliśmy 
zatem, w jakim kierunku idą zmiany.

Celem Akademii było także rozwijanie umiejętności 
korzystania z technologii informacyjno-komunikacyj-
nych, w szczególności z uwzględnieniem narzędzi 
dostępnych w chmurze internetowej. Do Akademii 
szkoła zgłaszała się poprzez specjalny formularz, 
zapisując jednocześnie nauczycieli na szkolenia. 

W ramach projektu organizowane były konferencje, 
szkolenia dla nauczycieli wprowadzające do progra-
mowania, warsztaty dla uczniów gimnazjum na temat 
programowania robotów Lego Mindstorms, które 
odbywały się w szkołach. Dla uczniów szkół podsta-
wowych przeprowadzonych zostało pięć edycji kon-
kursu „Ze Scratchem za pan brat”.

Konkurs poprzedzony był szkoleniami dla nauczy-
cieli w zakresie programowania w środowisku 
Scratch, szczególnym zainteresowaniem cieszyły 
się one wśród nauczycieli edukacji wczesnoszkol-
nej. Proponowaliśmy również kursy programowania 
w języku C++ lub Python, ale ku naszemu zdziwieniu 
było zdecydowanie mniej chętnych.

Konkurs prowadzony był z podziałem na kategorie 
wiekowe i polegał na przygotowaniu przez uczniów 
w Scratchu konkretnej pracy, prezentacji lub gry mul-
timedialnej na podany przez nas temat. Staraliśmy 
się, aby tematy przewodnie były interesujące, nawią-
zywały do aktualnych zdarzeń, dotyczyły ciekawych 
osób, były związane ze środowiskiem lub histo-
rią województwa świętokrzyskiego. Aby uczniowie 
oprócz umiejętności programowania, mogli nauczyć 
się czegoś jeszcze.
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O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak nowoczesne technologie mogą wspomóc jej transformację

Uczniowie wykonywali swoje prace pod kierunkiem 
nauczyciela, a następnie prezentowali je przed komi-
sją. Zadaniem komisji była ocena pracy, ale także 
zorientowanie się poprzez zadawanie pytań, na ile 
praca była wykonana samodzielnie. Przyznam, że 
wiele prac było na takim poziomie, tak staranie wyko-
nanych, że przekroczyło to nasze oczekiwania.

GG: Jest to zgodne z pierwszą wielką ideą skutecznego 
uczenia się według Seymoura Paperta, którą jest „ucze-
nie się przez tworzenie”. Uczymy się lepiej, gdy uczenie 
się jest elementem uprawiania (przeżywania) czegoś, co 
nas naprawdę interesuje. Uczymy się najskuteczniej, gdy 
możemy wykorzystać to, czego się nauczyliśmy, do zaspo-
kojenia jakichś aktualnych potrzeb lub pragnień.

Anna Trawka: Wspominałam poprzednio, że w kolej-
nych edycjach nasze działania były rozszerzone 
o wdrożenie platformy Office 365. Szkoły wskazy-
wały administratora, który przechodził szkolenie 
w naszym Centrum. Jego zadaniem było uruchomie-
nie tenantu i założenie kont dla nauczycieli. Jest to 
kolejny przykład, jak bardzo do tych prac przydałby 
się koordynator.

Konieczny był również udział w szkoleniu kogoś 
z dyrekcji, aby osoba decyzyjna mogła poznać moż-
liwości platformy i zidentyfikować szkolne problemy, 
które można dzięki niej rozwiązać.

GG: Czy z Waszych obserwacji, dotyczących wszystkich 
uczniów, nie tylko tych zainteresowanych programowa-
niem, nie okazało się, że dla wielu jest ono zbyt trudne?

Anna Trawka: Na pewno tak, podobnie jak na przykład 
matematyka czy fizyka jest trudna dla wielu uczniów. 
Ale czy to znaczy, że mamy nie uczyć tych przedmio-
tów? Moim zdaniem każdy uczeń powinien wiedzieć, 
na czym polega programowanie. A rolą nauczy-
ciela jest takie przygotowanie zadań dla uczniów, 
aby każdy z nich, i ten mocniejszy, i ten słabszy, 
miał satysfakcję z rozwiązania zadanego problemu. 
Niektórzy uczniowie zostaną na początku tej drogi, 
inni wejdą na szczyt.

Podobnie jak w wielu innych dziedzinach, informa-
tyka wymaga pewnych predyspozycji. Bez nich może 
być faktycznie trudno. Ale przecież rolą szkoły jest 
również odkrywanie zdolności uczniów. Uczestnicząc 
w zajęciach programowania mają szansę na spraw-
dzenie, czy ten ciągle jeszcze popularny kierunek jest 
dla nich.

GG: Czy z Pani perspektywy możemy już dzisiaj powiedzieć, 
że współcześnie nauka programowania jest kluczem do 
przyszłych sukcesów młodych ludzi?

Anna Trawka: Żyjemy w cyfrowym świecie – otaczają 
nas urządzenia mobilne, internet rzeczy, aplikacje, 
sztuczna inteligencja i automatyzacja. Posługujemy 
się na co dzień urządzeniami, które nie powstałyby 
bez programistów. Znajomość podstaw programo-
wania, umiejętność logicznego i algorytmicznego 
myślenia pomagają nam lepiej zrozumieć, jak dzia-
łają te nowoczesne urządzenia, ułatwiają nadążanie 
za nowymi technologiami. Umiejętność analitycznego 
podejścia do problemów, dzielenia ich na mniejsze 

części i znajdowania efektywnych rozwiązań przy-
datna jest w każdej dziedzinie życia.

Współczesne projekty programistyczne często wyma-
gają pracy w zespołach. Programując uczniowie uczą 
się współpracy, dzielenia zadań i wzajemnej pomocy.

Programowanie daje uczniom narzędzia do tworze-
nia własnych projektów, aplikacji i gier. To rozwija 
kreatywność i pokazuje, że mogą być nie tylko użyt-
kownikami technologii, ale także jej twórcami.

Programowanie wzmacnia zdolności matematyczne 
uczniów poprzez pracę z algorytmami, zmiennymi 
i analizą danych, co może im pomóc w nauce przed-
miotów ścisłych, takich jak matematyka, nauki przy-
rodnicze, fizyka czy chemia.

Programowanie, oprócz bycia cenną umiejętnością 
XXI wieku, pomaga rozwijać cechy charakteru, takie 
jak: wytrwałość, cierpliwość, dociekliwość.

Nie każdy młody człowiek zostanie programistą, 
ale kompetencje cyfrowe, umiejętność logicznego 
myślenia, kreatywność, zdolność adaptacji, będą nie-
zbędne w wielu zawodach przyszłości. Nawet jeżeli 
ktoś wybierze inną ścieżkę kariery, znajomość pod-
staw programowania może dać mu dużą przewagę 
na rynku pracy. Uważam, że to jeden z kluczowych 
elementów sukcesu młodych ludzi w przyszłości.

GG: W 2024 roku po raz szósty minister edukacji ogłosił 
prognozę zapotrzebowania na pracowników w zawodach 
szkolnictwa branżowego na krajowym i wojewódzkim 
rynku pracy. Prognoza krajowa zawiera alfabetyczny wykaz 
34 zawodów, dla których, ze względu na znaczenie dla roz-
woju państwa, jest prognozowane szczególne zapotrzebo-
wanie na rynku pracy.

Przykładowo w wykazie zawodów dla województwa mazo-
wieckiego w czołówce znajdują się programiści i specjali-
ści w zakresie: automatyki, elektromobilności, elektroniki 
i  informatyki medycznej, informatyki, mechatroniki, robo-
tyki, tyfloinformatyki. Tyfloinformatyk to specjalista 
z  zakresu technologii wspomagających – dziedziny infor-
matyki, pozwalającej osobom niewidomym i słabowi-
dzącym na korzystanie z komputera, palmtopa, telefonu 
komórkowego. Na pewno do wykonywania tych zawodów 
niezbędna jest umiejętność programowania, oczywiście 
w różnym zakresie.

Anna Trawka: To jeszcze jeden argument, że z nauki 
programowania nie można rezygnować.

GG: Tymczasem z badań, za którymi stoją wspomniana 
już Aleksandra Przegalińska, socjolożka Monika Sońta 
z Akademii L. Koźmińskiego oraz kognitywista Jacek Mańka 
wynika, że młodzież nie chce programować. Traktuje kodo-
wanie jako przykry obowiązek i raczej „żmudne zajęcie”, 
które „przytłacza”. Niektórzy dodawali nawet, że istnieje 
presja nauki programowania, ale nie ma jasnego wytłuma-
czenia, po co. Jaka może być tego przyczyna? Czy spotkała 
się Pani z takimi opiniami?

Anna Trawka: Jak już wspomniałam wcześniej, pro-
gramowanie wymaga od osoby, która chce się tym 
zająć, pewnych predyspozycji i cech: umiejętności 
analizowania problemów, dzielenia ich na mniejsze 
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części i szukania logicznych zależności, cierpliwości 
i wytrwałości ─ błędy, a właściwie ich wyszukiwanie 
i usuwanie, też są nieodłączną częścią programowa-
nia, umiejętności kreatywnego myślenia i szukania 
alternatywnych rozwiązań. Potrzebna jest umiejęt-
ność uczenia się i adaptacji, gdyż technologia rozwija 
się bardzo szybko i trzeba być gotowym na zmiany. 
Programowanie wymaga precyzji. Dbałość o szcze-
góły, staranność i dokładność, to klucze do pisania 
poprawnych i efektywnych programów.

Oczekiwana jest umiejętność pracy zespołowej 
i komunikacji, organizacji pracy i samodyscyplina, 
gdyż wielu programistów pracuje zdalnie lub reali-
zuje własne projekty, co wymaga dobrego zarządza-
nia czasem. Dużo tych umiejętności niezbędnych 
dla programisty. Większość z nich można rozwijać 
poprzez praktykę, doświadczenie i odpowiednie 
podejście. Nawet jeśli ktoś nie ma naturalnych zdol-
ności matematycznych czy analitycznych, może stać 
się dobrym programistą, jeśli będzie systematycznie 
ćwiczył i rozwijał swoje umiejętności. Jednak jest to 
trudne i faktycznie nie wszyscy są w stanie wykształ-
cić u siebie wymienione wyżej cechy.

GG: Jen-Hsun Huang, współzałożyciel i prezes firmy Nvidia 
Corporation, jednego z największych przedsiębiorstw 
w branży półprzewodnikowej sugeruje, że młode pokolenie 
nie powinno już uczyć się kodowania. Według jego prognoz 
zawód programisty wkrótce może zostać w pełni zastąpiony 
przez sztuczną inteligencję (SI). Choć trudno jest jedno-
znacznie przewidzieć, czy te przypuszczenia się sprawdzą, 
czy sztuczna inteligencja skutecznie zwolni programistów 
z kodowania algorytmów, nie ulega wątpliwości, że rozwój 
SI znacząco zmieni sposób tworzenia kodu.

Czy zatem w dobie sztucznej inteligencji warto uczyć pro-
gramowania, zwłaszcza tekstowego? Może lepiej zaintere-
sować się metodami projektowania low-code lub no-code, 
z wykorzystaniem intuicyjnych narzędzi do przeciągania 
i  upuszczania, które zmniejszają lub eliminują potrzebę 
pisania kodu?

Anna Trawka: Moim zdaniem warto uczyć programowa-
nia – zwłaszcza tekstowego – nawet w dobie sztucz-
nej inteligencji (AI). Mimo że sztuczna inteligencja 
potrafi generować kod i automatyzować wiele proce-
sów, nauka programowania nadal jest kluczowa.

Sztuczna inteligencja nie działa w próżni – jest 
oparta na algorytmach, strukturach danych i kodzie. 
Zrozumienie programowania pozwala lepiej rozu-
mieć, jak działa AI i jak można ją skutecznie wykorzy-
stywać, krytycznie oceniać wyniki generowane przez 
sztuczną inteligencję i rozpoznawać jej ograniczenia; 
tworzyć i modyfikować modele AI, a nie tylko być ich 
biernym użytkownikiem.

Nawet jeśli AI może generować kod, to nadal potrze-
buje precyzyjnych instrukcji i dobrze określonych 
problemów do rozwiązania. Kod generowany przez 
sztuczną inteligencję nie zawsze jest też poprawny 
– często zawiera błędy lub nieoptymalne rozwiąza-
nia. Programiści muszą umieć analizować, poprawiać 
i  optymalizować taki kod.

Sztuczna inteligencja nie zastąpi też kreatywności 
i innowacyjnego myślenia. Programiści mogą wyko-
rzystywać AI jako narzędzie wspomagające, ale 
nadal muszą myśleć analitycznie i projektować nowe 
rozwiązania.

Czy AI sprawia, że programowanie staje się zbędne? 
Moim zdaniem nie. Sztuczna inteligencja nie eli-
minuje potrzeby programowania – zmienia tylko 
sposób, w jaki się go używa. Umiejętność programo-
wania nadal jest kluczowa, zwłaszcza jeśli chcemy 
efektywnie korzystać ze sztucznej inteligencji, rozu-
mieć jej działanie i tworzyć nowe technologie. Osoby, 
które potrafią programować, będą potrafiły nie tylko 
wykorzystywać AI, ale także ją rozwijać i kontrolować.

GG: Paradoksalnie, mimo deklarowanej niechęci do nauki 
programowania, zainteresowanie taką wiedzą jest coraz 
większe. Sieć szkół IT Giganci Programowania podaje, 
że już jeden na pięciu uczniów w Polsce uczy się progra-
mować. Aż 75% rodziców uważa, że to umiejętność rów-
nie ważna, co znajomość języka angielskiego. To dlatego 
liczne szkoły programowania przeżywają oblężenie. Zatem 
jeśli nie wynika to z pasji, to z rozsądku.

Jak już wspomnieliśmy nauczyciele w dzisiejszych czasach 
stają przed wyjątkowymi wyzwaniami. Wielu z nas poszu-
kuje odpowiedzi na pytania: Jak uczyć w cyfrowym świe-
cie?, Jak wykorzystać gigantyczny potencjał drzemiący 
w nowych technologiach?

Świętokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli 
w Kielcach wychodzi naprzeciw tym potrzebom, zapewnia-
jąc wszechstronne i profesjonalne wspomaganie środowi-
ska oświatowego poprzez różnorodne formy doskonalenia 
zawodowego.

Centrum realizuje wiele ciekawych projektów edukacyjnych, 
w których indywidualne podejście do nauczyciela spotyka 
się z nowoczesnymi narzędziami, pomagającymi rozwijać 
umiejętności dydaktyczne i wychowawcze. Spośród wielu 
można przywołać chociażby takie projekty, jak „STEAM-owa 
Szkoła”, „Digital Academy in teaching practice for a seam-
less transition from preservice to in-service” czy „Klub 
Młodego Odkrywcy”.

Moją ciekawość wzbudził projekt realizowany w ramach 
międzynarodowej współpracy, o intrygującej nazwie 
„CHOPIN – Nauka języków w szkołach: Preferencyjnie 
przez zanurzenie i dwujęzyczność”, tym bardziej, że uczest-
niczący w nim nauczyciele, aby rozwijać swoje umiejętno-
ści zawodowe, osobiste i cyfrowe, korzystają z wirtualnej 
rzeczywistości.

Założenie i realizację projektu przedstawiali Państwo pod-
czas XIX Konferencji „Informatyka w Edukacji” w Toruniu 
w referacie „Bliskie spotkania w wirtualnej rzeczywistości”3.

Czym ten projekt różni się od innych projektów edukacyj-
nych? W jaki sposób wykorzystuje technologię wirtualnej 
rzeczywistości? Jakie cechy nadają mu unikatowy charak-
ter wśród innych projektów edukacyjnych? Kto i w jaki spo-
sób skorzystał lub będzie mógł skorzystać z efektów tego 
projektu?

3 Tekst referatu dostępny jest pod adresem: https://tiny.pl/dkx7g4zf 
[dostęp: 7.01.2025]
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O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak nowoczesne technologie mogą wspomóc jej transformację

Anna Trawka: Projekt „CHOPIN – language learning 
in sCHOols: Preferably Immersive and biliNgual”, 
to wynik współpracy Świętokrzyskiego Centrum 
Doskonalenia Nauczycieli oraz firmy C.P.SERV 
LIMITED z Cypru w ramach programu Erasmus. 
Skierowany był do nauczycieli zainteresowanych 
włączaniem cyfrowych technologii do nauczania 
dwujęzycznego na różnych poziomach edukacyj-
nych. Jego polska nazwa brzmi „CHOPIN – Nauka 
języków w szkołach: Preferencyjnie przez zanurzenie 
i dwujęzyczność”.

Projekt wyróżniał się kilkoma istotnymi cechami, 
które nadały mu unikatowy charakter wśród innych 
projektów edukacyjnych. Przede wszystkim przez 
wykorzystanie technologii wirtualnej rzeczywistości 
(VR) poprzez aplikację na urządzenia Oculus oraz 
zastosowanie metody CLIL (Content and Language 
Integrated Learning). Metoda CLIL oznacza zintegro-
wane kształcenie przedmiotowo–językowe, oparte 
na jednoczesnym przekazywaniu treści z dziedziny 
nauczanych przedmiotów i elementów języka obcego. 
Ta metoda zarówno pogłębia wiedzę fachową, jak 
również rozszerza kompetencje językowe.

W ramach projektu zostały opracowane scenariusze 
zajęć, zgodne z zasadami dwujęzycznej edukacji 
i z metodą immersyjną. Immersja językowa ─ jest 
to najbardziej naturalny sposób nauki języka przez 
przyswajanie go w żywej formie, bez zapamiętywa-
nia pojedynczych słówek czy struktur gramatycznych. 
Polega na „zanurzeniu” ucznia w środowisku, w któ-
rym dominuje dany język, a najlepiej – również kul-
tura z nim związana.

Scenariusze zostały przygotowane dla trzech pozio-
mów edukacyjnych: dla edukacji wczesnoszkolnej, 
szkoły podstawowej i szkoły ponadpodstawowej. 
Obejmowały różnorodne tematy związane z Unią 
Europejską. Scenariusze i aplikacja będą udostęp-
nione na stronie projektu.

W ramach nawiązanej współpracy nauczyciele kon-
sultanci Centrum odpowiadali za przygotowanie 
części metodycznej, skupiając się na dydaktyce 
i metodyce CLIL. Instytucja partnerska, C.P.SERV 
LIMITED w Limassol opracowała narzędzia w postaci 
aplikacji VR, możliwej do wykorzystania na okularach 
Oculus.

Aplikacja ta dotyczyła wiedzy na temat krajów człon-
kowskich UE. Środowisko wirtualne, w którym zapro-
jektowane zostały aktywności, zlokalizowane zostało 
w okolicach Parlamentu Europejskiego w Brukseli. 
Na budynku umiejscowione zostały flagi 27 krajów 
członkowskich. Rozpoczynając swoją wirtualną przy-
godę uczniowie uruchamiali quiz dotyczący kraju, 
którego flagę wskazali i odpowiadali na pojawiające 
się pytania. W przypadku błędu, oprócz prawidło-
wej odpowiedzi, uczniowie otrzymywali dodatkowe 
informacje.

W ramach projektu „CHOPIN” opracowałam sce-
nariusz lekcji informatyki dla uczniów szkół ponad-
podstawowych „Bliskie spotkania w wirtualnej 
rzeczywistości”. Zadanie dla uczniów zostało 

przygotowane w formie WebQuestu i udostępnione 
przez aplikację OneNote. W tym cyfrowym note-
sie znajdują się również przygotowane przeze mnie 
screencasty (również w języku angielskim) pokazu-
jące, jak tworzyć modele 3D za pomocą programu 
TinkerCAD czy też poruszać się w wirtualnej galerii 
wygenerowanej w aplikacji Spatial.

Zgodnie z założeniami metody WebQuest uczniowie 
mieli za zadanie rozwiązać pewien problem. W tym 
celu musieli znaleźć w internecie potrzebne informa-
cje związane z wybranym krajem Unii Europejskiej, 
odpowiednio je przetworzyć i wykonać prezentację, 
przygotować określony model 3D (kubka danego 
kraju) oraz wystąpienie w języku angielskim.

Pracując w zespołach 2 lub 3 osobowych uczniowie 
przygotowywali prezentację na temat wybranego 
kraju wykorzystując przygotowany szablon. Każda 
prezentacja przygotowana w języku angielskim 
musiała spełniać określone w szablonie warunki 
i zawierać dokładnie cztery slajdy: nazwę kraju oraz 
flagę; najważniejsze dane, takie jak: stolica, ludność, 
powierzchnia; odpowiedź na pytanie, dlaczego ich 
zdaniem warto odwiedzić wybrany kraj oraz pre-
zentację jednej, wybranej z tego kraju osoby wraz 
z uzasadnieniem.

W specjalnej aplikacji webowej Spatial.io nauczy-
ciel miał przygotować wirtualną galerię, a następnie 
umieścić w niej wszystkie prace wykonane przez 
uczniów – prezentacje i modele 3D. Również dla 
nauczyciela przygotowane zostały odpowiednie filmy 
instruktażowe.

Wejście do galerii w aplikacji Spatial.io umożliwiały 
okulary VR Oculus. Widok z okularów wyświetlany 
był również na dużym ekranie. Uczniowie mogli wejść 
do wirtualnej przestrzeni także na komputerach znaj-
dujących się w pracowni lub wykorzystać do tego celu 
smartfony. Wybrani z każdej grupy prezenterzy oma-
wiali w języku angielskim swoje prace.

Projekt „CHOPIN” łącząc nowoczesne technolo-
gie z nauką języków obcych w sposób innowacyjny 
i angażujący pokazał, jak nauczyciele mogą korzy-
stać z cyfrowych technologii i wirtualnej rzeczywi-
stości, aby rozwijać swoje umiejętności zawodowe, 
osobiste i cyfrowe.

GG: Posiada Pani tytuły Microsoft Innovative Educator 
Master Trainer oraz Microsoft Innovative Educator Expert 
(MIEE). Została Pani wyróżniona tym prestiżowym tytułem 
także na rok 2024/2025. Serdecznie gratuluję!

Microsoft Innovative Educator Experts to globalna inicja-
tywa skupiająca społeczność najbardziej innowacyjnych 
nauczycieli z całego świata, której zadaniem jest współedu-
kowanie się „nauczycieli przyszłości” i bieżąca wymiana 
doświadczeń.

W Polsce społeczność MIE Expert’ów w roku szkolnym 
2023/2024 tworzyło ponad 300 osób – dyrektorów, nauczy-
cieli, trenerów, ale też szkolnych administratorów IT.

Jaka jest rola eksperta MIE? Czy mogłaby Pani opowie-
dzieć, w jaki sposób zaangażuje się Pani w działania spo-
łeczności ekspertów MIE?
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Anna Trawka: Program Microsoft Innovative 
Educator Expert (MIEE) skierowany jest do 
wszystkich, którzy mają wpływ na nauczanie 
i uczenie się i chcą wprowadzać pozytywne zmiany 
w edukacji. Do programu może dołączyć każdy, 
kto stosuje w swojej pracy technologie Microsoft 
oraz innowacyjne metody nauczania, potrafi dzielić 
się swoją wiedzą i doświadczeniem z innymi 
nauczycielami i współpracownikami.

Jestem osobą, która nieustannie uczy się, rozwija, 
poszukuje skutecznych metod nauczania, ale także 
od wielu lat wykorzystuje w codziennej pracy tech-
nologie Microsoft, dające ogromne możliwości two-
rzenia wspólnych zasobów, prowadzenia projektów 
oraz gromadzenia wiedzy. Jednocześnie są proste 
w obsłudze i dostępne, można je wykorzystać do 
codziennych zadań, co jest ważne dla edukacyjnych 
zastosowań.

Zdobytą wiedzą i doświadczeniami dzielę się z innymi. 
W ostatnich latach przeprowadziłam bardzo wiele 
szkoleń związanych z wykorzystaniem technologii 
Microsoft, w tym usługi Office 365 i aplikacji Teams, 
w związku z wdrożeniem platformy w kieleckich 
szkołach.

Dlatego zainteresowałam się tym programem.

Procedura zgłaszania swojej kandydatury do MIEE 
jest dość wymagająca. Po pierwsze trzeba na plat-
formie Learn utworzyć swój profil i przejść cztery 
ścieżki szkoleniowe dla nauczycieli, dotyczące mię-
dzy innymi samego programu, wykorzystania aplika-
cji Microsoft w dowolnym środowisku edukacyjnym, 
projektowania edukacyjnego w XXI wieku i sztucznej 
inteligencji.

Trzeba mieć też za sobą działania, polegające na 
dzieleniu się swoją wiedzą i doświadczeniem z dyrek-
torami i nauczycielami szkół i placówek oświatowych 
oraz je zaprezentować. Należy podkreślić, że te dzia-
łania dotyczą roku, w którym aplikujemy do programu.

Przynależność do społeczności najbardziej innowa-
cyjnych edukatorów z Polski i zagranicy przynosi wiele 
korzyści. Rozwój kompetencji cyfrowych, współpraca 
z nauczycielami z innych zakątków świata, a także 
możliwość testowania nowych produktów i usług 
Microsoft dla Edukacji, to tylko niektóre z nich.

Udział w ogólnopolskim spotkaniu MIEE w siedzibie 
Microsoftu w Warszawie, które gromadzi ekspertów 
MIE z całego kraju, jest okazją do wysłuchania inspi-
rujących prelekcji prezentujących wiele pomysłów 
edukacyjnych, uczestnictwa w praktycznych warsz-
tatach oraz nawiązania kontaktów z innymi specjali-
stami edukacyjnymi.

Swoją nową wiedzę i umiejętności wykorzystuję 
w różny sposób. Podam tylko niektóre z nich.

Biorę udział w organizacji wydarzeń pod nazwą 
„EduDay Microsoft dla Edukacji”, gdzie uczestni-
czący w nim nauczyciele i dyrektorzy mogą liczyć 
na wymianę doświadczeń, inspirujące rozwiązania, 
wykłady i szkolenia ekspertów edukacyjnych oraz 
udział w warsztatach, które dają wiedzę i praktyczne 

umiejętności zastosowania technologii w eduka-
cji. Na początku 2024 roku taki EduDay odbył się 
w Kielcach.

Wykonuję praktyczne aplikacje, np. na potrzeby 
naszego Centrum opracowałam program z wyko-
rzystaniem Power Apps, dotyczący rejestracji czasu 
pracy konsultantów. Utworzona aplikacja współ-
pracuje z programem Zmiany dostępnym w Teams. 
Moim zdaniem najlepiej uczy się danego narzędzia 
informatycznego poprzez tworzenie jakiegoś konkret-
nego projektu. Po drodze popełnia się wiele błędów, 
ale podobno to właśnie na nich się uczymy.

We współpracy z ODN „Szkoła w chmurze” prze-
prowadziłam bardzo wiele szkoleń stacjonarnych 
związanych z wykorzystaniem technologii wirtualnej 
rzeczywistości, która dzięki programowi Laboratoria 
Przyszłości trafiła do szkół w postaci gogli VR.

GG: We wszystkich ważnych programach i przedsięwzię-
ciach, które miały znaczenie dla rozwoju edukacji informa-
tycznej i szkolnych zastosowań technologii informacyjnej, 
w których uczestniczyłam, podnoszony był problem zagro-
żeń generowanych przez nowe technologie. Myślę, 
że podobnie było w Pani przypadku.

Już w 1994 roku Małgorzata Rostkowska z Ośrodka 
Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów po raz 
pierwszy zdefiniowała i dokonała podziału zagrożeń kom-
puterowych na: fizyczne, psychiczne, moralne, społeczne 
i intelektualne.

Wraz z rozwojem środków i narzędzi technologii wciąż poja-
wiały się nowe zagrożenia: szkodliwe treści, uzależnienia, 
cyberprzemoc, grooming i sexting, syndrom fomo, fonofo-
bia, infoholizm, hejt, fake-newsy, materiały typu deep fake, 
a ostatnio digital self-harm (cyfrowe samookaleczenie, 
kierowanie krzywdzących wiadomości lub gróźb skiero-
wanych do samego siebie), groźne internetowe wyzwania  
(challenge) czy normalizacja hejtu w internecie.

System edukacji musi zatem być gotowy, by w sposób 
odpowiedzialny wprowadzać uczniów w sferę higieny cyfro-
wej i przygotować ich na zagrożenia związane z postępem 
technologii.

Oczywiście nie mogę oczekiwać, że poda Pani jakiś 
cudowny przepis na zapewnienie dzieciom i młodzieży 
bezpieczeństwa w sieci. Jednak na pewno ma Pani swoje 
przemyślenia na temat, co odgrywa kluczową rolę w zapo-
bieganiu tym zagrożeniom?

Anna Trawka: Uważam, że bardzo ważne jest to, co 
dzieje się w domu ucznia. Tam powstają wzorce 
zachowań. Dzieci obserwują rodziców bardzo uważ-
nie. Jeśli widzą ich stale wpatrzonych w ekran smart-
fona, to trudno oczekiwać, że będą zachowywały się 
inaczej. Przykład idzie z góry.

Rodzice, którzy udostępniają dzieciom różne narzę-
dzia cyfrowej technologii powinni zadbać także o to, 
aby dzieci znały zagrożenia związane z ich używa-
niem. Powinni również zaproponować dzieciom 
jakieś alternatywne zajęcia, zastępujące spędzanie 
wolnego czasu przed ekranem smartfona czy kom-
putera innymi aktywnościami.
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O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak nowoczesne technologie mogą wspomóc jej transformację

Moim zdaniem dobrze byłoby także, gdyby rodzice 
chcieli towarzyszyć dziecku w wirtualnym świecie, 
zwłaszcza temu młodszemu, rozmawiać o tym, co go 
interesuje i starać się zrozumieć dlaczego wirtualny 
świat jest dla niego taki ważny. Powinni być czujni 
i bacznie obserwować swoje dzieci, aby uchwycić 
moment, kiedy zaczyna się dziać coś nietypowego 
i niepokojącego.

Jeśli dziecko będzie miało zaufanie do swojego 
rodzica, to jest większa szansa, że uda się uniknąć 
wielu zagrożeń. Jedną z zasad budowania relacji 
opartej na zaufaniu jest właśnie regularne podejmo-
wanie dialogu z dzieckiem. Wspierająca rozmowa, 
bez oceniania, pozwoli dowiedzieć się, co dziecko robi 
w sieci, z kim rozmawia i jakie są jego przemyślenia.

Dlatego uważam, że bardzo ważna jest praca z rodzi-
cami, mająca na celu uświadomienie im, że odgrywają 
kluczową rolę w zapewnianiu dzieciom bezpieczeń-
stwa podczas korzystania z mediów elektronicznych.

Oczywiście zdaję sobie sprawę, że nie we wszystkich 
rodzinach jest taka możliwość, wtedy obowiązek edu-
kacji w zakresie cyberbezpieczeństwa spoczywa na 
szkole.

Natomiast jeżeli mówimy o szkole, o używaniu 
nowoczesnych technologii w edukacji, to z dobrymi 
przykładami uczniowie powinni spotykać się na co 
dzień, nie tylko okazjonalnie. Na przykład myślę tutaj 
o prawach autorskich i wymaganiu przestrzegania 
ich zarówno przez uczniów, jak też nauczycieli, czy 
to podczas przygotowywania prezentacji, czy innych 
szkolnych dokumentów.

GG: Świętokrzyskie Centrum Doskonalenia Nauczycieli 
podejmuje wiele inicjatyw, propagujących odpowiedzial-
ność dzieci i młodzieży w internecie, w  których zagad-
nienie cyberbezpieczeństwa ma znaczenie priorytetowe. 
Przedsięwzięcia te mają formę konferencji, projektów 
lub konkursów, które wskazują uczestnikom sprawdzone 
sposoby zachowań online oraz sposoby postępowania 
w  wypadku pojawienia się zagrożenia. Czy mogłaby Pani 
opowiedzieć o tych działaniach?

Anna Trawka: Jeśli chodzi o kwestie bezpieczeństwa, 
to byłam współinicjatorką unikatowego i niezwykle 
udanego projektu edukacyjnego pod nazwą Szybuj 
bezpiecznie w internetowej chmurze4.

Inicjatywa, związana z tematyką bezpiecznego korzy-
stania z technologii informacyjnej oraz zasobów 
internetu powstała w 2011 roku i była adresowana 
do uczniów szkół województwa świętokrzyskiego. 
Przeprowadziłam 10 edycji tego projektu.

Realizatorami inicjatywy byli: Świętokrzyskie 
Centrum Doskonalenia Nauczycieli w Kielcach, 
Departament Społeczeństwa Informacyjnego (obec-
nie Departament IT) Urzędu Marszałkowskiego 
w Kielcach, Wydział Prewencji oraz Wydział ds. Walki 
z Cyberprzestępczością Komendy Wojewódzkiej 
Policji w Kielcach.

4 Więcej informacji na temat projektu dostępnych jest pod adresem: 
https://szybuj.scdn.pl [dostęp: 15.01.2025]

W kolejnych latach do realizatorów dołączyło Allegro.pl 
sp. z o.o., którego przedstawiciele prowadzili zajęcia 
z uczniami szkół ponadpodstawowych poświęcone 
tematyce bezpiecznych zakupów w sieci internet.

Projekt był realizowany wielotorowo, obejmował kon-
ferencje i szkolenia dla nauczycieli, organizowanie 
różnego rodzaju wydarzeń w szkołach, prowadze-
nie lekcji związanych z technologią informacyjną. 
Policjanci z Komendy Wojewódzkiej w Kielcach 
przeprowadzili w szkołach na terenie wojewódz-
twa świętokrzyskiego szereg spotkań z uczniami 
i nauczycielami, podczas których omawiali tematy 
związane z cyberprzemocą, cyberprzestępczo-
ścią oraz odpowiedzialnością prawną nieletnich. 
Spotkania te cieszyły się dużym zainteresowaniem 
ze strony słuchaczy, ponieważ były oparte na przy-
kładach konkretnych zagrożeń, wydarzeń, które rze-
czywiście miały miejsce.

W niektórych edycjach odbywały się również spotka-
nia organizatorów z rodzicami.

Każdej edycji towarzyszyły konkursy organizo-
wane zazwyczaj w trzech kategoriach wiekowych, 
podczas których uczniowie wykonywali na zadane 
tematy różne prace, m. in.: plakaty, komiksy, prace 
plastyczne, infografiki, poradniki dla rówieśników, 
projekty koszulek, foldery reklamowe, spoty informa-
cyjne, filmy, rolki.

Podczas każdej edycji staraliśmy się zapropono-
wać uczestnikom jakąś inną formę prezentacji tre-
ści związanych z tematem. Jeśli tylko pojawiła się 
jakaś nowa forma multimedialna, nowa aplikacja, to 
staraliśmy się to wykorzystać. Najpierw szkoleni byli 
nauczyciele, np. do tworzenia filmów w programie 
Canva, potem pod kierunkiem nauczycieli uczniowie 
przygotowywali tego typu prace. Unikatowe w projek-
cie było również to, że oprócz cennych nagród dla 
uczniów upominki otrzymywali także ich opiekunowie 
merytoryczni.

W 10. edycjach projektu wzięło udział 277 szkół (zwy-
kle od 110 do 120 rocznie), 104019 uczniów uczest-
niczyło w spotkaniach z policjantami, 96305 uczniów 
uczestniczyło w lekcjach tematycznych, 21182 
uczniów wzięło udział w konkursach.

Mając na względzie zakres oraz innowacyjność pro-
jektu, w 2015 r. Ministerstwo Spraw Wewnętrznych 
i Administracji postanowiło przyznać wyróżnienie 
projektowi „Szybuj bezpiecznie w internetowej chmu-
rze” oraz zgłosić go do konkursu organizowanego 
corocznie przez Europejską Sieć Zapobiegania 
Przestępczości (EUCPN) w Luksemburgu. Prezen-
tacja wyróżnionych projektów odbyła się w grudniu 
2015 r. w Luksemburgu.

Chciałabym jeszcze dodać, że dużo inspiracji na 
temat ciekawych inicjatyw szkół organizowanych 
w ramach Dnia Bezpiecznego Internetu można zna-
leźć na stronie akcji SaferInternet.

GG: Czy w związku z tym, jak ważnym aspektem cyberbezpie-
czeństwa jest profilaktyka, czyli edukacja, w szkołach powi-
nien istnieć osobny przedmiot pt. cyberbezpieczeństwo? 
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Wspominał o tym w lutym 2024 roku minister cyfryzacji 
Krzysztof Gawkowski.

Anna Trawka: Zagadnienia związane z higieną cyfrową 
i cyberbezpieczeństwem są w podstawie programo-
wej informatyki na wszystkich etapach edukacyjnych. 
Moim zdaniem nie ma potrzeby wprowadzania odręb-
nego przedmiotu. Warto jednak zaplanować zaję-
cia z tej tematyki w ciekawy sposób. Może właśnie 
z wykorzystaniem metody projektów.

GG: Czy znane są Pani założenia projektu ustawy o ochro-
nie małoletnich przed szkodliwymi treściami w internecie, 
które z kolei zapowiadał wiceminister cyfryzacji Michał 
Gramatyka podczas Kongresu OSE 2024?

Anna Trawka: Wypracowanie założeń ustawy było 
przedmiotem prac grupy roboczej powołanej na 
początku 2024 roku przez Ministerstwo Cyfryzacji, 
w skład której wchodzili przedstawiciele środowiska 
akademickiego, organizacji pozarządowych oraz 
administracji publicznej. W ramach prac grupy omó-
wione zostały problemy, z jakimi dzieci i młodzież 
spotykają się w cyfrowym świecie. Dokonano analizy 
aktualnego stanu prawnego w tym zakresie w Polsce 
oraz przeglądu rozwiązań z innych państw chronią-
cych małoletnich przed dostępem do treści szkodli-
wych. Dyskutowano również o podmiotach, które 
powinny zostać objęte dodatkowymi obowiązkami 
w zakresie ochrony dzieci i młodzieży.

Ostatecznie wypracowane zostały postanowienia, 
które stanowią punkt wyjścia do założeń projektu 
ustawy, a Ministerstwo Cyfryzacji złożyło wniosek 
o wpis projektu do wykazu prac legislacyjnych Rady 
Ministrów. Po jego rozpatrzeniu projekt ustawy5 zosta-
nie upubliczniony oraz przeprowadzone zostaną sze-
rokie konsultacje społeczne w I kwartale 2025 r.

GG: Czy jest Pani za takim rozwiązaniem, jaki wprowadziła 
Australia, zatwierdzając w listopadzie 2024 roku zakaz 
korzystania z mediów społecznościowych dla dzieci i mło-
dzieży poniżej 16. roku życia? Chodzi o takie platformy, jak 
TikTok, Facebook, Instagram czy Reddit. Nie pomogły apele 
największych koncernów dysponujących social mediami, 
postulujących przynajmniej opóźnienie wprowadzania 
ustawy.

Anna Trawka: Osobiście nie lubię zakazów. Chętniej 
widziałabym rozwiązanie umożliwiające jedno-
znaczną identyfikację osoby będącej właścicielem 
konta. Natomiast uważam, że do rodziców należy 
decyzja o tym, czy i kiedy dziecko założy konto 
w portalu społecznościowym. Konto dziecka powinno 
być połączone z kontem rodzica w taki sposób, aby 
rodzic mógł odpowiednio zareagować, jeśli pojawi się 
zagrożenie.

Uważam, że media społecznościowe powinny zostać 
zobowiązane do skutecznej weryfikacji użytkowni-
ków. Myślę, że znacząco zostałby ograniczony hejt. 
Ale zdaję sobie sprawę z trudności związanych 
z wprowadzeniu takiego rozwiązania.

5 Z najważniejszymi założenia projektowanej ustawy można 
zapoznać się pod adresem: https://tiny.pl/v31njvbr

GG: W kwietniu 2024 roku podczas inauguracyjnego spo-
tkania Rady ds. Informatyzacji Edukacji z udziałem mini-
ster Barbary Nowackiej oraz sekretarza stanu Katarzyny 
Lubnauer, został przedstawiony i omówiony projekt przygo-
towujący do cyfrowej transformacji edukacji.

Po społecznych konsultacjach, 12 września 2024 roku 
Rada Ministrów uchwałą nr 98 przyjęła do realizacji poli-
tykę publiczną pod nazwą „Polityka Cyfrowej Transformacji 
Edukacji”6. Dokument stanowiący załącznik do ww. uchwały 
wyznacza ramy polityki państwa i działania niezbędne do 
zmian w systemie edukacyjnym, których celem jest lep-
sze wykorzystanie narzędzi cyfrowych, przeformułowanie 
modelu nauczania oraz zwiększenie cyfrowych kompetencji 
nauczycieli i uczniów.

„Polityka Cyfrowej Transformacji Edukacji” jest jednym 
z „kamieni milowych” zapisanych w Krajowym Planie 
Odbudowy i Zwiększania Odporności (KPO). W pracach 
nad przygotowywaniem dokumentu uczestniczyła między 
innymi, Anna Beata Kwiatkowska, przewodnicząca Rady 
ds. Informatyzacji Edukacji, wiceprezes PTI ds. edukacji.

Dokument jest sporządzony w formie „Dekalogu Cyfrowej 
Transformacji Edukacji”. W każdym z dziesięciu ściśle 
powiązanych ze sobą obszarów opisano diagnozę stanu 
obecnego, cele strategiczne transformacji i kierunki inter-
wencji potrzebne do zrealizowania zmiany. Ponieważ 
w systemie edukacji działania z poszczególnych obszarów 
przenikają się, przy każdym obszarze dodatkowo przedsta-
wiono jego powiązania z innymi obszarami.

Od kilku dziesięcioleci do szkół i programów naucza-
nia z wielkim zapałem wprowadza się nowe technologie. 
Poszczególne propozycje przedstawione w „Dekalogu” nie 
wydają się być zatem niczym nowym i odkrywczym.

Czy Pani zdaniem przywołany dokument strategiczny jest 
krokiem w dobrym kierunku cyfrowej transformacji eduka-
cji w Polsce? Które z poruszonych tam zagadnień są dla 
Pani kluczowym elementem w kształtowaniu nowoczesnej 
edukacji?

Czy uda się dokonać gruntownej przebudowy obowiązującej 
podstawy programowej, aby w większym stopniu uwzględ-
niała rozwój nowych technologii w różnych aspektach pracy 
szkoły, nie tylko na informatyce?

Anna Trawka: Moim zdaniem temat jest ważny. 
Dokument sporządzony w formie „Dekalogu” dość 
kompleksowo podchodzi do cyfrowej transforma-
cji edukacji. Kiedy analizuję działania Ministerstwa 
Edukacji podejmowane na przestrzeni wielu lat mojej 
aktywności zawodowej, to mam wrażenie, że takiego 
kompletnego programu jeszcze nie było.

Bardzo dobrze, że każdy obszar działań rozpoczyna 
się od przeprowadzenia analizy tego, na jakim etapie 
są obecnie szkoły w zakresie wyposażenia i wyko-
rzystywania nowych technologii. Nie znamy polskich 
badań, które pokazywałyby, jaki jest rzeczywisty 
stan cyfryzacji w szkołach, obraz realnych potrzeb 
(przynajmniej na poziomie minimalnym), rzeczywisty 
stan kompetencji cyfrowych nauczycieli i rzeczywista 
jakość sieci szkolnych.

6 Ogłoszony tekst uchwały znajduje się pod adresem  
https://tiny.pl/hb4-hvxf [dostęp: 2.01.2025]
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O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak nowoczesne technologie mogą wspomóc jej transformację

O badaniach, które zostały tu przywołane, nie wiemy 
zbyt wiele, czy są reprezentatywne, czy próbka 
badawcza została dobrze dobrana. To zagadnienie 
jest kluczowe, żeby zobaczyć, jaką mamy rzeczywi-
stość w oświacie i co w niej niedomaga.

Jeżeli chodzi o zmianę podstawy programowej, 
to bardzo duże nadzieje pokładam w tym, że będzie 
odpowiednio dużo czasu na jej opracowanie, że 
nie powstanie w miesiąc czy dwa. Tak przygoto-
wana nowa podstawa powinna w większym stopniu 
uwzględniać rozwój nowych technologii w różnych 
aspektach pracy szkoły, nie tylko na informatyce.

Eksperci przedmiotowi przygotowujący podstawę, 
w zakresie zadań powinni mieć wpisany obowią-
zek uwzględnienia w realizacji swoich przedmio-
tów zagadnień związanych z rozwojem technologii 
i kompetencji cyfrowych, w tym sztucznej inteligen-
cji. Interdyscyplinarny zespół, który ma się zajmować 
tworzeniem nowej podstawy, powinien później to 
sprawdzić.

Dzisiaj nauczyciele przedmiotów innych niż informa-
tyka rzadko wykorzystują cyfrowe technologie, mimo 
że do preambuły podstawy programowej kształcenia 
ogólnego został wpisany wymóg jej zastosowania 
w uczeniu się i nauczaniu.

Mam też nadzieję na połączenie i skorelowanie treści 
programów nauczania różnych przedmiotów, żeby to 
nie był zbiór przypadkowych treści, które ktoś zapro-
ponował i umieścił w układzie zupełnie losowym.

GG: Jak powiedział Profesor Maciej M. Sysło by podstawa 
programowa dla polskiej szkoły(…) nie była sumą niemal roz-
łącznych podstaw programowych różnych przedmiotów.

Ale by to zmienić, jest potrzebny ktoś światły do pracy nad 
całą podstawą programową, a nie zespół rozłącznych zespo-
łów przedmiotowych, których pracami nikt nie koordynuje.

Anna Trawka: Odczuwam naprawdę dużą satysfakcję, 
że udało się obronić informatykę i nowoczesne tech-
nologie w profilu absolwenta szkoły podstawowej, 
o czym mówiłam na początku naszej rozmowy.

Temat sztucznej inteligencji musiał się pojawić, 
ponieważ powszechnie dostępne najnowsze tech-
nologie cyfrowe, w tym sztuczna inteligencja, mają 
walory edukacyjne, jak i możliwe zastosowania poza 
edukacją. Z tego względu powinny znaleźć się w ofer-
cie szkolnych zajęć w różnym zakresie i na różnych 
poziomach edukacji. W sposób zaplanowany i prze-
myślany należy je przybliżać uczniom.

Dobre zasoby dydaktyczne, dobre wzorce materia-
łów są bardzo przydatne, zwłaszcza dla tych nauczy-
cieli, którzy nie mają swojej koncepcji dydaktycznej, 
są mniej kreatywni i twórczy i potrzebują dobrych 
wzorców.

W swojej dotychczasowej wypowiedzi podkreśla-
łam już wielokrotnie, że kluczowe jest przygotowa-
nie nauczycieli zarówno do realizacji zajęć zgodnie 
z nową podstawą programową kształcenia ogólnego, 
jak i z uwagi na nowe technologie. Dotyczy to zarówno 
nauczycieli informatyki, jak i nauczycieli pozostałych 

przedmiotów na każdym etapie kształcenia. Zadanie 
to powinno być realizowane już w trakcie przygotowa-
nia nauczyciela do zawodu.

Należy również kształcić kompetencje miękkie 
nauczycieli, przygotować do pracy w zespołach 
nauczycielskich, zająć się ich organizacją pracy, 
motywacją, przywództwem i etyką, samoświadomo-
ścią emocjonalną i społeczną.

Tutaj bardzo poważne wyzwanie dla rządu, aby pod-
nieść prestiż tego zawodu tak, aby dobrzy nauczy-
ciele chcieli wrócić do szkół, a uczelnie w związku 
z potrzebami otwierały nowe kierunki pedagogiki 
szkolnej.

Kiedy mówimy o zmianach w organizacji pracy 
szkoły, która okazuje się być niezbędna w związku 
z rozwojem technologii i cyfrowej transformacji ─ cho-
dzi o uzupełnienie tradycyjnych lekcji o nowe modele 
prowadzenia zajęć, szczególnie o metodę projektów 
przedmiotowych i międzyprzedmiotowych, wspartą 
przez technologię. Uważam, że to jest bardzo dobry 
kierunek.

GG: Ostatni punkt „Dekalogu” PCTE związany jest ze wspar-
ciem nauczycieli i szkół w procesie cyfrowej transforma-
cji. Do tej pory kwestie związane z technologią spoczywały 
w zasadzie na barkach nauczycieli informatyki, teraz pro-
ponuje się utworzenie stanowiska – szkolnego koordyna-
tora cyfrowej edukacji. W swojej pracy koordynator mógłby 
korzystać ze wsparcia metodycznego placówki doskonale-
nia nauczycieli i wsparcia technicznego firm oraz dostaw-
ców sprzętu dla szkoły.

Z badania Komisji Europejskiej7 wynika, że brak wsparcia 
pedagogicznego i technicznego jest jedną z największych 
przeszkód, jakie napotykają nauczyciele w korzystaniu 
z  technologii cyfrowych. Odpowiedniego wsparcia dyrek-
torowi, nauczycielom i szerzej rozumianej społeczności 
szkolnej będą udzielać koordynatorzy cyfrowej edukacji.

Problematyka związana z koordynatorami była wielokrot-
nie podejmowana w przeszłości. Dzięki grantom Ministra 
Edukacji Narodowej w 2000 roku powstało i było prowa-
dzone „Studium Podyplomowe Edukacji Informatycznej 
dla Szkolnych Koordynatorów Technologii Informacyjnej”, 
którego realizatorami byli Instytut Informatyki Uniwersytetu 
Wrocławskiego i OEIiZK.

Zapowiedź stanowiska koordynatora pojawiła się także 
w  „Rządowym programie rozwijania kompetencji uczniów 
i nauczycieli w zakresie stosowania technologii informacyjno-
-komunikacyjnych – Cyfrowa szkoła” z 2012 roku.

Zgodnie z harmonogramem PCTE taki koordynator powi-
nien pojawić się w każdej placówce do 2026 roku.

W szkołach potrzebny jest również administrator sprzętu 
komputerowego oraz jego oprogramowania. Koordynator 
cyfrowej edukacji mógłby pełnić również funkcję 
administratora.

Czy tym razem uda się to zadanie zrealizować i powołać 
szkolnego koordynatora cyfrowej edukacji?

7 2nd Survey of Schools on ICT in Education, 2019, s. 48,  
https://tiny.pl/4w719jr1 [dostęp: 5.10.2024]
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Anna Trawka: Mówiąc wcześniej o rekomendacjach, 
nad którymi Rada pracowała w związku z Polityką 
Cyfrowej Transformacji Edukacji, wymieniłam także 
rekomendacje dotyczące powoływania i odpowied-
niego przygotowania szkolnych koordynatorów 
cyfrowej edukacji. Byłam odpowiedzialna za przy-
gotowanie tych rekomendacji.

Jak już zostało powiedziane, rolą szkolnego koordyna-
tora cyfrowej edukacji byłoby wspieranie nauczycieli 
w posługiwaniu się technologią cyfrową w różnych 
aktywnościach. Natomiast administrator IT dbałby 
o sprawność sprzętu, administrował systemami infor-
matycznymi oraz planował i zabiegał o niezbędne 
aktualizacje oprogramowania i cyfrowych zasobów.

Natomiast jednym z pierwszych zadań koordynatora 
powinno być opracowanie programu cyfrowej trans-
formacji szkoły, w której został zatrudniony. W jego 
opracowaniu braliby udział przedstawiciele nauczy-
cieli, uczniów i rodziców. Program byłby przyjmowany 
do realizacji przez radę pedagogiczną i dyrektora 
szkoły.

W pracach i dyskusjach dotyczących 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 szkół.

Jeżeli nauczyciel nie ma wsparcia w szkole i co 
krok napotyka na trudności techniczne ze sprzętem 
lub oprogramowaniem, z którymi sobie nie radzi, to 
trudno jest mu wykorzystać wiedzę i umiejętności 
zdobyte chociażby na szkoleniach lub podczas samo-
dzielnej nauki, czuje się zniechęcony i nie podejmuje 
kolejnych prób.

Nauczyciele informatyki, którzy mogliby sobie pora-
dzić z tymi problemami i tak są już obciążeni dużą 
ilością dodatkowych zadań. Zdarza się, że oprócz 
prowadzenia zajęć z uczniami, wypełniają SIO, 
pomagają w przygotowaniu planu lekcji, prowadzą 
szkolną stronę internetową czy administrują plat-
formą do zdalnej nauki. Tych dodatkowych zadań jest 
naprawdę bardzo dużo.

Trudno byłoby znaleźć na rynku taką firmę, której pra-
cownicy używają na co dzień w swojej pracy kompu-
terów, a która nie zatrudniałaby specjalisty w zakresie 
IT. Szkoła to przecież też taka duża firma, posiadająca 
nawet kilkuset pracowników: administrację, nauczy-
cieli, uczniów. Powinni na co dzień korzystać z tech-
nologii, a często nie mają profesjonalnego wsparcia 
w zakresie IT, przy czym nie chodzi tylko o to, żeby 
sprzęt był sprawny. To jest także kwestia pokazania, 
w jaki sposób te naprawdę ciekawe narzędzia infor-
matyczne, które już są w wielu szkołach, wykorzystać 
w edukacji, w codziennej pracy nauczyciela.

Dlatego odczuwam satysfakcję, że nareszcie temat 
szkolnych koordynatorów cyfrowej edukacji wybrzmiał 
poważnie i mam nadzieję, że tym razem uda się zre-
alizować tę ze wszech miar pożyteczną ideę.

Podczas konsultacji dotyczących PCTE, przejrzałam 
kilka tysięcy zgłoszonych opinii i bardzo dokładnie je 

przeanalizowałam właśnie pod kątem uwag dotyczą-
cych funkcji koordynatora.

Zdecydowana większość respondentów potwierdzała 
konieczność powołania koordynatora. Natomiast 
osoby negujące obawiały się, głównie na podstawie 
swoich wcześniejszych doświadczeń, że zadania 
koordynatora zostaną zlecone nauczycielowi infor-
matyki w formie wolontariatu, że trudno będzie zna-
leźć odpowiednie osoby na to stanowisko lub że nie 
będzie środków finansowych na jego utrzymywanie.

Chciałabym jeszcze dodać, że jako Rada stoimy na 
stanowisku, że powinny być dwie funkcje: koordyna-
tora cyfrowej transformacji szkoły i administra-
tora IT, ponieważ przed każdym z nich stoją inne 
zadania, których w sumie jest bardzo dużo.

W rekomendacjach zostało także zaproponowane 
szkolenie dla koordynatorów, przygotowujące ich do 
wspierania uczniów i nauczycieli w osiąganiu celów 
edukacyjnych z wykorzystaniem współczesnych roz-
wiązań technologii cyfrowej. Szkolenia zaplanowane 
zostały w ramach środków FRSE.

GG: W czyjej gestii powinno być utworzenie tych dwóch sta-
nowisk: koordynatora i administratora oraz określenie dla 
nich zakresu obowiązków?

Anna Trawka: Zgodnie z zapisami polityki PCTE 
koordynatora powołuje organ prowadzący szkołę. 
Koordynator może być powołany dla kilku szkół 
w gminie lub powiecie. Dla koordynacji działań zwią-
zanych z cyfrową transformacją szkół koordynatorów 
mogą powołać dla swoich potrzeb również organy 
prowadzące szkoły, kuratoria lub ich oddziały czy 
minister edukacji.

Zakres kompetencji koordynatora powinien być okre-
ślony w standardach jego przygotowania.

GG: Czy resort edukacji powinien zapewnić finansowanie 
tych stanowisk?

Anna Trawka: Stworzenia odpowiednich warunków 
finansowo-organizacyjnych umożliwiających szkołom 
zatrudnienie koordynatora cyfrowej edukacji powinno 
być zapewnione przez resort edukacji. Obecnie 
w ramach realizacji PCTE są zarezerwowane środki 
na szkolenie koordynatorów i potem na zatrudnie-
nie tych osób. Będą pochodzić głównie z Krajowego 
Planu Odbudowy i Zwiększania Odporności (KPO).

GG: Przy okazji chciałabym przypomnieć, że w latach 
1989-2007 pełniła Pani funkcję Koordynatora Edukacji 
Informatycznej województwa świętokrzyskiego. Wprawdzie 
chodziło o innego koordynatora i inny zakres obowiązków, 
ale to stanowisko było niezwykle ważne w realizacji wszyst-
kich centralnych projektów podejmowanych w tym czasie.

Anna Trawka: Dostawy sprzętu do szkół w ramach 
projektów połączone były ze szkoleniami, które obej-
mowały nie tylko nauczycieli informatyki, ale także 
nauczycieli różnych przedmiotów, bibliotekarzy, 
dyrektorów. Wtedy bardzo wyraźnie było widać, jak 
wiele zadań spoczywało na barkach nauczycieli infor-
matyki, by to wszystko mogło się udać.
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O kondycji polskiej edukacji i o tym, jak nowoczesne technologie mogą wspomóc jej transformację

Dlatego bardzo dobrze się stało, że powrócił temat 
szkolnego koordynatora cyfrowej edukacji, który 
obejmie swoim działaniem kwestie techniczne i orga-
nizacyjne dotyczące technologii cyfrowych i ich edu-
kacyjnego wykorzystania w szkole.

GG: Za swoją pracę zawodową otrzymała Pani wiele nagród 
i wyróżnień.

Przez kapitułę SPRUC − Szerokiego Porozumienia na rzecz 
Umiejętności Cyfrowych – została Pani w latach 2018 i 2019 
zaliczona do grona 100 osób, które w wybitny sposób przy-
czyniły się do rozwoju umiejętności cyfrowych w Polsce.

W 2018 roku w Konkursie Regionalnym „Cyfrowe 20 l@t 
Świętokrzyskiego” w kategorii informatyk zajęła Pani drugie 
miejsce. Doceniono Pani szeroką wiedzę, doświadczenie 
i umiejętności informatyczne, niekonwencjonalny sposób 
rozwiązywania problematycznych sytuacji i konsekwentną 
realizację idei nowoczesnych technologii i lepszego zasto-
sowania narzędzi dostarczanych przez IT.

Podczas XIX Konferencji „Informatyka w Edukacji”, która 
miała miejsce na Wydziale Matematyki i Informatyki 
Uniwersytetu Mikołaja Kopernika w Toruniu we wrze-
śniu 2023 roku, została Pani wyróżniona tytułem Anioła 
Konferencji. Za co zostało przyznane to niezwykłe, niespo-
tykane wyróżnienie? Kto był jego pomysłodawcą?

Anna Trawka: Konferencja „Informatyka w Edukacji” 
organizowana corocznie na Uniwersytecie Mikołaja 
Kopernika w Toruniu gromadzi szerokie grono eks-
pertów, nauczycieli, badaczy i entuzjastów edukacji 
informatycznej z całego kraju.

Anioły Konferencji IwE są przyznawane przez 
Kapitułę tego honorowego wyróżnienia od 2017 roku. 
Pomysłodawcą wyróżnienia jest Anna Beata 
Kwiatkowska, kierownik naukowy konferencji.

Pierwsze Anioły trafiły w ręce profesorów Krzysztofa 
Diksa, Jan Madeya i Macieja M. Sysło za wytrwałe 
ukazywanie piękna informatyki.

Ja swojego Anioła, bo oprócz dyplomu otrzy-
muje się także oryginalną statuetkę Anioła wyko-
naną przez lokalnego artystę, otrzymałam podczas 
XIX Konferencji IwE w 2023 roku. Jak mówi dedyka-
cja, za wytrwałe, merytoryczne działania na rzecz 
edukacji informatycznej i Konferencji IwE.

Byłam bardzo wzruszona tym szczególnym wyróż-
nieniem i uznaniem dorobku mojej dotychczasowej 
pracy. To dla mnie wielki zaszczyt znaleźć się w gro-
nie laureatów tej honorowej nagrody.

GG: Listę laureatów tego wyróżnienia poprzedzają piękne 
słowa pisarki Bogusławy Andrzejewskiej:

Anioły to Najpiękniejsze Energie świata. Kontakt z Nimi, myśl 
o Nich, działa jak balsam na ludzką duszę. Ludzie boją się 
prosić Anioły o pomoc, bo czują się grzeszni, niegodni, nie-
dobrzy. Tymczasem Anioły nie oceniają nas i nie krytykują. 
Niosą pociechę i działają dla naszego dobra, kochając nas 
i akceptując takimi, jakimi jesteśmy. Anioły bowiem dostrze-
gają w nas doskonałość, której my widzieć nie umiemy.

GG: Wśród tak wielu różnych zajęć, znajduje Pani także czas 
na fotografowanie. Wielu moich poprzednich rozmówców 

także realizowało tę pasję, wśród nich profesor Jan Madey 
ze swoimi wystawami „Malowane światłem”, Anna Koludo 
i Zdzisław Nowakowski.

Po ukończeniu studiów podyplomowych w zakresie tech-
nik multimedialnych i grafiki komputerowej oraz studiów 
w  Akademii Fotografii w Warszawie, które ugruntowało 
umiejętności i wiedzę z zakresu fotografii i filmowania, 
chętnie podejmuje Pani zadania związane z wykonaniem 
różnego rodzaju projektów graficznych.

Jednym z nich było przygotowanie niezwykłej wystawy zdjęć 
wykonanych na Oddziale Intensywnej Terapii Noworodka 
Kliniki Neonatologii Wojewódzkiego Szpitala Zespolonego 
w Kielcach. Wystawa w niezwykle wrażliwy sposób ukazy-
wała trudne momenty i pełną skupienia pracę lekarzy kliniki 
oraz pierwsze dni będących pod ich opieką wcześniaków.

W jaki sposób i dzięki komu udało się urzeczywistnić to 
przedsięwzięcie? Czy mogłaby Pani powiedzieć kilka słów 
o tych niezwykłych fotografiach? Jakie uczucia towarzy-
szyły Pani podczas ich realizacji?

Anna Trawka: Zawsze lubiłam robić zdjęcia, takie zwy-
kłe, amatorskie. Najpierw były to fotografie czarno-
-białe, których nauczył mnie mój tata. Wywoływanie 
filmu, naświetlanie, robienie odbitek, wymagało dużo 
cierpliwości i czasu. Dziś każdy, kto ma aparat lub 
dobrej jakości smartfon, może w kilka chwil stać się 
posiadaczem serii pięknych zdjęć. Ale w oczekiwa-
niu na wyłaniającą się w kuwecie fotografię było coś 
magicznego.

Kiedy takie amatorskie fotografowanie już mi nie 
wystarczało, postanowiłam zapisać się do Akademii 
Fotografii w Warszawie. Akademia dała mi solid-
nie ugruntowane umiejętności i szeroką wiedzę 
z zakresu fotografii i filmowania, otworzyła mi oczy 
na widzenie fotografii. Kontakt z profesjonalnymi 
fotografami, którzy potrafili ocenić, czy fotografia jest 
dobra i dlaczego, co w niej jest cennego, pchnęło 
mnie do przodu.

Wcześniej nie myślałam o fotografii reporterskiej, 
gdyż sądziłam, że wymaga ona pewnych predyspo-
zycji, co do których nie byłam pewna, czy je mam. 
Trzeba umieć nawiązywać kontakt z ludźmi, umieć 
uchwycić ich emocje, co jest bardzo trudne. W foto-
grafii reporterskiej liczy się autentyczność i natu-
ralność. Jednak po ukończeniu tych studiów moim 
wyborem stała się właśnie fotografia reporterska.

W tym czasie zaangażowałam się w prace na rzecz 
Fundacji „Kochaj Mnie…Po Prostu”, której misją jest 
pomoc dzieciom zagrożonym nieprawidłowym rozwo-
jem, związanym z wcześniactwem lub wadami gene-
tycznymi. Jej założycielem jest Aleksandra Jakubczyk, 
lekarz neonatolog w Oddziale Neonatologicznym 
w Wojewódzkim Szpitalu Zespolonym w Kielcach.

W Fundacji były realizowane różne projekty wspiera-
nia dzieci, które się urodziły za wcześnie. Wspomniany 
reportaż i wystawa to trzeci projekt realizowany razem 
z Fundacją. Pokazywał pełną oddania i skupienia 
pracę specjalistów Kliniki Neonatologii oraz pierwsze 
dni będących pod ich opieką wcześniaków. Inicjatorką 
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sesji zdjęciowych była również Pani Grażyna Pazera, 
Kierownik Kliniki Neonatologii.

Taka sesja to bardzo duże wyzwanie. Ogromne 
emocje i wzruszenie powodowały, że wizjer w apa-
racie ciągle miałam zamglony, bo patrząc na te małe 
istoty podłączone do różnych urządzeń, miałam łzy 
w oczach. Na Oddziale Klinicznym Neonatologii spo-
tkałam jednak niezwykłe osoby, które umożliwiły mi 
przeprowadzenia sesji.

Dzięki Stowarzyszeniu na Rzecz Wcześniaków 
Świętokrzyskich oraz Centrum Nauki Leonardo da 
Vinci udało się pozyskać środki na wydrukowanie 
zdjęć i przygotowanie wystawy.

GG: Czy oprócz fotografowania ma Pani jeszcze czas na 
jakieś inne zainteresowania, na hobby zupełnie niezwią-
zane z informatyką i nowymi technologiami?

Anna Trawka: Przez wiele lat byłam sędzią kynologicz-
nym, uczestniczyłam w krajowych wystawach psów, 
ale ostatnio zaniechałam tego zajęcia.

Od szkoły średniej jeździłam konno. Podczas studiów 
w Warszawie wiele czasu spędziłam na Służewcu. 
Obecnie z różnych powodów musiałam zaprzestać 
zarówno jazdy konnej, jak  i jazdy na nartach.

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

W Kielcach znajduje się siedziba Polskiego Związku 
Bilardowego, więc nie było trudno o zainteresowa-
nie się tą dyscypliną sportu i zaangażowanie. Polski 
Związek Bilardowy jest związkiem bardzo aktywnym. 
W 2023 roku Polska po raz pierwszy w historii została 
gospodarzem jednej z najważniejszych w sporcie 
bilardowym imprezy na świecie, Mistrzostw Świata 
w odmianę 9 bil, które odbyły się w Kielcach.

Związek bardzo dobrze pracuje z młodzieżą organi-
zując wiele ciekawych zajęć i turniejów. Szkoda, że ta 
dyscyplina, wymagająca dużo cierpliwości i precyzji, 
jest tak mało znana i doceniana.

GG: Region świętokrzyski zachwyca ciekawą przyrodą, 
historią, wspaniałymi zabytkami sztuki, architektury, bez-
cennymi pamiątkami archeologicznymi, geologicznymi, 
a  także najstarszymi w kraju tradycjami przemysłowymi, 
folklorem i tradycją.

Przenosi się Pani na stałe do Warszawy. Czy nie żal 
opuszczać tego pełnego uroku województwa z Górami 
Świętokrzyskimi i szczytem Łysej Góry, parkami, niezwy-
kłymi zamkami, malowniczymi miasteczkami i znanymi 
uzdrowiskami?

Anna Trawka: Na pewno szkoda. Z regionem święto-
krzyskim jestem mocno związana, mieszkałam tam 
od urodzenia, na pewno będę tęsknić. Ale to prze-
cież bardzo blisko. Szybko mogę znaleźć się w gronie 
przyjaciół i bliskich mi osób.

Ale znam i bardzo lubię Warszawę. Tutaj studiowa-
łam na Uniwersytecie Warszawskim, kończyłam 
studia podyplomowe z grafiki, studia edukatorskie 
w Waszym Ośrodku oraz Akademię Fotografii. Dobrze 
się czuję w tym mieście, a najważniejsze – mam bli-
sko syna i jego rodzinę. Teraz więc czas na edukację 
moich ukochanych wnuków.

GG: Witamy zatem w Warszawie. Bardzo dziękuję za 
rozmowę.

Anna Trawka: Ja również serdecznie dziękuję za zain-
teresowanie moją osobą i miłe spotkanie.
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Cyfrowa edukacja

Glif.app – własne generatory oparte  
na sztucznej inteligencji

Bartłomiej Krowiak

Współczesny świat docenia kreatywność i innowacyjność. Narzędzia cyfrowe rozwijające się w zawrotnym 
tempie, umożliwiają tworzenie wyjątkowych treści w prosty i intuicyjny sposób. Glif.app1 to strona internetowa, 
która wpisuje się w ten trend, oferując użytkownikom możliwość tworzenia własnych generatorów opartych na 
sztucznej inteligencji lub korzystania z generatorów stworzonych przez stale powiększającą się społeczność. 
Dzięki nim, nawet bez zaawansowanej wiedzy programistycznej, można szybko i łatwo generować różnorodne 
treści, od ilustracji i animacji, po unikalne teksty.

Pod nazwą glifa funkcjonuje tu każdy projekt, który po otrzymaniu danych wejściowych przetwarza je w określony 
sposób, zarówno w przypadku generatorów obrazów, komiksów, opowiadań, jak i wideo czy plików dźwiękowych.

Platforma wyróżnia się niezwykłą elastycznością i przyjaznym interfejsem. To sprawia, że jest atrakcyjna zarówno 
dla profesjonalistów, jak i osób poszukujących nowych form artyzmu lub rozrywki. Niezależnie od tego, czy jest się 
nauczycielem chcącym wzbogacić swoje lekcje, czy artystą pragnącym eksperymentować z nowymi technikami, 
Glif.app oferuje nieograniczone możliwości twórcze. 

Konto użytkownika
Aby móc wykorzystywać potencjał platformy, niezbędne jest utworzenie konta użytkownika. Proces ten jest 
szybki i prosty, a konto pozwala na zapisanie i zarządzanie własnymi projektami oraz dostęp do prac innych 
użytkowników.

Aby rozpocząć pracę z Glif.app, użytkownik ma do wyboru dwie metody logowania (Ilustracja 1). Pierwszą z nich 
jest autentyfikacja za pomocą konta Google – to rozwiązanie jest szczególnie korzystne dla osób, które korzystają 
na co dzień z usług Google i chcą uniknąć konieczności zapamiętywania dodatkowych haseł. Drugą opcją 
logowania jest wykorzystanie konta Discord2 – usługi internetowej i platformy popularnej wśród społeczności 
graczy i twórców, która oferuje użytkownikom Glif.app jeszcze łatwiejszy dostęp do jej zasobów, szczególnie jeśli 
są już aktywnymi członkami tej grupy.

 

Ilustracja 1. Okno logowania na stronie Glif.app

Aby zapewnić stabilność platformy i równy dostęp do zasobów dla wszystkich użytkowników, w Glif.app 
wprowadzono system dziennego limitu kreacji. Oznacza to, że każdy użytkownik ma określoną liczbę prób 
generowania treści w ciągu doby. Domyślnie limit ten wynosi 20 projektów, jednak istnieje możliwość jego 

1 https://glif.app
2 https://discord.com
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Bartłomiej Krowiak

zwiększenia. Informacje na temat warunków podwyższenia tej liczby oraz procedury zgłoszenia są przedstawione 
w dalszej części artykułu.

Glif.app to nie tylko platforma do tworzenia, ale także miejsce, gdzie można się uczyć i rozwijać swoje umiejętności. 
Z myślą o użytkownikach twórcy przygotowali szereg materiałów edukacyjnych, które ułatwiają korzystanie 
z dostępnych narzędzi i inspirują do tworzenia własnych projektów. Po zalogowaniu na swoje konto użytkownik 
ma dostęp do bogatej biblioteki samouczków (Ilustracja 2).

 

Ilustracja 2. Samouczki i instruktaże dostępne na stronie

Znajdzie tam szczegółowe instrukcje dotyczące tworzenia różnych rodzajów generatorów, od prostych do 
bardziej zaawansowanych i wykorzystujących różne dane. W sekcji FAQ3 można uzyskać odpowiedzi na 
wszelkie wątpliwości związane z korzystaniem z Glif.app. Regularnie dodawane są również nowe materiały, 
które pomagają użytkownikom w pełni wykorzystać potencjał platformy. Dzięki temu każdy, niezależnie od 
poziomu zaawansowania, może znaleźć coś dla siebie i rozwijać swoje umiejętności w zakresie tworzenia treści 
generowanych przez sztuczną inteligencję.

Korzystanie z gotowych glifów
Sercem platformy Glif.app jest rozbudowana biblioteka gotowych generatorów. Na stronie głównej użytkownik 
znajdzie starannie wyselekcjonowane przykłady, które prezentują różnorodność oferowanych możliwości. 
Wyróżnione generatory, często tworzone przez najbardziej aktywnych członków społeczności, prezentują 
najnowsze trendy w dziedzinie generatywnego tworzenia treści i stanowią inspirację dla nowych użytkowników. 
Poniżej najbardziej popularnych w danej chwili kreatorów znajdują się także reprezentanci głównych kategorii na 
stronie (Ilustracja 3).

 

Ilustracja 3. Fragment strony głównej Glif.app
3 ang. frequently asked questions – często zadawane pytania
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Glif.app – własne generatory oparte na sztucznej inteligencji

Aby ułatwić użytkownikom odnalezienie odpowiedniego dla nich narzędzia, platforma oferuje zaawansowane 
funkcje wyszukiwania. Po wejściu w zakładkę „Glifs” znajdującą się u góry strony, każdy może znaleźć generatory 
odpowiadające konkretnym potrzebom (Ilustracja 4).

 

Ilustracja 4. Możliwość sortowania i filtrowania glifów

Każdy z dostępnych na platformie Glif.app generatorów jest unikalny i wymaga od użytkownika wprowadzenia 
określonych danych wejściowych, które posłużą jako podstawa do wygenerowania treści. Dane te mogą 
przybierać różnorodne formy, w zależności od funkcjonalności danego kreatora. Na przykład, aby wygenerować 
obraz użytkownik może zostać poproszony o podanie kilku słów kluczowych opisujących temat lub styl, który 
chce uzyskać. W przypadku generatorów tekstowych, danymi wejściowymi może być początkowe zdanie, które 
zostanie rozwinięte przez sztuczną inteligencję. Niektóre generatory wymagają bardziej szczegółowych instrukcji, 
takich jak wybór konkretnego stylu artystycznego czy określenie parametrów technicznych.

 

Ilustracja 5. Grafika wygenerowana glifem: SD3 with GPT4 DALL·E 3 prompt preprocess4 

Przy pomocy różnych generatorów można np. tworzyć własne podobizny wydrążone w monetach lub przerobione 
na wzór bajki (Ilustracja 6) albo elementu popkultury, napisy wtopione w tło (Ilustracja 7), zdjęcia i animacje 
w dowolnym stylu graficznym oraz na różne okazje, internetowe memy, opowiadania w formacie tekstu i audio – 
każda forma twórczości, o której tylko pomyślimy, z pewnością się tu znajduje.

4 https://tinyurl.com/ycy4pehv
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Bartłomiej Krowiak

 

Ilustracja 6. Grafika wygenerowana glifem Pixar Yourself5 

 

Ilustracja 7. Grafika wygenerowana glifem Your City as Hidden Word6 

Glif.app jako strona internetowa promująca kreatywność i innowacyjność, stawia sobie za cel zapewnienie 
bezpiecznego i przyjaznego środowiska dla wszystkich użytkowników. Z tego względu platforma wprowadziła 
szereg zabezpieczeń, które mają na celu zapobieganie generowaniu treści o charakterze wulgarnym, obraźliwym 
lub drastycznym. Systemy sztucznej inteligencji wykorzystane w generatorach są stale udoskonalane, aby 
minimalizować ryzyko powstania niepożądanych treści. Jednakże odpowiedzialność za treść generowaną przez 
platformę spoczywa również na użytkowniku. Należy pamiętać, że Glif.app jest narzędziem, a sposób jego 
wykorzystania zależy od intencji użytkownika.

Tworzenie własnych glifów
Istotą każdego glifa jest zbiór bloków, które reprezentują poszczególne etapy procesu generowania treści. Bloki 
te mogą odpowiadać za wprowadzenie danych wejściowych, wybór modelu sztucznej inteligencji, zastosowanie 
określonych filtrów czy stylizację wyników. Łącząc je ze sobą użytkownik może stworzyć złożone i w pełni 
spersonalizowane narzędzia. Istnieje także możliwość remiksowania utworzonych przez innych użytkowników 
glifów w celu sprawdzenia sposobu działania projektu albo chęci rozwinięcia go o nową funkcjonalność.

Proces tworzenia własnego generatora rozpoczyna się od zdefiniowania celu, jaki ma on spełniać: czy ma 
generować realistyczne obrazy, abstrakcyjne dzieła sztuki, teksty w określonym stylu albo komponować muzykę? 
Odpowiedzi na te pytania pomogą w wyborze odpowiednich bloków i skonfigurowaniu ich parametrów.

Po kliknięciu w zakładkę „Build”, użytkownik przechodzi do etapu dodawania i łączenia kolejnych komponentów 
glifa (Ilustracja 8). W tym miejscu można również zmienić nazwę swojego projektu, a także przetestować go oraz 
opublikować na stronie.

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

 

Ilustracja 8. Rozpoczęcie pracy nad nowym glifem

Znajdują się tu bloki, które umożliwiają łączenie ich ze sobą w dowolnej konfiguracji. Dzięki temu można tworzyć 
złożone zależności między różnymi elementami, co pozwala na uzyskanie niezwykle różnorodnych efektów 
(Ilustracja 9).

 

Ilustracja 9. Możliwość wyboru różnych bloków

Aby stworzyć prostego glifa, na przykład generującego napisany przez użytkownika obiekt na kuchennym stole, 
co może stać się wstępem do bardziej złożonych generatorów, można wykonać następujące kroki:

1. Na początku z kategorii User Input należy dodać element Text Input i uzupełnić pola z widoczną dla 
użytkownika treścią. Każdy dodany na tym etapie element będzie miał swoją nazwę roboczą, którą w razie 
potrzeby również można edytować – w tym przypadku jest to input1.
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Bartłomiej Krowiak

 

Ilustracja 10. Pole tekstowe do wpisania nazwy obiektu przez użytkownika

2. Po kliknięciu na ikonę plusa znajdującą się pod pierwszym obiektem, można wskazać Image Generator 
z sekcji AI Magic Generators. Istnieje też tutaj możliwość określenia między innymi, jakie narzędzie do 
generowania obrazów zostanie użyte oraz jakiego rozmiaru będzie generowana grafika.

3. W polu służącym opisowi obrazu wpisujemy nasz prompt, w którym uwzględnić można styl graficzny i przede 
wszystkim wskazać, co ma przedstawiać oraz jakie elementy ma brać pod uwagę. W prawym dolnym rogu 
okna znajdują się wszystkie komponenty, które mogą zostać wykorzystane w glifie, w tym dodany wcześniej 
element input1 (Ilustracja 12).7

4. W panelu po prawej stronie można przetestować tworzone narzędzie, podając nazwę obiektu, który ma się 
znaleźć na stole.

5. Jeżeli tworzony glif spełnia nasze oczekiwania, można go również opublikować, aby inni użytkownicy 
platformy mieli do niego dostęp.

7 https://tinyurl.com/2p995v6x

 
Ilustracja 11. Okno związane z opisem generowanej 

przez glif grafiki

 

Ilustracja 12. Uzupełnienie okna związanego 
z generowaniem grafiki

 

Ilustracja 13. Grafika wygenerowana glifem:  
What is on the table?7
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Glif.app – własne generatory oparte na sztucznej inteligencji

Creator Pass
„Przepustka Twórcy” to specjalna oferta skierowana do najbardziej aktywnych i kreatywnych użytkowników 
platformy Glif.app. Jest to program, który umożliwia głębsze zanurzenie się w świecie generatywnego tworzenia 
treści oraz daje dostęp do dodatkowych funkcjonalności. Posiadacze tej oferty zyskują nieograniczone możliwości 
tworzenia nowych glifów. Oznacza to, że nie są ograniczeni dziennym limitem wygenerowanych projektów, 
co pozwala na swobodne eksperymentowanie i rozwijanie swoich umiejętności.

Aby otrzymać Creator Pass należy wykazać się aktywnością na platformie oraz zaangażowaniem w tworzenie 
własnych glifów. Warto poświęcić czas na eksperymentowanie z różnymi narzędziami i funkcjami dostępnymi na 
stronie. Następnie można złożyć podanie o „Przepustkę Twórcy” na oficjalnym kanale Discord. W podaniu warto 
opisać swoje dotychczasowe doświadczenie z Glif.app, przedstawić własne pomysły na przyszłe projekty oraz 
uzasadnić, dlaczego zasługuje się na jej otrzymanie. Szczegółowe informacje na temat procedury aplikowania 
znajdują się w zakładce „Guide”8. Proces weryfikacji aplikacji o „Przepustkę Twórcy” może trwać dłużej ze względu 
na duże zainteresowanie, a dodatkowo wszystkie zgłoszenia są rozpatrywane indywidualnie.

Podsumowanie
Glif.app to niezwykle wszechstronne narzędzie, które otwiera przed użytkownikami, w tym nauczycielami 
i uczniami, świat generatywnego tworzenia treści. Dzięki intuicyjnym narzędziom i szerokim możliwościom 
platforma pozwala na tworzenie unikalnych grafik, animacji, tekstów i innych materiałów, co czyni ją atrakcyjną 
w kontekście edukacji. 

Możliwość eksperymentowania z różnymi stylami, technikami i formatami stymuluje kreatywność i pozwala 
na tworzenie ciekawych pomocy dydaktycznych, które mogą uatrakcyjnić proces nauki. Potencjał edukacyjny  
Glif.app jest ogromny, platforma może być wykorzystana do tworzenia interaktywnych materiałów dydaktycznych, 
takich jak prezentacje, plakaty czy gry edukacyjne.

Ponadto praca z Glif.app pozwala rozwijać umiejętności cyfrowe, takie jak wykorzystanie nowoczesnych narzędzi, 
a także stymuluje kreatywność i myślenie twórcze. To także doskonałe narzędzie do personalizacji procesu nauki. 
Nauczyciele mogą tworzyć własne materiały, dostosowane do indywidualnych potrzeb i zainteresowań uczniów, 
co zwiększa motywację i zainteresowanie omawianymi zagadnieniami. 

Glif.app to wartościowe narzędzie, dzięki któremu nauka staje się bardziej przyjemna i efektywna. Trzeba jednak 
pamiętać, że aby w pełni wykorzystać potencjał tej platformy, należy korzystać z niej w sposób odpowiedzialny. 
Tworząc treści warto zwrócić uwagę na aspekty etyczne, ponieważ nawet bardzo kolorowa i zabawna grafika 
może być elementem prześmiewczym związanym z inną osobą.

8 https://tiny.pl/wfwsww93
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Akceleratory nauki w Microsoft Teams,  
czyli jak sztuczna inteligencja pomaga 

uczniom i nauczycielom
Michał Grześlak, Janusz S. Wierzbicki

Czy sztuczna inteligencja zastąpi nauczycieli? To pytanie przewija się w publikacjach związanych z AI od wielu 
miesięcy. Naszym zdaniem tak się nie stanie, przynajmniej w najbliższej przyszłości. Pojawia się jednak coraz 
więcej narzędzi mogących wspomagać nauczycieli w pracy dydaktycznej. Do nich możemy zaliczyć akceleratory 
nauki udostępnione przez Microsoft w edukacyjnej wersji aplikacji Teams. Zaszyta w nich sztuczna inteligencja 
ma pomóc uczniom w trenowaniu umiejętności czytania, rozwiązywania zadań matematycznych, wyszukiwania 
informacji oraz występowania publicznie z wykorzystaniem prezentacji multimedialnych. A także nieco odciążyć 
w pracy nauczycieli, ponieważ dostarcza pierwszą ocenę pracy wykonanej przez ucznia. Może on zapoznać się 
z raportem bezpośrednio przygotowanym przez automat lub poczekać na wersję po korekcie nauczyciela. Jeśli 
chcemy, by uczeń miał szansę kilkukrotnie przetrenować np. czytanie tekstu lub prezentację, wówczas warto dać 
mu dostęp do oceny dokonanej przez AI. Dzięki niej może spróbować poprawić swoje błędy w kolejnych próbach 
i wysłać pracę do oceny nauczyciela, gdy będzie zadowolony z osiągniętych efektów. 

Warto zaznaczyć, że AI może także pomóc w opracowaniu zadań dla uczniów. Z jej pomocą możemy wygenerować 
tekst, który przeczyta uczeń, dopracować opis zadania lub przygotować kryteria oceny w postaci macierzy oceny 
(ang. rubrics). Pomoże także przy wygenerowaniu zadań z matematyki i przygotuje podsumowanie postępów 
nauki dla poszczególnych uczniów.

Gdzie znajdziemy akceleratory nauki?
Akceleratory nauki znajdziemy w sekcji zadań w danym zespole klasowym. Gdy wybierzemy przycisk Utwórz, 
pojawi się opcja Akceleratory nauki. Po jej wybraniu możemy skorzystać z jednego z czterech akceleratorów 
(Ilustracja 1), znajdziemy tu także informację, że w przyszłości będzie ich więcej.

 

Ilustracja 1. Akceleratory nauki w MS Teams
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Akceleratory nauki w Microsoft Teams, czyli jak sztuczna inteligencja pomaga uczniom i nauczycielom

Po wybraniu interesującego tematu jesteśmy prowadzeni krok po kroku, aby przygotować dla uczniów zadanie 
z jego użyciem. Omówimy to na przykładzie opcji postępów prelegenta. 

Konfigurowanie zadania z użyciem akceleratora „Postępy prelegenta” krok po kroku
1. W wybranym zespole klasowym przechodzimy do sekcji Zadania, a następnie wybieramy kolejno Utwórz | 

Akceleratory nauki | Postępy prelegenta (Ilustracja 1).

2. Wypełniamy pole Tytuł prezentacji, którą będzie miał za zadanie wygłosić uczeń (jeżeli każdy będzie 
wygłaszał inną, możemy wpisać w tym polu np. Prezentacja treningowa). Opcje widoczne są na Ilustracji 2.

3. W polu Język wybieramy język, w którym uczniowie będą nagrywali swoje wystąpienie. Należy zwrócić 
uwagę, że dla języków innych niż angielski jest to wersja zapoznawcza, więc nie wszystko musi działać 
super poprawnie (stan na styczeń 2025 r.). 

4. Ustawiamy Limit czasu z przedziału 1 – 10 min. Może się wydawać to dużym ograniczeniem, jednak należy 
pamiętać, że po pierwsze ma to być trening wystąpień, a nie konkretnego, całego wystąpienia. Po drugie, jeśli 
potraktujemy to jako zadanie na ocenę, to powinniśmy także przejrzeć nadesłane przez uczniów nagrania. 
W klasie trzydziestoosobowej, jeśli każdy uczeń nagra 10 minut, zajmie to 5 godzin… Na szczęście nie 
musimy przesłuchiwać całego materiału, a wstępną ocenę przygotuje AI. 

5. Ustawiając opcję Wymagaj wideo decydujemy, czy uczeń musi używać kamery, czy wystarczy nagranie 
samego głosu. Oczywiście w przypadku braku wideo niektóre opcje oceny nie będą dostępne (choćby 
zachowania przed kamerą). 

6. Wybranie opcji Opublikuj raport z próby spowoduje, że uczeń będzie miał dostęp do raportu 
przygotowanego przez AI od razu po ukończeniu danej próby, bez konieczności przesyłania wykonanego 
zadania nauczycielowi. Jest do dobra opcja, gdy chcemy, żeby uczeń faktycznie trenował umiejętności, 
a wykonując kolejne podejście brał pod uwagę ocenę i wskazówki z poprzedniego. 

 

Ilustracja 2. Konfigurowanie akceleratora nauki „Postępy prelegenta” 

7. W sekcji Trener prelegenta wybieramy, jakiego typu ocenom ma podlegać nagrany przez ucznia materiał. 
Do wyboru są następujące opcje: 

a. Tempo wypowiedzi. Mierzona jest liczba słów wypowiadanych na minutę. Zakłada się w tym przypadku, 
że powinna mieścić się w przedziale 100-165.

b. Przerywniki (w języku polskim raczej stosuje się określenie „wypełniacze”). Uczeń otrzyma informacje, 
czy i jakiego typu wyrazy – wtrącenia między kolejnymi zdaniami są przez niego stosowane (np. tak, 
prawda).

c. Wysokość głosu, czyli jego intonacja. Wskazówki dotyczyć będą tego, w jaki sposób można poprawić 
swoją wypowiedź w tym zakresie. 
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Michał Grześlak, Janusz S. Wierzbicki

d. Wymowa. W języku polskim ta opcja zaznaczona jest domyślnie. Uczniowie otrzymają listę słów błędnie 
wypowiadanych podczas wystąpienia. 

e. Inkluzywność. AI słucha wrażliwych kulturowo fraz w tych obszarach: niepełnosprawność, wiek, płeć, 
rasa, orientacja seksualna, zdrowie umysłowe, wrażliwe tematy geopolityczne i wulgaryzmy. 

f. Powtarzający się język. Uczniowie otrzymają listę słów, które wielokrotnie wypowiadali. Może im to 
pomóc wzbogacić swoją wypowiedź poprzez znalezienie synonimów, których będą używali na zmianę 
podczas wypowiedzi. 

g. Język ciała (mowa ciała). Uczniowie otrzymają opinie i sugestie dotyczące kontaktu wzrokowego, 
odległości od kamery, zakłócenia pola widzenia. 

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

9. W formularzu zaznaczamy szczegóły dotyczące terminu wykonania zadania oraz liczby punktów, które może 
zdobyć uczeń. Wypełniamy tytuł zadania oraz jego opis (treść). Warto zauważyć, że na tym etapie także 
możemy wykorzystać AI, aby opis był bardziej szczegółowy i dopasowany do potrzeb uczniów. 

10. Po wprowadzeniu treści zadania możemy skorzystać z podpowiedzi pojawiających się na dole pola opisu 
i np. wybrać przycisk Dodaj szczegóły (Ilustracja 3). Należy jednak pamiętać, żeby wygenerowany opis 
przeczytać, poprawić język oraz dostosować jego treść do potrzeb naszych i uczniów. Zbyt długi i szczegółowy 
opis zadania może zniechęcać do zapoznania się z nim, szczególnie jeśli odpowiednie wskazówki uczniowie 
mieli podane w innym miejscu. Opis zbyt lakoniczny niewiele wniesie, jeżeli chodzi o pomoc w dobrym 
wykonaniu zadania. Po dokonaniu niezbędnych poprawek w opisie treści zadania zatwierdzamy zmiany 
przyciskiem Zachowaj. 

11. Po zakończeniu konfigurowania szczegółów zadania wybieramy przycisk Przypisz, by udostępnić je 
uczniom.

 

Ilustracja 3. Wykorzystanie sztucznej inteligencji do opracowania treści (opisu) zadania w MS Teams

Korzystanie przez ucznia z akceleratora umieszczonego w zadaniu 
Po przejściu do tak zdefiniowanego zadania uczeń może uruchomić akcelerator, wybierając przycisk znajdujący 
się pod treścią zadania (Ilustracja 4a). Następnie powinien przesłać plik swojej prezentacji (Ilustracja 4b). Po jego 
załadowaniu zostanie poproszony o udostępnienie zawartości karty, czyli okna programu aplikacji Teams, aby 
zarejestrować wypowiedź prelegenta wraz z wyświetlaną na ekranie prezentacją. Po wyrażeniu zgody uaktywni 
się przycisk Rozpocznij (Ilustracja 4c). Naciśnięcie go powoduje rozpoczęcie nagrywania. W górnej części 
ekranu będzie widać upływający czas, w dolnej opcje sterowania prezentacją oraz przycisk kończący nagranie 
(Ilustracja 4d). Po jego wybraniu uczeń zostanie zapytany, czy chce spróbować ponownie, wyświetlić swój raport 
lub użyć tego nagrania (Ilustracja 4e).
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Akceleratory nauki w Microsoft Teams, czyli jak sztuczna inteligencja pomaga uczniom i nauczycielom

 
Ilustracja 4. Korzystanie przez ucznia z akceleratora „Postępy prelegenta” 

Pierwsza opcja umożliwi ponowne nagranie materiału, a ostatnia – przesłanie do oceny nauczyciela. Najciekawsza 
jest jednak możliwość zapoznania się z raportem przygotowanym przez sztuczną inteligencję (Ilustracja 5), zanim 
uczeń podejmie decyzję, co zrobić dalej. 

 

Ilustracja 5. Widok raportu dla ucznia

W wyświetlonym raporcie uczeń znajdzie nagranie próby. Może więc samodzielnie sprawdzić, jak się prezentował 
podczas wystąpienia. Widoczne są też podsumowanie i wskazówki przygotowane przez AI, dotyczące różnych 
aspektów wystąpienia – od tempa wypowiedzi, przez sposób wypowiedzi, mowę ciała czy poprawność polityczną 
użytych sformułowań, po wskazówki dotyczące np. zachowania kontaktu wzrokowego i niezakłóconego pola 
widzenia. Należy zwrócić uwagę, że nie wszystkie porady lub wybrane przez AI ujęcia z nagrania są idealnie 
dobrane, ale mogą stanowić cenne wskazówki. Po przejrzeniu raportu i nagrania uczniowi łatwiej jest podjąć 
decyzję, czy spróbować jeszcze raz, czy nagranie nadaje się już do przesłania nauczycielowi – co może zrobić 
w następnym kroku. 
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Michał Grześlak, Janusz S. Wierzbicki

Ocena zadania przez nauczyciela 
Nauczyciel może ocenić przesłane nagranie. Widzi ten sam raport co uczeń, ale jest on uzupełniony na końcu 
o statystykę opartą także o inne zadania wykonane przez ucznia z użyciem danego akceleratora. Ma więc 
podgląd dotyczący postępów ucznia w stosunku do poprzednich, podobnych zadań (polegających na wystąpieniu 
publicznym). Może także skorygować lub uzupełnić ocenę wykonaną przez AI dodając stosowany komentarz 
oraz przyznając punkty za wykonanie zadania. Przygotowaną ocenę może zwrócić uczniowi.

 

Ilustracja 6. Widok raportu i możliwość oceny zadania po przesłaniu go przez ucznia

Inne akceleratory nauki a sztuczna inteligencja
W przypadku postępów w czytaniu możemy przesłać uczniom przygotowane teksty lub wykorzystać AI do 
ich wygenerowania (określając parametry – począwszy od języka, przez długość, po poziom zaawansowania 
uczniów). Wygenerowany tekst zawsze powinien zostać przeczytany i poprawiony, zanim go użyjemy. Na etapie 
oceny pracy ucznia AI oceni między innymi liczbę poprawnie przeczytanych słów na minutę, dokładność czytania, 
zaznaczy w tekście wyrazy przeczytane w nieprawidłowy sposób (zła wymowa), a także powtórzone lub pominięte 
oraz wstawi słowa dodane przez ucznia, których w oryginalnym tekście nie było, oznaczając je odpowiednimi 
kolorami (Ilustracja 7).

 

Ilustracja 7. Przykład raportu przygotowanego przez AI, widzianego przez nauczyciela  
w zadaniu wykorzystującym akcelerator „Postępy w czytaniu”
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Akceleratory nauki w Microsoft Teams, czyli jak sztuczna inteligencja pomaga uczniom i nauczycielom

Pozostałe akceleratory nauki (postępy w matematyce oraz w wyszukiwaniu) działają w podobny sposób. AI będzie 
wspomagać zarówno przy definiowaniu zadania, ocenie prac uczniów oraz śledzeniu ich postępów – pozwalając 
dopasować poziom zadań oraz tok lekcji do umiejętności oraz zidentyfikowanych deficytów uczniów. 

AI pozwala także łatwiej wygenerować zestaw kryteriów oceny w postaci macierzy osiągnięć, czyli rubryk 
(ang. rubric), choć w języku polskim możemy spotkać różne nazwy tego narzędzia (np. tabela oceniania, macierz 
oceny). Możliwość podłączenia (a tym samym stworzenia nowego) zestawu kryteriów spotkamy podczas 
definiowania zadania w MS Teams. W tym celu wybieramy opcję Dodaj zestaw kryteriów oceny (Ilustracja 8a). 
W kolejnym kroku możemy wczytać wcześniej przygotowany zestaw, utworzyć go samodzielnie od podstaw lub 
wykorzystać w tym celu AI (Ilustracja 8b). Jeśli wybierzemy ostatnią opcję, możemy nadać tytuł dla tworzonego 
zestawu kryteriów, np. Wystąpienia publiczne wspierane prezentacją multimedialną (Ilustracja 8c), kryteria bowiem 
nie są tworzone dla pojedynczego zadania, lecz dla ich typu. Po wybraniu języka, w jakim chcemy przygotować 
zestaw, uzupełniamy pole: Co chcesz ocenić za pomocą tego zestawu kryteriów oceny? Będzie to informacja 
wyjściowa dla AI, czego zestaw ma dotyczyć. W przypadku omawianego tematu opis mógłby wyglądać tak: 

Umiejętności ucznia w zakresie występów publicznych (przed kamerą lub bezpośrednio publicznością) 
z wykorzystaniem przygotowanej prezentacji multimedialnej. Ocenie powinna podlegać wypowiedź prelegenta, 
mowa ciała oraz przygotowany materiał.

Po naciśnięciu przycisku Dalej wybieramy poziom umiejętności uczniów (poprzez wskazanie poziomu edukacji 
– czyli jednej z 12 klas) oraz skalę oceny, np. Doskonale, Dobrze, Średnio, Źle (Ilustracja 8d). Mamy możliwość 
utworzenia własnej skali, a także wprowadzenia kryteriów ręcznie lub wybierając je spośród podpowiadanych 
przez AI (można je edytować i dostosować do potrzeb). Przechodzimy dalej wybierając przycisk Utwórz zestaw 
kryteriów oceny przy użyciu AI.  

 

Ilustracja 8. Tworzenie nowego zestawu kryteriów oceny z wykorzystaniem AI

Przykładowy, wygenerowany zestaw kryteriów oceny możemy zobaczyć na ilustracji 9. Na tym etapie możemy 
także określić punkty przyznawane w każdej z kategorii – umożliwiający to przełącznik (Punkty) znajduje się 
w prawym, górnym rogu okna. Wygenerowany zestaw na pewno wymaga dopracowania i redakcji. Z drugiej 
strony, proces przygotowania kryteriów oceny w ten sposób trwa znacznie krócej w porównaniu do ich tworzenia 
od zera, bazując tylko na naszej wiedzy. 
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Michał Grześlak, Janusz S. Wierzbicki

 

Ilustracja 9. Wygenerowany z pomocą AI zestaw kryteriów oceny

Wypróbuj, oceń i zdecyduj, czy warto skorzystać
Narzędzia AI cały czas się rozwijają, pojawiają się nowe, a możliwości dotychczasowych stale rosną. Warto 
obserwować kierunki rozwoju i nowe funkcje, aby być na bieżąco. W przypadku akceleratorów nauki, mimo że 
mamy do nich dostęp od niedawana, także widać progres w działaniu. Sam pomysł pokazuje, jakiego typu narzędzi 
dla edukacji możemy spodziewać się w przyszłości, dlatego zachęcamy do ich wypróbowania i dokonania oceny 
przydatności. Czy są wystarczająco dobre? Czy mogą pomóc uczniom? Każdy musi wyrobić sobie opinię na te 
tematy samodzielnie.

A co na to RODO?
Przed użyciem tego typu narzędzi w pracy z uczniami warto porozmawiać ze szkolnym inspektorem danych 
osobowych oraz zorganizować spotkanie z rodzicami, by uzyskać ich zgodę na pracę z uczniami w ten sposób. 
Nie możemy pominąć faktu, że podczas pracy z takimi narzędziami (szczególnie akceleratorami postępów 
w czytaniu oraz prelegenta) uczeń nagrywa swój głos i ewentualnie wizerunek, przekazuje je do zewnętrznego 
systemu poza szkołę i są one wykorzystywane przez AI do dokonania oceny jego pracy. Musimy więc zachować 
szczególną ostrożność w kontekście ochrony uczniów oraz przepisów RODO. Prawo bowiem, jak ma to miejsce 
w większości przypadków, nie nadąża za rozwojem technologii. Jednak nie powinniśmy udawać, że rozwój ten 
nie ma miejsca – szczególnie w szkole. 

Gdzie znaleźć więcej informacji?
Więcej materiałów na temat sztucznej inteligencji w edukacji, w tym na temat akceleratorów 
nauki, a także nagrania webinarów związanych z AI, ciekawe artykuły i materiały 
dydaktyczne znajdują się pod adresem: https://patrz.link/ai 
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Porozmawiajmy o dobrostanie,  
nie tylko cyfrowym

Renata Sidoruk-Sołoducha

Dobrostan nie jest czymś, co przychodzi z zewnątrz.  
To coś, co pochodzi z wnętrza nas samych.

Dalajlama

Dobrostan obejmuje wiele aspektów życia, takich jak odżywianie, aktywność fizyczna, sen i oczywiście technologia. 
To holistyczne podejście sprawia, że ten temat jest szeroko dyskutowany zarówno na polu życia prywatnego, jak 
i zawodowego. Wywołany został również do tablicy w sektorze edukacyjnym w kontekście uczniów i nauczycieli – 
mowa o budowaniu odporności w szkole, higienie cyfrowej. 

Już kierunki realizacji polityki oświatowej państwa na rok szkolny 2024/25 mówią o wspieraniu dobrostanu dzieci 
i młodzieży, ich zdrowia psychicznego, ze szczególnym uwzględnieniem bezpiecznego poruszania się w sieci 
oraz krytycznej analizy informacji dostępnych w internecie. Idąc za Tristanem Harrisem1: Technologia powinna 
być narzędziem, które wzbogaca nasze życie, a nie czymś, co nas od niego odciąga.

7 października 2024 roku wzięłam udział w ogólnopolskiej konferencji „Troska o uczniów, troska o siebie. 
Od teorii do praktyki w budowaniu odporności w szkole”, inaugurującej nową edycję programu Szkoła z Klasą 
realizowanego w ramach projektu Polsko-Amerykańskiej Fundacji Wolności „Kurs na Odporność”. Spotkanie 
odbyło się w Centrum konferencyjnym ADN Browary Warszawskie. 

Wśród prelegentów byli między innymi:

• prof. UAM dr hab. Jacek Pyżalski, profesor na Wydziale Studiów Edukacyjnych Uniwersytetu im. Adama 
Mickiewicza w Poznaniu, trener w obszarze komunikowania i trudnych zachowań oraz edukacji medialnej. 
Specjalista Komitetu Nauk Pedagogicznych Polskiej Akademii Nauk. Ekspert Fundacji Szkoła z Klasą.

• dr Magdalena Śniegulska, psycholog, psychoterapeuta, wykładowca Uniwersytetu SWPS. Zajmuje się psy-
chologią rozwojową dzieci i młodzieży, zaburzeniami zachowania i interwencją kryzysową. Od lat współpra-
cuje z organizacjami zajmującymi się wspieraniem rozwoju, edukacji dzieci i młodzieży, takimi jak: Fundacja 
Dobrej Edukacji, Centrum Edukacji Obywatelskiej, Fundacja Szkoła z Klasą.

• dr Tomasz Kuźmicz, psycholog, psychoterapeuta specjalizujący się w zakresie pracy z dziećmi i młodzieżą, 
ich rodzinami oraz środowiskiem szkolnym. Jako praktyk związany jest z Kliniką Psychiatrii Dzieci i Młodzieży 
przy Instytucie Psychiatrii i Neurologii w Warszawie. Pracuje też jako dydaktyk i asystent na Uniwersytecie 
SWPS oraz jako wykładowca w Szkole Edukacji Polsko-Amerykańskiej Fundacji Wolności i Uniwersytetu 
Warszawskiego. 

Tematyka wystąpień dotyczyła przede wszystkim sposobów budowania odporności psychicznej w szkole, zdrowia 
psychicznego uczniów z perspektywy psychologa dziecięcego oraz diagnozy lokalnej szkoły jako narzędzia do 
zmiany kultury pracy szkoły. Kolejnym punktem programu był panel dyskusyjny „Troska o uczniów, troska o siebie. 
Od teorii do praktyki w budowaniu odporności w szkole” z udziałem prof. Jacka Pyżalskiego, dr Magdaleny 
Śniegulskiej i nauczycieli. Głównym tematem dyskusji był problem budowania odporności wśród uczniów. 
Paneliści dzielili się swoim doświadczeniem i pomysłami na wprowadzanie dobrostanu w szkole. Na zakończenie 
odbyły się warsztaty z moderatorkami programu Szkoły z Klasą. Miały one na celu wprowadzenie do programu, 
ustalenie zasad współpracy oraz krótką analizę potrzeb podczas realizacji projektu „Kurs na Odporność”.

1 Tristan Harris – amerykański przedsiębiorca, współzałożyciel i dyrektor wykonawczy Center for Humane Technology  
(https://www.humanetech.com), współtwórca i współgospodarz popularnego podcastu „Your Undivided Attention”  
(https://www.humanetech.com/podcast), poświęconego analizie wpływu współczesnych technologii na nasze życie i na kondycję całego 
społeczeństwa
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8 października 2024 roku uczestniczyłam w konferencji online „Nie bądź obojętny…, czyli o wypaleniu zawodowym 
nauczycieli i kadry zarządzającej szkołami i placówkami” zorganizowanej przez Mazowiecką Kurator Oświaty 
Wiolettę Krzyżanowską. Tematyka wystąpień także była bardzo interesująca. Dr n. med. Lidia Popek – Konsultant 
Wojewódzki w dziedzinie psychiatrii dzieci i młodzieży opowiedziała a o symptomach i przeciwdziałaniu wypaleniu 
zawodowemu nauczycieli. Dr Tomasz Gajderowicz – zastępca dyrektora Instytutu Badań Edukacyjnych przybliżył 
przyczyny wypalenia zawodowego nauczycieli w świetle badań międzynarodowych, natomiast Radosław Potrac 
– Nauczyciel Roku 2023 oraz Oliwia Płocharska – nauczycielka Liceum Ogólnokształcącego im. Tomasza 
Zana w Pruszkowie podzielili się swoimi doświadczeniami na temat radzenia sobie z wypaleniem zawodowym 
w codziennej pracy nauczyciela. Podczas panelu dyskusyjnego rozmawiano o skutecznych sposobach 
radzenia sobie z wypaleniem zawodowym, zastanawiano się, w jaki sposób ograniczyć powstawanie czynników 
powodujących pogorszenie dobrostanu psychicznego kadry pedagogicznej i jak wspierać nauczycieli i dyrektorów 
szkół, aby zmniejszyć ryzyko wypalenia zawodowego.

Udział w tych dwóch wydarzeniach zmobilizował mnie do przemyśleń. W trosce o siebie i o uczniów najlepsza 
jest profilaktyka, czyli „zapobieganie pożarom”, a nie ich gaszenie. Musimy zastanowić się, jak poruszać się 
bezpiecznie we współczesnym, nieustannie zmieniającym się świecie. Na początek dobrze zacząć od diagnozy: 
Z czym mamy problemy? Z czym sobie świetnie radzimy, a z czym nie? Czy możemy liczyć na wsparcie, jeśli 
tak, to czyje? Pomyślmy, jakie potrzeby mam JA, JA W RELACJI, JA W SPOŁECZEŃSTWIE, ponieważ kwestia 
dobrostanu nie dotyczy tylko szkoły, relacji uczeń-uczeń czy uczeń-nauczyciel, ale również relacji rodzinnych. 
Szczęśliwy rodzic (dorosły) to szczęśliwe dziecko, a co za tym idzie – szczęśliwy uczeń. Jednak aby dorosły mógł 
wspierać młodego człowieka, sam musi dostać wsparcie. Najpierw muszą być też zaspokojone potrzeby własne, 
potem relacje międzyludzkie wsparte uważnością2. Na tych fundamentach można budować odporność i dobro-
stan. Starajmy się patrzeć optymistycznie na otaczający nas świat. Zastąpmy słowa kryzys i depresja budowa-
niem odporności, dobrostanu, współpracą, wzajemnym wspieraniem się. Zwracajmy uwagę, że są wyzwania, nie 
udawajmy, że ich nie ma, bo odporność psychiczna to nic innego, jak radzenie sobie z wyzwaniami tego świata 
poprzez samoświadomość, relacje interpersonalne, życie społeczne oraz docenianie, jaką moc ma uważność 
i rezyliencja3. 

I teraz najważniejsze pytanie – co my jako nauczyciele możemy robić z naszymi uczniami w szkole w kierunku 
szeroko pojętego dobrostanu, w tym cyfrowego?

Oto garść inspiracji:

Możemy młodych ludzi wprowadzić w miły nastrój na początku zajęć poprzez puszczenie muzyki relaksacyjnej.

Zadbajmy o ich i nasze dobre relacje organizując wspólne wyjścia, wycieczki klasowe, projekty, wydarzenia 
klasowe czy szkolne, np. klasowe mikołajki.

Mówmy im miłe słowa, tzw. „głaski”, to nic nie kosztuje, a ma ogromną moc.

Rozmawiajmy z nimi na temat edukacji medialnej, np. korzystając z materiałów zamieszczonych na stronie 
projektu „Make it clear”4. Poruszajmy zagadnienia dotyczące krytycznego myślenia, fake newsów, rozsądnego 
udostępniania informacji w sieci.

Wykorzystajmy też kartę dobrostanu do diagnozy możliwości i potrzeb własnych oraz młodych ludzi5.

2 Uważność (ang. mindfulness) możemy opisać słowami prof. Jona Kabat Zinna jako „Szczególny rodzaj uwagi: świadomej, skierowanej na obecną 
chwilę i nieosądzającej”

3 Rezyliencja oznacza umiejętność adaptacji do niekorzystnych warunków, zdolność do przezwyciężania przeszkód oraz do wykorzystywania 
trudnych doświadczeń jako szansy na naukę i rozwój. To nie tylko odporność psychiczna na stres, ale także elastyczność emocjonalna, która 
pozwala nam zachować pozytywne nastawienie nawet w najtrudniejszych sytuacjach,  
źródło: https://www.wiktortokarski.pl/rezyliencja-czym-jest

4 https://makeitclear.edu.pl
5 M. Majorczyk, Wykorzystaj dni wolne, oceń swój dobrostan i zadbaj o siebie, https://tiny.pl/8x-nyb61
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Porozmawiajmy o dobrostanie, nie tylko cyfrowym

 

Ilustracja 1. Karta do autoanalizy dobrostanu6  

Możemy też zagrać z naszymi uczniami np. na godzinie wychowawczej w grę „Zagraj dla zdrowia psychicznego”7. 
Jej celem jest rozwijanie umiejętności radzenia sobie z emocjami i rozwiązywania trudnych doświadczeń.

      

Ilustracja 2. Zrzut z ekranu gry „Zagraj dla zdrowia psychicznego”

6 https://tiny.pl/spt0hq69 
7 https://tiny.pl/8y4k4-qg
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Renata Sidoruk-Sołoducha

Podstawą dobrostanu są relacje. Świetnym pomysł na rozmowę o nich (jak rozpoznawać, jak budować dobre 
relacje) jest wykorzystanie materiałów z projektu profilaktycznego dla szkół „Dopamina”8. Jego celem jest 
wspieranie młodzieży w świadomym korzystaniu z mediów społecznościowych oraz rozumieniu wpływu tych 
platform na ich życie, zdrowie psychiczne i relacje. Uczniowie najpierw poznają opis różnych relacji, potem 
określają, czy są to pozytywne, czy negatywne kontakty i zastanawiają się, co robić w danej sytuacji. 

 

Ilustracja 3. Przykładowy slajd z prezentacji „Porozmawiajmy o relacjach” 

Myśląc natomiast o równowadze cyfrowej oraz uważności warto obejrzeć z uczniami film „Dopamina”9 poświęcony 
świadomemu i bezpiecznemu korzystaniu z mediów społecznościowych. Na jego podstawie można porozmawiać 
z nimi na temat zagrożeń związanych z korzystaniem z mediów społecznościowych oraz dbania o równowagę 
online-offline wykorzystując materiały z projektu profilaktycznego „Dopamina”. 

 

Ilustracja 4. Przykładowy slajd z prezentacji odnośnie mediów społecznościowych  
w ramach projektu profilaktycznego „Dopamina”

Możemy też sprawdzić, jak uważni jesteśmy w kontaktach z innymi wykorzystując model komunikacji „4 uszy” 
Friedemanna Schulza von Thuna. Pomaga on zrozumieć, jak różne aspekty wypowiedzi mogą być odbierane 
przez słuchacza. Według tego modelu każda wypowiedź zawiera cztery składowe: 

• rzeczową: Co faktycznie jest powiedziane?

• ujawniającą siebie: Co mówiący ujawnia o sobie? 

• relacyjną: Jakie są relacje między mówiącym a słuchającym?

• apelującą: Co mówiący chce uzyskać? 

Mam nadzieję, że powyższe przykłady zainspirują Czytelników do działań w zakresie dobrostanu cyfrowego 
nie tylko własnego, ale i swoich uczniów. Zachęcam także do obejrzenia relacji z konferencji programu Szkoła 
z Klasą10. Jest tam ogrom inspiracji dla edukatorów, nauczycieli oraz rodziców.

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

Podsumowując słowami Arianny Huffington: Równowaga cyfrowa to nie tylko ograniczenie czasu spędzanego 
online, ale także świadome korzystanie z technologii w sposób, który wspiera nasze zdrowie i dobrostan 
pamiętajmy, że dobrostan w szkole opiera się na zadowoleniu wszystkich zainteresowanych stron, w tym 
zwłaszcza uczniów i nauczycieli, którzy szczególnie powinni dbać o swój mindfulness11. 

Strona projektu „Make it clear”

Strona z kartą dobrostanu

Strona z grą „Zagraj dla zdrowia psychicznego”

Strona projektu profilaktycznego „Dopamina”

Test „Cztery uszy” Friedemanna Schulza von Thuna

11 Mindfulness - na język polski tłumaczymy jako uważność, pełnia obecności. To wrodzona umiejętność bycia w pełni świadomym bieżącej chwili, 
to trening zauważania doznań fizycznych, emocji, myśli oraz otoczenia zewnętrznego z ciekawością i bez oceniania.  
Źródło: https://www.fundacjaedumind.pl/o-mindfulness
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Rysunek pokazuje mi na pierwszy rzut oka to, 
co można by rozłożyć na dziesięć stron książki.

Iwan Turgieniew

O znaczeniu grafiki w przekazywaniu treści nie trzeba dziś nikogo przekonywać. Jednak obraz obrazowi nie 
jest równy. Tworząc ilustrację lub infografikę musimy wykazać się talentem, pomysłowością i umiejętnością 
uchwycenia najbardziej istotnych elementów. Właściwie dobrany obraz zostanie lepiej zapamiętany, niż 
najbardziej poruszające słowa. Jednak ile „słów” potrzeba, by zapamiętać na dysku komputera pojedynczy obraz? 
Fotografia, rysunek, zrzut ekranu – wszystkie pamiętane są w komputerze jako grafika rastrowa (bitmapowa), 
czyli prostokątna siatka kolorowych pikseli. Nawet po zastosowaniu kompresji, im większy i bardziej szczegółowy 
obraz chcemy zapamiętać, tym więcej miejsca w pamięci musimy przeznaczyć. Drugi rodzaj grafiki komputerowej 
– grafika wektorowa (obiektowa) – tworzy obraz za pomocą figur lub brył geometrycznych umiejscowionych 
w układzie współrzędnych. Każdy obiekt opisujemy podając pewne parametry (dla okręgu są to współrzędne 
środka i długość promienia) oraz atrybuty (np. grubość i kolor linii, kolor wypełnienia itp.). Widoczny na ilustracji 1 
układ płatków Kocha zapamiętany w formacie SVG zajmuje na dysku około 20 kilobajtów, podczas gdy jego kopia 
rastrowa (plik PNG) już 242 kilobajty.

 

Ilustracja 1. Rysunek płatków Kocha przygotowany w programie Inkscape

Podstawową zaletą grafiki wektorowej jest skalowalność, czyli możliwość nieograniczonego powiększania jej 
oraz zmieniania proporcji bez utraty jakości. Dodatkowo możemy w prosty sposób modyfikować elementy takiego 
obrazu, np. zmieniając ich kolor, grubość obramowania, położenie czy wielkość. Dokonywanie podobnych zmian 
na fotografii nie jest tak łatwe, choć coraz częściej przychodzi tu z pomocą sztuczna inteligencja, pozwalając na 
przykład usunąć zbędny obiekt na zdjęciu, zmienić lub usunąć tło, skorygować niedoskonałości cery itd.

Grafika wektorowa w pakiecie biurowym
Narzędzia do grafiki wektorowej dostępne są w takich popularnych programach, jak edytor tekstu, program 
do tworzenia prezentacji czy arkusz kalkulacyjny. Wśród elementów, jakie możemy dodać do dokumentu, 

Python pomaga rysować w Inkscape
Agnieszka Borowiecka
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Python pomaga rysować w Inkscape

znajdziemy zbiór podstawowych kształtów (linie, kształty podstawowe, strzałki, gwiazdy, objaśnienia, itp.) oraz 
ikony. Każdy z tych obiektów możemy modyfikować, przy czym zakres dostępnych zmian zależy od programu, 
z jakim pracujemy.

 

Ilustracja 2. Ikona budzika w edytorze Word z dodanym cieniem, przezroczystością i wypełnieniem gradientowym

Ciekawe efekty możemy uzyskać w programie PowerPoint. Po wstawieniu ikony na slajdzie wystarczy zamienić 
ją na kształt (wstążka Format grafiki, przycisk Konwertuj na kształt). W zależności od wybranego rysunku może 
okazać się konieczne jego rozgrupowanie, ikona budzika zostanie od razu podzielona na składowe. Możemy 
teraz wskazać poszczególne części rysunku i zmienić je zgodnie z potrzebami (wielkość, kolor, położenie itp.). 

 

Ilustracja 3. Zmienione kolory budzika w programie PowerPoint

Za pomocą opcji Scal kształty na wstążce Formatowanie kształtu możemy przygotować nowy rysunek, w którym 
wybrany kształt zostanie wycięty z prostokątnego tła. Po zapisaniu w formacie PNG otrzymamy częściowo 
przezroczysty rysunek, który możemy nakładać na inne grafiki lub wykresy uzyskując interesujące efekty.

      

Ilustracja 4. Zmienione kolory budzika w programie PowerPoint

Rysowanie w programie Inkscape
Wśród wielu narzędzi do edycji grafiki wektorowej ciekawą pozycją jest Inkscape1, bezpłatna aplikacja stworzona 
w ramach projektu GNU, pracująca w systemach Linux, MacOS i Windows. Dostępna jest rozbudowana pomoc 
do programu, częściowo spolszczone poradniki w menu pomocy oraz szereg filmów instruktażowych w serwisie 
YouTube.

Wśród podstawowych kształtów znajdziemy między innymi prostokąty, elipsy, wielokąty i gwiazdy, linie oraz łuki. 
Z ich pomocą możemy tworzyć wiele ciekawych ilustracji, dodając kolejne kształty do rysunku, modyfikując kolory 
wypełnienia i krawędzi, nadając częściową przezroczystość.

1 https://inkscape.org
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Agnieszka Borowiecka

 

Ilustracja 5. „Mordki” otrzymane z elips, łuków i trójkątów

Dzięki narzędziom, takim jak edycja węzłów czy operacje logiczne na ścieżkach (m.in. suma, różnica, część 
wspólna), możliwe są różnorodne modyfikacje podstawowych kształtów.

      

Ilustracja 6. Liście uzyskano przez edycję węzłów, zaś cienie na cytrynach przez operację Różnica

Bardzo istotne jest opanowanie umiejętności pracy z krzywymi Béziera. Nazwa krzywych pochodzi od Pierre’a 
Béziera, inżyniera firmy Renault, który je opracował i spopularyzował ich użycie do projektowania nadwozi 
samochodów. Krzywe Béziera pozwalają na płynne odwzorowanie łuków i kształtów, co sprawia, że są szeroko 
stosowane w grafice i projektowaniu. Definiujemy je za pomocą punktów kontrolnych. Do opisania linii prostej 
wystarczą dwa punkty kontrolne, łuki zwykle kontrolujemy za pomocą trzech, czterech lub większej liczby takich 
punktów. Naukę kreślenia krzywych Béziera możemy zacząć od świetnego samouczka The Bézier Game2, 
a następnie wykorzystać ikony dostępne np. w edytorze Word i spróbować je odtworzyć w Inkscape.

 

Ilustracja 7. Przykładowe zadania dla uczniów do ćwiczenia rysowania za pomocą krzywych Béziera

Inkscape umożliwia także wykonywanie bardziej zaawansowanych operacji, takich jak wyginanie napisów wzdłuż 
krzywych, tworzenie deseni na ścieżce, interpolacja czy klonowanie. Jedynie od naszej wyobraźni i wytrwałości 
zależy, jak złożone rysunki przygotujemy. 

 

Ilustracja 8. Wzór grecki otrzymany za pomocą opcji deseń na ścieżce  
z motywów widocznych po prawej stronie rysunku

2 https://bezier.method.ac
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Python pomaga rysować w Inkscape

Łącząc nabyte podczas ćwiczeń umiejętności możemy tworzyć interesujące prace. Choć na ich przygotowanie 
zwykle musimy poświęcić dużo czasu, to uzyskane efekty są często zaskakujące i mogą stanowić źródło 
satysfakcji.

 

Ilustracja 9. Górski krajobraz

Python pomaga w rysowaniu
Możliwości programu Inkscape możemy zwiększyć dodając różne rozszerzenia. Dla miłośników programowania 
w języku Python polecamy Simple Inkscape Scripting3, umożliwiający automatyzację powtarzających się zadań 
rysunkowych. Po pobraniu rozszerzenia ze strony należy je rozpakować i umieścić w odpowiednim folderze. 
Po przejściu do menu Ustawienia (Preferencje) wystarczy kliknąć w przycisk Otwórz przy opcji Rozszerzenia 
użytkownika. Simple Inkscape Scripting (SIS) będzie dostępny po ponownym uruchomieniu programu Inkscape.

 

Ilustracja 10. Menu Ustawienia 

Aby uruchomić skrypt wybieramy Efekty | Renderowanie | Simple Inkscape Scripting… Pojawi się nowe okno, 
w którym możemy bezpośrednio w polu tekstowym wpisać linijki programu lub wybrać zapisany plik z dysku. 
Po naciśnięciu przycisku Zastosuj skrypt zostanie uruchomiony i w otwartym dokumencie pojawią się nowe 
kształty. Można je edytować w programie Inkscape tak samo, jak każdy inny obiekt.

 

Ilustracja 11. Przykładowy skrypt rysujący okrąg o środku w (150, 50) i promieniu 5 

Rozszerzenie SIS udostępnia zestaw funkcji Pythona4, np. rect() do rysowania prostokąta, line() – odcinka 
łączącego dwa punkty, circle() – okręgu o podanym środku i promieniu. Dodając takie elementy, jak zmienne, 
instrukcje warunkowe czy pętle, możemy uzyskać bardzo złożone rysunki. W przypadku dłuższych programów 

3 https://tiny.pl/r282ckz8
4 Dokumentacja Simple Inkscape Scripting: https://tiny.pl/gf90232n
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Agnieszka Borowiecka

wygodniej jest pisać korzystając z edytora Pythona (np. IDLE lub Mu). Dzięki temu łatwiej będzie uniknąć błędów 
składniowych.

Zaczniemy od prostego przykładu, który pozwoli lepiej zapoznać się ze składnią poleceń oraz ze współrzędnymi 
i wymiarowaniem kształtów. Narysujemy domek z czerwonym dachem i trzema okienkami na niebiesko-zielonym 
tle. Wykorzystamy dwie funkcje: rect() oraz polygon() – wielokąt o podanych wierzchołkach. W wywołaniach 
tych funkcji współrzędne wierzchołków podawane są jako pary liczb w nawiasach okrągłych, współrzędne 
wielokąta definiujemy jako listę. Jeśli nie określimy koloru figur, zostaną przyjęte domyślne ustawienia: brak 
wypełnienia oraz czarna obwódka o grubości 1 mm. 

rect((0, 0), (44, 24)) 
rect((0, 24), (44, 44)) 
rect((8, 12), (36, 32)) 
polygon([(4, 12), (40, 12), (30, 4), (12, 4)]) 
for i in range(0, 5, 2): 
    rect((12 + 4 * i, 16), (12 + 4 * (i + 1), 20))

Do każdego prostokąta możemy dodać atrybuty, np. kolor wypełnienia. Pierwsze dwa prostokąty stanowią tło 
obrazka – niebo i trawnik. Przypuśćmy, że chcemy pomalować ściany domu na różowo, dach na czerwono, zaś 
okna na fioletowo. Dodając na początku programu wywołanie funkcji style() możemy określić wspólne cechy 
rysowanych figur, na przykład kolor lub grubość krawędzi.

style(stroke_width=0) 
rect((0, 0), (44, 24), fill = 'skyblue') 
rect((0, 24), (44, 44), fill = 'lightgreen') 
rect((8, 12), (36, 32), fill = 'pink') 
polygon([(4, 12), (40, 12), (30, 4), (12, 4)], fill = '#ff0000') 
for i in range(0, 5, 2): 
    rect((12 + 4 * i, 16), (12 + 4 * (i + 1), 20), fill = 'purple')

Rozszerzenie SIS udostępnia również grupowanie, duplikowanie i klonowanie obiektów. Możemy także skorzystać 
z narzędzi do transformacji – przesuwania, obracania skalowania i pochylania. Do tworzenia grupy obiektów 
służy funkcja group(), poszczególne elementy dodajemy za pomocą metody append(). Funkcja duplicate() 
pozwala tworzyć kopię obiektu, zaś funkcja clone() – jego klon. Podczas kopiowania i klonowania możemy 
zmieniać wybrane cechy obiektów lub stosować transformację. Poniższy kod generuje domek i jego 3 klony 
ustawione w rzędzie. Jeśli korzystając ze standardowych narzędzi Inkscape zmienimy np. wielkość pierwszego 
domku (oryginał), to identyczna zmiana zostanie wykonana na pozostałych (klony). Ponieważ poszczególne 
fragmenty zostały zgrupowane, próba zmiany koloru wypełnienia spowoduje, że cały rysunek będzie jednego 
koloru i nie będziemy widzieć jego poszczególnych części. Polecenie canvas.resize_to_content() powoduje 
dopasowanie rozmiarów całego rysunku do elementów umieszczonych na kanwie.

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 = '#ff0000')) 
for i in range(0, 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) +', 0)') 
canvas.resize_to_content() 

 

Ilustracja 12. Wynik działania skryptu rysującego dom i jego 3 klony 
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Python pomaga rysować w Inkscape

 

Ilustracja 13. Dom i klony z zastosowanym obrotem względem prawego dolnego narożnika rysunku 

Bardzo ciekawe efekty możemy osiągnąć, jeśli dodamy elementy losowości lub rekurencję. Poniższy kod 
rysuje układ nachodzących na siebie czerwonych okręgów z dodanym efektem częściowej przezroczystości  
(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) 
 
x, y = 100, 50 
r = 50 
style(fill = 'red', stroke = 'black', stroke_width = 0, fill_opacity = 0.3) 
rysuj_kolo(r, x, y)

 

Ilustracja 14. Fraktal z okręgów 

Widoczna na ilustracji 15 piramida budowana jest z prostokątnych cegieł o kolorach będących losową mieszanką 
czerwieni i niebieskiego. 
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Agnieszka Borowiecka

 

Ilustracja 15. Piramida z cegłami w losowych kolorach 

Podsumowanie
Grafika wektorowa może być wykorzystywana m.in. na stronach internetowych, do promocji szkoły czy 
w materiałach dydaktycznych. Mimo operowania na figurach geometrycznych, możemy uzyskać bardzo 
realistycznie wyglądające ilustracje, które dobrze oddają ideę przedstawianych przedmiotów, chociaż są ich 
pewnym uogólnieniem (patrz ilustracja 16). Warto z uczniami przyjrzeć się bliżej zasadom tworzenia takich 
rysunków i możliwościom programu Inkscape. 

 

Ilustracja 16. Jabłko narysowane za pomocą grafiki wektorowej  

Dodanie rozszerzenia SIS pozwoli wpleść naukę programowania oraz myślenie przestrzenne i matematyczne 
w nasze zajęcia. W wielu sytuacjach umiejętność programowania w języku Python może przyspieszyć lub 
ułatwić tworzenie rysunków, szczególnie wtedy, gdy składają się one z dużej liczby precyzyjnie rozmieszczonych 
powtarzających się albo podobnych kształtów. Należy jednak pamiętać, że nie wszystkie możliwości programu 
Inkscape zostały uwzględnione w rozszerzeniu Simple Inkscape Scripting, a wiele czynności może się okazać 
łatwiejsze do wykonania przy użyciu myszki, niż za pomocą złożonych obliczeń matematycznych.

 

Ilustracja 17. Rysowanie serca za pomocą krzywych Béziera 
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Metoda PRIMM –  
nauka programowania krok po kroku

dr Katarzyna Olędzka

Wprowadzenie
Nauczanie programowania w szkole to niełatwe zadanie – szczególnie, gdy uczniom brakuje podstawowego 
przygotowania w zakresie logicznego myślenia i analizy matematycznej. Dobór zadań tak, by nie były zbyt proste 
lub za trudne, jest nie lada wyzwaniem, zwłaszcza w sytuacji, gdy w klasie mamy uczniów o zróżnicowanym 
poziomie zaawansowania i zaangażowania. Często można zauważyć, że uczniowie czują się zagubieni, gdy dostają 
zadanie programistyczne i mają ułożyć oraz zapisać algorytm samodzielnie od początku do końca. Nie wiedzą, 
od czego zacząć, a przepisywanie gotowych rozwiązań nie prowadzi do rozwoju myślenia algorytmicznego. 
Dlatego z pomocą przychodzi model PRIMM – praktyczne podejście, które krok po kroku prowadzi ucznia przez 
proces nauki programowania, ułatwiając zarówno proces uczenia się, jak i nauczania. Każdy etap modelu daje 
uczniowi jasny cel i konkretne zadanie, a nauczycielowi – strukturę porządkującą proces dydaktyczny. Dzięki 
PRIMM programowanie staje się bardziej przystępne i angażujące.

Czym jest model PRIMM?
Model PRIMM1 to podejście dydaktyczne, które pomaga uczniom krok 
po kroku zrozumieć i opanować sztukę rozwiązywania zadań algoryt-
micznych i rozwija myślenie komputacyjne. Nazwa PRIMM to akronim 
oznaczający pięć kluczowych etapów nauki: Predict (Przewiduj), Run 
(Uruchom), Investigate (Zbadaj), Modify (Modyfikuj) oraz Make 
(Stwórz). Na początku uczniowie analizują gotowy kod programu 
i przewidują (Przewiduj), jakie będzie jego działanie, co pozwala im 
na rozwijanie umiejętności logicznego myślenia. Na tym etapie nie 
uruchamiają programu, tylko go analizują. Następnie uruchamiają pro-
gram (Uruchom), by sprawdzić swoje przewidywania i zweryfikować, 
czy ich oczekiwania są zgodne z tym, co program robi. Kolejny krok 
to badanie struktury i szczegółów działania kodu (Zbadaj), co pomaga 
lepiej zrozumieć mechanizmy programowania. Następnie uczniowie 
wprowadzają modyfikacje (Modyfikuj), ucząc się w ten sposób eks-
perymentowania i rozwiązywania problemów. Ostatnim etapem jest 
tworzenie własnego projektu (Stwórz), który pozwala wykorzystać 
zdobyte umiejętności w kreatywny sposób. Model PRIMM nie tylko 
ułatwia uczniom przyswajanie wiedzy, ale także daje nauczycielowi 
przejrzystą strukturę prowadzenia zajęć.

Analizowanie i rozwijanie gry z zastosowaniem PRIMM
Gra Wisielec to doskonały przykład zadania, które można wykorzystać do nauki programowania z zastosowaniem 
metody PRIMM. Gra jest ogólnie znana, pozwala na wykorzystanie różnych konstrukcji programistycznych, 
a jednocześnie wykazania się kreatywnością. Dzięki podziałowi pracy nad projektem na etapy – od analizy 
gotowego kodu, po tworzenie własnej wersji gry – uczniowie stopniowo rozwijają umiejętności programistyczne 
w sposób uporządkowany i przystępny.

1 https://tiny.pl/jfzzf37k (dostęp 13.01.2025 r.)

 

Ilustracja 1. Infografika przedstawiająca  
metodę PRIMM
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dr Katarzyna Olędzka

 

Ilustracja 2. Implementacja gry Wisielec w języku Python

Predict (Przewiduj)
Przed uruchomieniem programu uczniowie mogą przewidzieć, co się stanie. W szczególności mogą zauważyć, 
że program:

• wyświetla aktualny stan odgadniętego słowa jako ciąg znaków podkreślenia, który stopniowo zastępowany 
jest przez zgadywane litery;

• wielokrotnie prosi użytkownika o wprowadzenie litery;

• sprawdza, czy litera znajduje się w słowie:

 – jeśli tak, odkrywa tę literę w odpowiednich miejscach,

 – jeśli nie, zmniejsza liczbę pozostałych prób.

• kontynuuje działanie, aż:

 – użytkownik odgadnie całe słowo, wtedy wyświetla komunikat "Wygrałeś!",

 – użytkownik wyczerpie wszystkie próby, wtedy wyświetla komunikat "Przegrałeś!".

Run (Uruchom)
Uczniowie uruchamiają program i testują jego działanie, zgadując różne litery. Mogą zwrócić uwagę na to, jak 
wyświetlane są odgadnięte litery oraz co się dzieje, gdy wpiszą literę, która nie występuje w słowie. Warto też 
zaobserwować, jak zmienia się liczba prób w zależności od poprawności zgadywania.

    

Ilustracja 3. Uruchamianie programu w edytorze Mu
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Metoda PRIMM – nauka programowania krok po kroku

Investigate (Zbadaj)
Uczniowie analizują poszczególne elementy programu:

1. Zmienne początkowe:

 – slowo: przechowuje słowo do odgadnięcia;

 – odgadniete: tworzy listę ze znaków podkreślenia ("_"), gdzie każda pozycja odpowiada literze w  słowie. 
Uwaga: w języku Python nie ma możliwości modyfikacji napisów, więc lepiej jest przechowywać ciąg 
odgadywanych liter jako listę;

 – proby: liczba prób użytkownika.

2. Pętla while:

 – warunki zakończenia:

 – gra kończy się, gdy użytkownik odgadnie całe słowo ("_" not in odgadniete);

 – gra kończy się, gdy liczba prób spadnie do zera (proby == 0).

3. Obsługa zgadywania:

 – sprawdzenie, czy wpisana litera jest w słowie;

 – iteracja po indeksach słowa i zastąpienie znaku podkreślenia literą w odpowiednich miejscach.

4. Warunek przegranej i wygranej:

 – wyświetlenie komunikatu "Wygrałeś!" lub "Przegrałeś!".

Modify (Modyfikuj)
Uczniowie wprowadzają zmiany według własnego pomysłu: dodają więcej słów do odgadywania, modyfikują 
komunikaty, wprowadzają podpowiedzi (np. po dwóch błędnych próbach) lub nowe funkcjonalności (np. dodanie 
opcji, aby odgadnąć całe słowo naraz, zmiana liczby prób w zależności od długości słowa). Można też wprowadzić 
rysunek „wisielca” jako kombinację znaków ASCII lub skorzystać z modułu turtle.

Inne przykłady zadań
Zagadki logiczne to świetny sposób na ćwiczenie myślenia komputacyjnego. Przykładowy program z mędrcem 
stawia przed użytkownikiem matematyczny problem, jednocześnie ucząc obsługi interakcji z użytkownikiem, 
zmiennych i prostych instrukcji warunkowych, pobudza rozwijanie myślenia analitycznego.

 

Ilustracja 4. Przykład prostego zadania: Pytanie mędrca

Trochę trudniejszy przykład:

  

Ilustracja 5. Trochę bardziej rozbudowany przykład: Wejście do jaskini

Okiem dydaktyka
W metodzie PRIMM nauczyciel pełni kluczową rolę przewodnika. Na każdym etapie procesu dydaktycznego wspiera 
uczniów, kierując ich uwagę na kluczowe aspekty pracy i wyjaśniając trudniejsze elementy. W początkowych 
etapach nauczyciel pomaga uczniom zrozumieć działanie programu, zadając pytania skłaniające do refleksji. 
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dr Katarzyna Olędzka

W fazie modyfikacji wspiera kreatywność uczniów, sugerując nowe możliwości lub podpowiadając kierunki 
rozwiązań. Ważne jest, by nauczyciel zachęcał do samodzielnego myślenia i eksperymentowania, jednocześnie 
dbając o to, żeby każdy uczeń mógł odnieść sukces na swoim poziomie zaawansowania.

Przedstawiona metoda pozwala pracować w sposób uporządkowany i stopniowy, co minimalizuje ryzyko 
postawienia uczniów przed zbyt trudnymi lub łatwymi zadaniami. Stymuluje do kreatywnego myślenia, ale też 
uczy analizowania rozwiązań innych osób. Podział na etapy pozwala uczniom najpierw zrozumieć gotowy kod, 
a dopiero potem modyfikować go i tworzyć własne rozwiązania, co rozwija ich umiejętność analizy i krytycznego 
myślenia. PRIMM sprawdza się szczególnie dobrze w klasach zróżnicowanych pod względem umiejętności, gdyż 
pozwala każdemu uczniowi pracować we własnym tempie.

Podsumowanie
Metoda PRIMM to coś więcej niż tylko narzędzie dydaktyczne – to sposób na uczynienie programowania bardziej 
dostępnym, zrozumiałym i angażującym dla uczniów. Jej etapowy charakter pozwala każdemu, niezależnie od 
poziomu zaawansowania, krok po kroku budować własne kompetencje i odkrywać radość z tworzenia programów. 
Dajmy uczniom szansę, by sami mogli odkryć, że programowanie nie musi być żmudnym rozwiązywaniem zadań, 
ale ciekawą intelektualną i kreatywną przygodą.

PS
Artykuł powstał jako wynik inspirującej konwersacji z chatbotem, który pomógł uporządkować pomysły i zapro-
ponował strukturę tekstu. To przykład, jak nowoczesne technologie mogą wspierać nauczycieli w rozwijaniu kre-
atywnych materiałów dydaktycznych.

Na podziękowania za współpracę ChatGPT odpowiedział mniej więcej tak:
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Symulacje w arkuszu kalkulacyjnym
Agnieszka Samulska

W poprzednich numerach kwartalnika W cyfrowej szkole zajmowaliśmy się symulacjami1. Ponownie przyjrzymy 
się temu zagadnieniu analizując fragment zadania maturalnego z informatyki. W zestawie maturalnym zazwyczaj 
znajduje się jedna wiązka zadań dedykowana arkuszowi kalkulacyjnemu. Można ją rozpoznać po poleceniu 
związanym z tworzeniem wykresu. Warto zaznaczyć, że uczeń w przypadku niektórych zadań ma wybór – może 
korzystać z dostępnych narzędzi informatycznych, przy czym nie musi korzystać z arkusza. Niemniej w artykule 
podążymy za sugestią i wykorzystamy to narzędzie do rozwiązywania problemów symulacyjnych.

Zadanie Uzdrowisko2 
Na potrzeby zadania przygotowano fikcyjne dane dotyczące przyjazdów i wyjazdów kuracjuszy z pewnego uzdro-
wiska w okresie od 1 stycznia do 31 grudnia 2023 roku. Dane są zgromadzone w pliku tekstowym zawierającym:

• datę z zakresu od 1 stycznia do 31 grudnia 2023 r. w formacie rrrr-mm-dd;

• liczbę kuracjuszy, którzy przyjechali w podanym dniu do uzdrowiska;

• liczbę kuracjuszy, którzy w podanym dniu opuścili uzdrowisko.

Symulacja dotyczy wody leczniczej serwowanej kuracjuszom. Jej założenia to:

• wydajność źródła wynosi 3900 litrów/dobę;

• każdy kuracjusz pije dziennie 0,4 litra wody ze źródła; 

• kuracjusze otrzymują wodę w dniu przyjazdu, a w dniu odjazdu tej wody nie otrzymują;

• jeżeli wydajność źródła jest większa niż łączne potrzeby kuracjuszy danego dnia, to pozostałą ilość wody 
uzdrowisko butelkuje w szklanych butelkach o pojemności 5 litrów (butelki zawsze wypełnia się do pełna, 
a pozostała woda jest zużywana do innych celów);

• w przypadku, gdy wydajność dobowa źródła jest zbyt mała, aby zaspokoić potrzeby wszystkich kuracjuszy 
obecnych w uzdrowisku, pracownicy uzdrowiska brakującą wodę podają z butelek. Przy tym każda otwarta 
butelka zawsze jest zużywana do końca i w pierwszej kolejności na potrzeby kuracjuszy, tj. jeśli zostanie 
jakaś część wody w ostatniej użytej butelce, to zostanie wykorzystana do innych celów (nie liczymy jej 
w następnym 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 komórkowe – modelowanie rzeczywistości, „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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Agnieszka Samulska

Warunki początkowe:

• w dniu 31.12.2022 r. w uzdrowisku przebywało 10 000 kuracjuszy;

• w dniu 31.12.2022 r. wieczorem w magazynie uzdrowiska znajdowało się 120 sztuk 5-litrowych butelek wody.

Tworzenie symulacji zaczynamy od wczytania danych.

 

Ilustracja 1. Dane wczytane do arkusza kalkulacyjnego

Kolejnym krokiem będzie ustalenie liczby kuracjuszy w kolejnych dniach. Dane uzupełniamy o warunek 
początkowy (w dniu 31.12.2022 r. w uzdrowisku przebywało 10 000 kuracjuszy).

 

Ilustracja 2. Formuła obliczająca liczbę kuracjuszy

Na podstawie liczby kuracjuszy obliczamy ich zapotrzebowanie na wodę. Uwzględniamy przy tym dzienne 
spożycie 0,4 litra na osobę.

 

Ilustracja 3. Formuła do wyznaczenia zapotrzebowania kuracjuszy na wodę

Po ustaleniu zapotrzebowania możemy sporządzić bilans dnia – zabraknie wody, czy będziemy mieli jej nadmiar? 
Posłużymy się przy tym adresowaniem z wykorzystaniem nazw. Komórka przechowująca informację o wydajności 
źródła ma nadaną nazwę wydajność.

 

Ilustracja 4. Formuła zastosowana do sporządzenia bilansu

Uzyskany wynik może być:

• liczbą ujemną – wtedy będziemy korzystali z wody butelkowanej;

• zerem – nic nie musimy robić;

• liczbą dodatnią – nadmiar wody może zostać umieszczony w butelkach.

Na jego podstawie możemy ustalić stan magazynu. Przy czym na starcie mieliśmy do dyspozycji 120 butelek 
wody. W opisie symulacji podano informacje dotyczące korzystania z wody butelkowanej i tworzenia zapasów. 
Wymagają one operacji związanych z zaokrąglaniem wyników:
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Symulacje w arkuszu kalkulacyjnym

• ZAOKR.GÓRA(MODUŁ.LICZBY(F3)/5;0) – w sytuacji ujemnego bilansu wykorzystujemy tylko pełne butelki 
wody;

• ZAOKR.DÓŁ(F3/5;0) – jeśli wody jest pod dostatkiem, to nalewamy butelki do pełna.

Po krótkiej analizie wyników możemy zorientować się, że w pewnym momencie w magazynie uzyskamy ujemny 
stan. Co to oznacza? Brakuje wody dla kuracjuszy. Ale czy możliwy jest ujemny stan magazynu? Nie, magazyn 
może być co najwyżej pusty (stan 0). Ten fakt należy uwzględnić w symulacji.

 

Ilustracja 5. Fragment symulacji

Formuła do ustalenia stanu magazynu może wyglądać tak:

=JEŻELI(F3<0;H2-ZAOKR.GÓRA(MODUŁ.LICZBY(F3)/5;0);H2+ZAOKR.DÓŁ(F3/5;0))

Rzeczywisty stan magazynowy wyznaczymy np. używając formuły:

=JEŻELI(G3<0;0;G3)

Pierwsze pytanie, na które poszukujemy odpowiedzi to:

Podaj datę, kiedy po raz pierwszy zabrakło zarówno wody ze źródła, jak i wody butelkowanej, aby zaspokoić 
potrzeby wszystkich kuracjuszy przebywających w danym dniu w uzdrowisku.

Odpowiedzią na to pytanie jest data pierwszego stanu poniżej wartości 0.

Kolejne pytanie dotyczy łącznej liczby dni, w których zabrakło wody dla wszystkich kuracjuszy. Wystarczy zliczyć 
ujemne stany magazynowe. W tym momencie warto zadać pytanie: Dlaczego nie możemy zliczać rzeczywistych 
stanów magazynowych równych 0? W tym przypadku nie jesteśmy w stanie stwierdzić, co spowodowało taki stan 
magazynowy – brak wody czy wykorzystanie wszystkich butelek zgromadzonych w magazynie. Autor zadania 
uwzględnił tę drugą sytuację – w tym przypadku uzyskany wynik okazuje się błędny.

Ostatnie pytanie dotyczyło przeprowadzenia modyfikacji stanu początkowego:

Podaj najmniejszą liczbę butelek wody, jaka powinna znajdować się w dniu 31.12.2022 r. w magazynie 
uzdrowiska, aby wody nie zabrakło przez cały rok.

Tu również można posłużyć się ujemnymi stanami magazynowymi. Po zsumowaniu ich wartości (bezwzględnych) 
wiemy, o ile należy powiększyć stan początkowy magazynu.

Innym sposobem na znalezienie odpowiedzi jest wykorzystanie wyszukiwania binarnego do modyfikacji zawartości 
komórki przechowującej wartość stanu magazynu w dniu 0 (31.12.2022 r.).

Można również skorzystać z mechanizmu arkusza do prognozowania. Analiza warunkowa umożliwia wyszukanie 
wyniku.

Podsumowanie
Powyższą symulację można przygotować w bardziej kompaktowej formie – pomijając pewne kroki kosztem użycia 
skomplikowanej formuły. Jednak dzieląc symulację na drobne elementy (kroki) możemy śledzić otrzymywane 
wyniki cząstkowe, na bieżąco kontrolując, czy otrzymane wyniki są prawidłowe i o czym świadczą. W przypadku 
analizowanej symulacji kluczowe było zaokrąglenie wyników oraz interpretacja ujemnego stanu magazynowego. 
Użycie danych fikcyjnych, ale całkiem prawdopodobnych, ułatwia uczniom weryfikację wyników. Przetwarzanie 
i analizowanie danych odnoszących się do realiów jest znacznie bardziej ciekawe i daje poczucie sensu 
wykonywania danych zadań. Pobudza uczniów do własnych poszukiwać. Taką symulację możemy wykorzystać 
do poszukiwania odpowiedzi na pytania, które nie padły w zadaniu. Możemy pytać o liczbę kuracjuszy na starcie 
lub o ilość wody podawaną do picia itp.
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Propozycja realizacji podstawy programowej 
edukacji informatycznej  

w edukacji wczesnoszkolnej – część 1
Maciej M. Sysło

Artykuł jest znacznie poszerzoną wersją pracy pt. Implementing Informatics Core Curriculum in Early School 
Education in Poland1.

dzieci uczą się w działaniu i myśląc o tym, co robią 

children learn by doing and thinking about what they do

S. Papert2  

1. Wprowadzenie
Edukacja informatyczna w Polsce ma długą historię3. Termin „edukacja informatyczna” odnosi się do wszelkiego 
wykorzystania komputerów, informatyki i TIK w edukacji (w tym TIK w innych przedmiotach nieinformatycznych) 
jako narzędzi i metod edukacyjnych. Aby odróżnić od jakiegokolwiek wykorzystania komputerów w edukacji, inny 
termin „kształcenie informatyczne” po 2017 r. odnosi się do uczenia się i nauczania rygorystycznej informatyki. 
Niniejszy artykuł dotyczy głównie edukacji wczesnoszkolnej, tj. w klasach 1-3, która z założenia powinna być 
w pełni edukacją zintegrowaną. Dlatego wszystkie zakresy zajęć, tradycyjnie nazywane przedmiotami na tym 
poziomie nazywane są „edukacją”, stąd mamy edukację informatyczną w klasach 1-3. 

Obecna podstawa programowa informatyki (ze zmianami od 1 września 2024 r.) została wprowadzona do klas 
1-8 we wrześniu 2017 r., a do szkół średnich (w tym szkół zawodowych) we wrześniu 2019 r. Informatyka jest 
obecnie przedmiotem obowiązkowym we wszystkich klasach 1-8 w szkołach podstawowych, a także w klasach 
1-3 w szkołach ponadpodstawowych przez co najmniej 1 godzinę tygodniowo. 

Podstawa w dużej mierze opiera się na naszych doświadczeniach w nauczaniu informatyki w szkołach w Polsce 
przez ponad 30 lat4. Kiedy w 2017 r. zapadała decyzja o zapewnieniu obowiązkowego nauczania informatyki 
wszystkich uczniów szkół podstawowych i średnich, system edukacji w Polsce był w pewnym sensie „gotowy” 
na nową podstawę programową. Na każdym poziomie nauczania były przedmioty związane z komputerami 
i byli nauczyciele uczący tych przedmiotów, stąd wszystko, co należało zrobić, to ujednolicić, zmodyfikować 
i miejscami poszerzyć zapisy podstawy. Nie trzeba dodawać, że w przeciwnym razie byłoby bardzo trudno 
przekonać decydentów ze sfer edukacyjnych, że podstawa programowa wymagała takich zmian w obszarze, który 
był priorytetem na oficjalnej agendzie. Nowa podstawa programowa informatyki ujednoliciła nazwy wszystkich 
przedmiotów związanych z komputerami jako informatyka.

Edukacja informatyczna w edukacji wczesnoszkolnej w prezentowanym tutaj ujęciu, jest najważniejszym etapem 
edukacji informatycznej. W kolejnym rozdziale krótko opisujemy podstawę programową informatyki i mocno 
podkreślamy jej najważniejszą cechę – spiralność, co ma zapewnić poznawczy rozwój uczniów stopniowo przez 
wszystkie lata nauki w szkole. Na fundamentach wiedzy i umiejętności uczniów zbudowanych w trakcie edukacji 
wczesnoszkolnej, nie tylko w zakresie informatyki, będą oni budować i rozwijać wiedzę i umiejętności na kolejnych 
etapach edukacji szkolnej, a także w przyszłej edukacji i pracy zawodowej. 

1 M.M. Sysło, Implementing Informatics Core Curriculum in Early School Education in Poland, [w]: Z. Pluhár, B. Gaál {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. Sysło, 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. Sysło, Informatyka z komputerem w tle (unplugged revisited), „W cyfrowej szkole” nr 3/2023, s. 42-52.

4 M.M. Sysło, 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 – część 1

W kolejnym rozdziale najpierw odwołujemy się do ogólnej struktury podstawy programowej informatyki, wyja-
śniamy podejście spiralne i przedstawiamy pełną podstawę programową informatyki dla edukacji wczesnoszkolnej 
(klasy 1-3). Następnie podajemy listę oczekiwanych na koniec klasy trzeciej osiągnięć uczniów w najważniej-
szych obszarach informatyki oraz listę pojęć z tych obszarów, które uczniowie mają okazję spotkać w trakcie 
zajęć i rozwijać ich znaczenie.

W rozdziale 3 zwracamy uwagę na najważniejsze podejścia w edukacji informatycznej, zwłaszcza w edukacji 
wczesnoszkolnej – myślenie komputacyjne i aktywności bez komputera (unplugged). W rozdziale 4 charaktery-
zujemy niektóre środowiska uczenia się i nauczania informatyki dla edukacji wczesnoszkolnej. W drugiej części 
artykułu, która zostanie opublikowana w numerze 2/2025 kwartalnika W cyfrowej szkole, zaproponowane podej-
ścia zostaną zilustrowane wybranymi przykładami aktywności uczniów w tych środowiskach.

Nowa podstawa programowa informatyki z 2017 r. wprowadziła istotne zmiany w nauczaniu informatyki w edukacji 
wczesnoszkolnej. W klasach 1–3 przed 2017 r. obowiązywał przedmiot „Zajęcia komputerowe”, podczas którego 
uczniowie uczyli się posługiwania komputerem i korzystania z niektórych jego aplikacji, głównie z zakresu 
ICT (TIK). Takie zajęcia na ogół nie wymagały dodatkowego przygotowania ze strony nauczycieli edukacji 
wczesnoszkolnej, wystarczająca była ich wiedza i umiejętności nabyte na kursie technologii (TI) na uczelni. 
Nowa podstawa programowa nauczania informatyki w klasach 1–3 (patrz rozdział 2) wprowadziła podstawy 
informatyki. Postawiło to nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej w trudnej sytuacji. W wielu szkołach powszechna 
stała się praktyka nauczania informatyki w klasach 1–3 przez nauczycieli informatyki z wyższych klas. Takie 
zajęcia odbywają się na ogół w pracowniach komputerowych odizolowanych od środowisk umożliwiających 
integrację informatyki z innymi rodzajami edukacji. Aby przeciwdziałać takiej sytuacji i dać nauczycielom edukacji 
wczesnoszkolnej szansę na przygotowanie się do nauczania informatyki, Ministerstwo Edukacji Narodowej 
(MEN) rozpoczęło w 2021 r. finansowanie studiów podyplomowych dla tej grupy nauczycieli. Taki 120-godzinny 
kurs został utworzony na sześciu uniwersytetach w kraju, zgodnie z programem opracowanym przez zespół 
kierowany przez autora niniejszego artykułu5. 

2. Informatyka w podstawie programowej
W tej części omawiamy budowę podstaw programowych informatyki na różnych poziomach edukacji a następnie 
skupiamy uwagę na etapie edukacji wczesnoszkolnej.

2.1. Zasady budowy podstawy programowej informatyki
Aktualna podstawa programowa informatyki6 składa się z oddzielnych dokumentów dla każdego poziomu szkoły 
podstawowej (klasy 1-3, 4-6, 7-8) i ponadpodstawowej. Jednak Cele kształcenia – wymagania ogólne, które 
definiują pięć obszarów wiedzy w formie ogólnych wymagań, są takie same we wszystkich tych podstawach. 
Jest to rezultatem przyjętego trybu kształcenia informatycznego, w którym rozwój kompetencji uczniów następuje 
w sposób spiralny. Drugim ważnym założeniem uwzględnionym w budowie podstawy programowej informatyki na 
wszystkich poziomach edukacyjnych było przyjęcie za najważniejsze dwóch pierwszych celów i zachowania ich 
kolejności w podstawach: „(I) Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów…” przed „(II) Programowanie 
i rozwiązywanie problemów z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych…”. Tę kolejność celów 
można krótko ująć w zaleceniu: „pomyśl komputacyjnie zanim zaczniesz programować”. Treści nauczania – 
wymagania szczegółowe w ramach każdego celu kształcenia zdefiniowane odpowiednio do poziomu nauczania, 
składają się ze szczegółowych wymagań. W ten sposób zidentyfikowano konkretne pojęcia, koncepcje i metody 
informatyczne, które uczniowie powinni poznać oraz umiejętności, które powinni rozwijać w sposób spiralny 
przez wszystkie cztery poziomy edukacji w szkole K-12. Zasady budowy podstaw programowych informatyki 
oraz fundamenty ich wdrażania przedstawiono szczegółowo w publikacji Informatyka – fundamenty wdrażania7.

Koncepcja spiralnej podstawy programowej i programu nauczania bazuje na teorii poznawczej przedstawionej 
przez Brunera8, w której wyróżnia się trzy etapy: manipulowanie i interakcja z rzeczywistymi obiektami, 
manipulowanie obrazami obiektów lub zjawisk i manipulowanie abstrakcyjnymi reprezentacjami rzeczywistych 
obiektów i zjawisk. Ponadto według Brunera, wszystkie te trzy etapy mogą współistnieć i każdy uczeń od czasu 
do czasu używa tych trzech trybów manipulowania obiektami i pojęciami. Przyjmując, że każdy przedmiot odnosi 
się do podstawowych zasad dziedziny, którą reprezentuje, mogą być one wielokrotnie odwiedzane, a każde 
powtórzenie może się wiązać z poszerzeniem zakresu z poprzedniego etapu. W ten sposób, w miarę „rozwoju” 
podstawy programowej, można wprowadzać bardziej złożone pojęcia, koncepcje i metody. Reasumując, kluczowe 
cechy spiralnej realizacji podstawy programowej czy programu nauczania można zatem ująć jako:

• uczeń powraca do tematu lub zagadnienia kilkakrotnie w ciągu swoich lat szkolnych;

• złożoność poszczególnych tematów i zagadnień wzrasta z każdym powtórnym zajmowaniem się nimi;

5 Program doskonalącego studium podyplomowego dla nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej można znaleźć na dysku https://tiny.pl/cvvl4 
w podfolderze Dokumenty studiów podyplomowych w folderze Dokumenty związane z kształceniem informatycznym

6 Wszystkie zapisy podstawy programowej odnoszące się do informatyki zostały zebrane w osobnym pliku dostępnym na dysku  
https://tiny.pl/cvvl4 w podfolderze Dokumenty programowe w folderze Dokumenty związane z kształceniem informatycznym

7 M.M. Sysło, Informatyka – fundamenty wdrażania, Materiały z XVI Konferencji „Informatyka w Edukacji”, Toruń 2019, s. 95-108.
8 J.S. Bruner, The Process of Education, Cambridge 1960
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Maciej M. Sysło

• to, czego uczeń uczy się na kolejnym etapie, jest powiązane z poprzednim etapem i umieszczone w kontekście 
tego, co już wie i potrafi. 

Jak twierdzimy w publikacjach Computer Science in the School Curriculum: Issues and Challenges9 oraz Computer 
science in K-12 school curricula of the 2lst century: why, what and when?10, korzyści spiralnego podejścia do 
budowy podstawy programowej, a w konsekwencji także programu nauczania obejmują:

1) wzmocnienie i utrwalenie kluczowych pojęć, koncepcji i technik za każdym razem, gdy temat lub zagadnienie 
są ponownie omawiane;

2) przejście od prostych pojęć, koncepcji i metod do bardziej złożonych;

3) możliwość zachęcania uczniów do zrekapitulowania dotychczas nabytej wiedzy i umiejętności oraz zastoso-
wanie ich w nowych sytuacjach problemowych.

Nacisk na powyższe kwestie umożliwia postęp, który jest krytyczny dla informatyki, w tym: zwiększanie trudności 
problemów, umożliwienie uczniom stawania się bardziej wszechstronnymi w procesie rozwiązywania problemów 
w miarę postępów, a w szczególności przechodzenie ze środowisk programowania opartych na blokach do 
środowisk opartych na tekście.

Zauważmy jeszcze, że implementacja podstawy programowej na każdym etapie nauczania różni się pedagogicznie 
w trzech elementach – pierwszy element (a) jest ważniejszy na niższych poziomach, a elementy (b) i (c) stają się 
ważniejsze w miarę postępu:

(a) sytuacje problemowe, gry kooperacyjne i łamigłówki wykorzystujące konkretne, znaczące obiekty – 
odkrywanie pojęć, koncepcji, algorytmów, heurystyk;

(b) myślenie komputacyjne o obiektach i pojęciach – budowanie algorytmów, rozwiązań;

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

Dodatkowy argument na rzecz spiralnej podstawy programowej i programu nauczania został przedstawiony przez 
Wincha11, który zidentyfikował potrzebę wczesnego wprowadzenia do nauczania wszystkich trzech głównych 
typów wiedzy: pojęć, twierdzeń i know-how, ponieważ są one od siebie zależne. 

2.2. Informatyka w edukacji wczesnoszkolnej
Zunifikowane Cele kształcenia są takie same w podstawach programowych dla wszystkich etapów kształcenia 
z wyjątkiem pierwszego, dla którego Cele kształcenia – wymagania ogólne zintegrowano z Treściami nauczania – 
wymaganiami szczegółowymi. Podstawa przyjęła postać: 

Podstawa programowa edukacji informatycznej w klasach 1-3

1. Osiągnięcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwiązywania problemów. Uczeń:

1) układa w logicznym porządku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) składające się m. in. na codzienne 
czynności;

2) tworzy polecenie lub sekwencje poleceń dla określonego planu działania prowadzące do osiągnięcia 
celu;

3) rozwiązuje zadania, zagadki i łamigłówki prowadzące do odkrycia algorytmów.

2. Osiągnięcia w zakresie programowania i rozwiązywania problemów z wykorzystaniem komputera i innych 
urządzeń cyfrowych. Uczeń:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki według pomysłów własnych i pomysłów 
opracowanych wspólnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a także ich sekwencje sterujące 
obiektem na ekranie komputera bądź innego urządzenia cyfrowego;

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, łącząc tekst z grafiką, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, 
ogłoszenia; powiększa, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe – doskonali 
przy tym umiejętności pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomysłów;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

9 M. Webb i in., 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 i in., Computer science in K-12 school curricula of the 2lst 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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Propozycja realizacji podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej – część 1

3. Osiągnięcia w zakresie posługiwania się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. 
Uczeń:

1) posługuje się komputerem lub innym urządzeniem cyfrowym oraz urządzeniami zewnętrznymi przy 
wykonywaniu zadania;

2) kojarzy działanie komputera lub innego urządzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

3) korzysta z udostępnionych mu stron i zasobów internetowych.

4. Osiągnięcia w zakresie rozwijania kompetencji społecznych. Uczeń:

1) współpracuje z uczniami, wymienia się z nimi pomysłami i doświadczeniami, wykorzystując technologię;

2) wykorzystuje możliwości technologii do komunikowania się w procesie uczenia się.

5. Osiągnięcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczeństwa. Uczeń:

1) posługuje się udostępnioną mu technologią zgodnie z ustalonymi zasadami;

2) rozróżnia pożądane i niepożądane zachowania innych osób (również uczniów) korzystających 
z technologii, zwłaszcza w sieci Internet;

3) przestrzega zasad dotyczących korzystania z efektów pracy innych osób i związanych z bezpieczeństwem 
w Internecie.

Na bazie powyższej podstawy programowej utworzono dwie listy, które stanowią materiał metodyczny dla 
nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej. Tabela 1 zawiera listy osiągnięć, które uczniowie z klas 1-3 powinni roz-
winąć podczas zajęć informatycznych, a Tabela 2 – listy pojęć, których znaczenie powinni poznać podczas tych 
aktywności. Elementy na listach nie są przeznaczone do oceny uczniów, chociaż mogą być przydatne w tym celu 
w połączeniu z różnymi metodami oceniania postępów uczniów. Te osiągnięcia uczniów i poznawane przez nich 
znaczenia pojęć mają przede wszystkim pomóc nauczycielom w projektowaniu odpowiednich zajęć z uczniami 
w klasie. Tabele 1 i 2 są wykorzystywane przez nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej biorących udział w kursach 
doskonalenia zawodowego do przygotowywania planów i scenariuszy lekcji na potrzeby przyszłych swoich zajęć 
w szkole. Tabele te mogą być również przydatne przy planowaniu spiralnego podejścia do rozwoju wiedzy i umie-
jętności informatycznych uczniów na dalszych etapach edukacji, w kolejnych klasach. 

  

 Algorytmika Programowanie Zastosowania 
technologii Korzystanie z urządzeń Aspekty społeczne Prawo, 

bezpieczeństwo 

Klasa  
Rozwiązywanie problemów – 
kreatywność, myślenie 
logiczne i komputacyjne  

Programowanie, 
rozwiązywania problemów 
z wykorzystaniem 
komputera  

Zastosowania informatyki  

Posługiwanie się 
komputerem, urządzeniami 
cyfrowymi i sieciami 
komputerowymi  

Rozwijanie kompetencji 
społecznych  

Przestrzeganie prawa 
i zasad 
bezpieczeństwa  

Klasa 1  
Klasa 2  
Klasa 3  

rozważa sytuacje problemowe 
ze swojego otoczenia, 
w szczególności codzienne 
czynności  
rozwiązuje proste łamigłówki, 
prowadzące do odkrywania 
algorytmów  
rozkłada (dekomponuje) 
problem na prostsze części 
(podproblemy)  
reprezentuje dane w postaci 
ilustracji, symboli, liczb  
umieszcza dane w tabeli  
objaśnia, co to jest algorytm  
wyjaśnia przebieg prostego 
algorytmu  
układa (projektuje) algorytmy  
układa algorytmy działające 
z różnymi danymi: ilustracjami, 
symbolami, liczbami, tekstami  
wyszukuje element w kolekcji  
ustawia czynności/obiekty 
w liniowym porządku  
tworzy algorytmy: liniowe, 
z powtórzeniami, z warunkami  
szkicuje przebieg algorytmu 
wykonuje algorytm poza 
komputerem (unplugged) 

naśladuje algorytm poza 
komputerem  
układa program 
z gotowych bloków 
z obrazkami lub/i z tekstem  
tworzy własny program dla 
różnych sytuacji, 
algorytmów, robotów  
logicznie wnioskuje 
o działaniu algorytmu, 
programu i jego efektach  
uruchamiania i testuje swój 
program  
unika błędów w programie, 
a znalezione – poprawia  
używa w programach: 
sekwencje,  
pętle (powtórzenia), 
warunki (wybór)  
wykorzystuje 
w programach zdarzenia – 
operacje jednoczesne  
 

korzysta z aplikacji 
komputerowych w nauce 
informatyki i innych 
przedmiotów 
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 
także poza szkołą 
zauważa i dyskutuje 
o wykorzystaniu technologii 
w rzeczywistych 
zastosowaniach w szkole 
i poza nią 
 

korzysta z innych urządzeń 
cyfrowych o funkcjach 
komputera: tabletu, 
smartfona  
opisuje, jak działa komputer 
wykonując program  
korzysta z podstawowych 
funkcji systemu 
komputerowego (SO)  
korzysta z podstawowych 
funkcji urządzeń 
zewnętrznych, np. robota, 
drukarki  
korzysta z internetu pod 
nadzorem nauczyciela  
loguje się do sieci  
pobiera z sieci i instaluje 
potrzebne oprogramowanie  
korzysta z sieci jako medium 
komunikacyjnego do 
współpracy i w dostępie do 
informacji  
 

przyjmuje postawę 
aktywną, 
konstruktywną, 
autentyczną, otwartą 
na współpracę  
dzieli się pomysłami 
i korzysta z pomysłów 
innych  
pracuje w grupie, 
przyjmując różne role, 
np. lidera  
wykorzystuje 
technologie do 
porozumiewania się  
dostrzega i docenia 
codzienne 
wykorzystanie 
technologii w swoim 
otoczeniu  
stara się stosować 
właściwe słownictwo 
związane z technologią  
 

korzysta z technologii 
odpowiedzialnie 
i bezpiecznie  
przestrzega ustalone 
w szkole zasady 
korzystania 
z technologii  
chroni informacje 
osobiste, swoje 
i innych  
szanuje dostępne 
zasoby cyfrowe 
potrafi ocenić 
właściwe 
i niewłaściwe 
korzystanie 
z technologii 
sygnalizuje 
niewłaściwe 
zachowanie w sieci  
 

 

 Tabela 1. Osiągnięcia w zakresie edukacji informatycznej uczniów kończących 3 lata edukacji wczesnoszkolnej

55

C
yf

ro
w

a 
ed

uk
ac

ja

nr 01/2025

55

E
du

ka
cj

a 
w

cz
es

no
sz

ko
ln

a

55

E
du

ka
cj

a 
w

cz
es

no
sz

ko
ln

a



Maciej M. Sysło

 Algorytmika Programowanie Zastosowania technologii Korzystanie z urządzeń Aspekty społeczne Prawo, 
bezpieczeństwo 

Pojęcia, 
metody  

zagadka, łamigłówka, zadanie, 
problem  
dekompozycja problemu – 
rozkład problemu na mniejsze 
części 
dane  
ciąg (sekwencja) elementów  
liniowa kolejność elementów  
różne postacie (reprezentacje) 
danych  
algorytm  
algorytm liniowy  
algorytm z powtórzeniami  
algorytm z warunkami 
liniowy algorytm wyszukiwania 
elementu  
sposoby porządkowania 
elementów  
schemat algorytmu  
wykonanie algorytmu poza 
komputerem (unplugged)  
algorytm a program 

polecenie, instrukcja, 
komenda  
polecenia obrazkowe, 
obrazkowo-tekstowe  
pseudokod – opis 
algorytmu, ale jeszcze 
nie program  
program, kod  
program liniowy  
program z powtórzeniami 
(pętla)  
program z warunkami  
program ze zdarzeniami  
testowanie programu  
błąd w programie (bug)  
usuwanie błędów 
w programie 
(debugowanie)  
wykonanie programu poza 
komputerem (unplugged) 
program dla robota  

aplikacje komputerowe 
do rysowania, pisania, 
rachowania, prezentowania  
komputerowe środowiska 
programowania  
aplikacje sieciowe 
do wyszukiwania informacji  
organizacja zasobów 
(plików) w komputerze  
wykorzystanie informatyki 
i technologii w innych 
dziedzinach (przedmiotach)  
przykłady wykorzystania 
technologii w szkole, 
w edukacji  
technologia wokół nas, 
poza szkolą  

komputer, tablet, 
smartfon 
urządzenie o funkcjach 
komputera  
roboty  
podstawowe funkcje 
komputera  
komputer a program  
sieć komputerowa  
internet, chmura  
logowanie  
komunikacja w sieci, 
poczta 
zasoby w sieci  
pobranie z sieci 
oprogramowania 
i instalacja w komputerze  

współpraca  
różne role w grupie  
pomysły i dzielenie 
się nimi  
porozumiewanie się 
z wykorzystaniem 
technologii  
technologia 
w otoczeniu ucznia  
rola komputerów 
w rozwiązywaniu 
problemów  
zawód informatyk 
i programista  
terminologia 
i słownictwo 
informatyczne  

zasady korzystania 
z technologii (w szkole)  
ochrona danych 
osobistych  
ochrona danych  
prawo autorskie, 
własność intelektualna  
bezpieczeństwo 
w posługiwaniu się 
komputerem  
bezpieczeństwo 
w posługiwaniu się 
siecią komputerową  

 
 

Tabela 2. Pojęcia i metody, z którymi uczniowie edukacji wczesnoszkolnej zetknęli się na zajęciach związanych 
z edukacją informatyczną i zostały im przybliżone w aktywnościach, ale niekoniecznie werbalnie

3. Nauka informatyki z myśleniem komputacyjnym i komputerem w tle
W tym rozdziale przedstawiamy krótko dwa główne podejścia do rozwijania wiedzy, umiejętności i kompetencji 
informatycznych uczniów – myślenie komputacyjne oraz informatyka z komputerem w tle. Oba te podejścia 
dopiero przebijają się do praktyki nauczania w edukacji wczesnoszkolnej. Nauczyciel powinien tak zaplanować 
aktywności uczniów, aby przyczyniały się one do kształtowania i rozwoju ich umiejętności i osiągnięć oraz 
budowania zrozumienia pojawiających się pojęć wymienionych w Tabelach 1-2. Charakteryzując krótko wymienione 
podejścia, uczniowie powinni kształtować sposoby rozumowania składające się na myślenie komputacyjne przy 
rozwiązywaniu różnych zagadek, zadań i problemów podczas działań przebiegających w środowisku, w którym 
mogą swobodnie wybierać i wykorzystywać różne artefakty, w tym sięgać także po tablet czy komputer. Poniżej 
komentujemy te dwa podejścia, szerzej omówione w publikacjach Macieja M. Sysły Implementing Informatics Core 
Curriculum in Early School Education in Poland12 oraz Informatyka z komputerem w tle (unplugged revisited)13.

3.1. Myślenie komputacyjne
Myślenie komputacyjne (ang. computational thinking) nie jest charakterystyką informatyki (ang. computer science), 
jest zbiorem sposobów rozumowania (ang. mental tools) i praktyk umysłowych wywodzących się z informatyki, 
ale użytecznych, a często i niezbędnych w obszarach daleko wykraczających poza informatykę. W edukacji jest 
to podejście do rozwiązywania problemów, przeznaczone dla wszystkich uczniów i do wykorzystania w różnych 
przedmiotach szkolnych. Chociaż wywodzi się z informatyki, myślenie komputacyjne nie jest związane tylko 
z informatyką. Komputery i informatyka odgrywają dzisiaj ważną rolę w projektowaniu i otrzymywaniu rozwiązań 
problemów niemal w każdej dziedzinie.

Po raz pierwszy pojęcia „myślenie komputacyjne” użył Seymour Papert w swojej przełomowej książce Mindstorms14  
w 1980 roku, ale dopiero artykuł Computational Thinking Jeannette Wing15 przyczynił się do ogromnej popular-
ności tego sposobu myślenia. Jednak, jak zauważył Peter Denning: „Myślenie komputacyjne ma długą historię 
w informatyce. Znane w latach 50. i 60. XX wieku jako myślenie algorytmiczne, oznacza orientację umysłową 
na formułowanie problemów jako konwersji pewnego wejścia na wyjście i poszukiwanie algorytmów do wykona-
nia konwersji”16. Potwierdzenie poglądu Denninga można znaleźć w naszym programie nauczania informatyki 
z 1997 r.17, w którym określono, że proces rozwiązywania problemów z wykorzystaniem myślenia algorytmicz-
nego składa się z następujących kroków18: 

• zdefiniuj sytuację problemową, w tym dane [abstrakcja], cel i wyniki;

• sformułuj plan rozwiązania problemu – oddziel podproblemy [dekompozycja] i wskaż powiązania między 
nimi;

12 M.M. Sysło, Implementing Informatics …, dz. cyt.
13 M.M. Sysło, Informatyka z komputerem …, dz. cyt.
14 S. Papert, Mindstorms� Children, Computers, and Powerful Ideas, New York 1980. Burze mózgów� Dzieci i komputery, Warszawa 1996
15 J.M. Wing, Computational Thinking, „Communications of the ACM”, t. 49, nr 3/2006, s. 33-35.
16 P.J. Denning, Beyond Computational Thinking, „Communications of the ACM”, t. 52, nr 6/2009, s. 28-30.
17 M.M. Sysło, Od Elementów Informatyki po Informatykę dla wszystkich uczniów (1985-2021), „W cyfrowej szkole”, nr 3/2021, s. 53-69.
18 M.M. Sysło, Informatyka z komputerem…, dz. cyt.
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Propozycja realizacji podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej – część 1

• wybierz sposób rozwiązania problemu:

 – zaprojektuj algorytm [myślenie algorytmiczne];

 – wykorzystaj istniejący program lub zaprogramuj metodę rozwiązania w wybranym języku programowania 
[implementacja, programowanie]. 

• analizuj poprawność algorytmu i jego implementację [debugowanie], oceniaj jego złożoność [ewaluacja], 
testuj program [testowanie];

• rozwiązuj złożone projekty w zespole [współpraca];

• wybieraj i rozwiązuj problemy z różnych przedmiotów szkolnych [CS across, generalizacja].

Powyższa lista przypomina operacyjną definicję myślenia komputacyjnego19. Ponadto wstawiliśmy do powyż-
szego tekstu (wyróżnione kursywą) sposoby rozumowania (ang. mental tools), które składają się na inną definicję 
myślenia komputacyjnego. Tak więc myślenie komputacyjne jako myślenie algorytmiczne w procesie rozwiązy-
wania problemów ma długą tradycję w nauczaniu informatyki w Polsce. Kontynuowane są teraz starania, aby 
informatyką byli zainteresowani wszyscy uczniowie, przy czym myślenie algorytmiczne jest głównym podejściem 
do rozwiązywania problemów, co, jak zilustrowano powyżej, jest inną postacią operacyjnej definicji myślenia kom-
putacyjnego. W naszym podejściu staramy się jednak unikać używania terminów, takich jak „nauczanie myślenia 
komputacyjnego” czy „zajęcia na temat myślenia komputacyjnego” i podobnych, używanych przez wielu auto-
rów. Myślenie komputacyjne to podejście i sposoby rozumowania używane przez uczniów w procesie rozwią-
zywania problemów. Dlatego też następująca definicja myślenia komputacyjnego20 najlepiej pasuje do naszego 
podejścia: „Myślenie komputacyjne to procesy myślowe związane z formułowaniem problemu i przedstawia-
niem jego rozwiązania(ń) w taki sposób, aby komputer – człowiek lub maszyna – mógł je skutecznie wykonać” 
(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 napisała: „Myślenie komputacyjne to podstawowa umiejętność każdego, nie tylko informatyków. 
Do czytania, pisania i arytmetyki powinniśmy dodać myślenie komputacyjne do analitycznych zdolności każdego 
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)21. 
W 2008 roku doceniła rolę edukacji wczesnoszkolnej, pisząc: „jeśli chcemy zapewnić wspólną i solidną podstawę 
zrozumienia i stosowania myślenia komputacyjnego dla wszystkich, to nauka ta powinna najlepiej odbywać się już 
we wczesnych latach dzieciństwa” (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)22. 

Podsumowując, proponujemy nie uczyć bezpośrednio myślenia komputacyjnego23, ale zachęcać i angażować 
uczniów do odkrywania, rozwijania i stosowania sposobów rozumowania składających się na myślenie 
komputacyjne, w rozwiązywaniu problemów z różnych obszarów edukacji i w integracji różnych obszarów 
przedmiotowych w edukacji wczesnoszkolnej. Pomocne w tym może być rozwijanie umiejętności programowania 
rozwiązań dla komputerów24. 

3.2. Informatyka z komputerem w tle
Informatyka bez komputera (ang. Computer Science unplugged – CS unplugged) była pierwotnie definiowana 
jako: „zbiór idei i działań, które mają angażować uczniów jak i inne osoby w świetne pomysły z zakresu informatyki, 
bez konieczności nauki programowania, a nawet korzystania z urządzeń cyfrowych”25. Badania i doświadczenia 
zebrane podczas prowadzenia zajęć potwierdzają, że aktywności uczniów bez komputera (unplugged) mogą 
rzeczywiście stymulować ich zainteresowanie zrozumieniem i nauką informatyki i pozytywnie wpływać na 
stosowanie przez nich myślenia komputacyjnego.

Długa historia edukacji informatycznej w polskich szkołach obejmuje również wykorzystanie podejścia unplugged, 
zanim pojawiło się ono pod koniec lat 90. XX wieku26. W połowie lat 80., kiedy regularne lekcje informatyki weszły 
do szkół, było w nich tylko kilka (mikro)komputerów. Uczniowie pracując nad rozwiązaniami problemów spędzali 
dużo czasu na projektowaniu i pisaniu swoich rozwiązań i programów na papierze, zanim ich programy mogły 
zostać uruchomione na komputerze. Nauczyciele również wyjaśniali idee, pojęcia 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/cgcm7
21 J.M. 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 Tamże
23 Warto pamiętać słowa Jeana Piageta: children do not „learn” to think, children think�
24 Umiejętność programowania traktujemy jako etap myślenia algorytmicznego wspieranego sposobami rozumowania i umiejętnościami 

myślenia komputacyjnego.
25 T. Bell, J. Vahrenhold, CS Unplugged – How is it used, and does it work? [w:] H.-J. Böckenhauer, D. Komm, W. Unger (red.),  

Adventures Between Lower Bounds and Higher Altitudes,  Cham 2018, s. 497-521.
26 Szczegóły w: M.M. Sysło, Informatyka z komputerem…, dz. cyt.
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Maciej M. Sysło

używając tradycyjnych narzędzi, na ogół pisząc kredą na tablicy. Były to początki informatyki bez komputera 
(unplugedd) i jednocześnie stanowiły przygotowanie do programowania bezpośrednio na komputerze. Nigdy 
jednak w przeszłości i w ostatnich latach nie określaliśmy działań jako „bez komputera” czy „z komputerem”, 
te fazy nauczania i uczenia się informatyki naturalnie przeplatały się i wiązały oraz integrowały.

Prawie każde pojęcie informatyczne można wyjaśnić uczniom bez użycia komputera. Ponieważ jednak 
koncentrujemy uwagę na edukacji informatycznej dotyczącej informatyki rozumianej zgodnie z podstawą 
programową, proponujemy bardziej elastyczne korzystanie z komputera. Na ogół to nauczyciel decyduje o roli 
i wykorzystaniu komputerów na swoich zajęciach, powinien jednak pozostawiać uczniom wybór, aby mieli 
możliwość rozwijania również własnych zdolności do podejmowania decyzji o wykorzystaniu i roli komputera i/lub 
innych technologii w procesie rozwiązywania problemów. Dziś trudno jest utrzymać podejście unplugged w jego 
pierwotnym znaczeniu, gdy prawie wszystkie szkoły są dość dobrze wyposażone w sprzęt cyfrowy: komputery, 
tablety, roboty, internet, a wszyscy uczniowie „noszą technologię” w kieszeniach.

W takim połączeniu podejścia „bez komputera” i „z komputerem”, podejście „bez komputera” może odgrywać 
rolę wprowadzenia do korzystania ze sposobów rozumowania składających się na myślenie komputacyjne. 
W szczególności łączenie zarówno działań bez komputera (z wykorzystaniem materiałów i pomocy nie cyfrowych), 
jak i przy komputerze może pomóc uczniom lepiej zrozumieć pojęcia i konstrukcje, takie jak zmienne, pętle, 
warunki i zdarzenia, które są wspólne dla programowania i informatyki w ogólności.

Rozumiejąc podejście unplugged jako wprowadzenie do informatyki bez użycia komputera, głównie bez 
jego programowania, proponujemy poszerzenie zakresu podejścia unplugged na nauczanie i uczenie się 
w środowiskach z komputerem w tle27, w których komputer (i inne technologie cyfrowe) mogą znajdować się 
w tle działań edukacyjnych, bliżej lub dalej, w sposób bardziej lub mniej zintegrowany, jednak nie jako technologia 
użyta w nauczaniu i uczeniu się, ale jako narzędzie zintegrowane w procesie rozwiązywania problemów. 

Wyróżniamy cztery rodzaje środowisk nauczania i uczenia się, w których komputer może znajdować się w pewnym 
sensie w tle aktywności uczniów: 

• klasyczne unplugged, ewentualnie z pewnymi łamigłówkami komputerowymi, 

• zadania Bobra,

• robotyka edukacyjna, 

• algorytmika i programowanie unplugged.

W artykule Informatyka z komputerem w tle (unplugged revisited)28 skupiliśmy większą uwagę na tych środowiskach 
i skomentowaliśmy, w jaki sposób można je wykorzystać w nauce informatyki podczas wzbogacania wiedzy, 
rozwijania umiejętności rozwiązywania problemów i myślenia komputacyjnego przez wszystkie lata w szkole. 
W niniejszym artykule w rozdziale 4 krótko charakteryzujemy niektóre środowiska z powyższych czterech 
grup, które mogą towarzyszyć w tle edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej. W kolejnym artykule 
(W cyfrowej szkole nr 2/2025) zilustrujemy ich wykorzystanie w rozwijaniu wybranych pojęć informatycznych 
i osiągnięć uczniów w klasach 1-3. 

Typowa lekcja informatyki w szkołach odbywa się w pracowni komputerowej, gdzie zazwyczaj 1-2-3 uczniów sie-
dzi przy komputerze. Taka organizacja klasy utrudnia uczniom współpracę, pracę w grupach, integrację z zagad-
nieniami poza komputerem i korzystanie z akcesoriów nieelektronicznych. Ponadto w pracowni komputerowej 
zazwyczaj nie ma miejsca na aktywności uczniów poza komputerem.

Większość zajęć w klasach 1-3 odbywa się w tym samym pomieszczeniu, które nie jest pracownią kompute-
rową. Zajęcia nie są formalnie dzielone na przedmioty, co pozwala na ich pełną integrację międzyprzedmiotową. 
W większości sal, w których odbywają się zajęcia edukacji wczesnoszkolnej, uczniowie siedzą w ławkach o odpo-
wiedniej dla nich wysokości, ale podczas niektórych zajęć krzesła i ławki są przesuwane pod ścianę, a sala staje 
się miejscem zabawy i nauki z różnymi akcesoriami na podłodze: ilustracjami do układania, planszami, kartami do 
gry, klockami itp. Na Ilustracji 1 naszkicowano takie miejsce, z umieszczonymi dodatkowo na stolikach urządze-
niami cyfrowymi gotowymi do użycia przez uczniów, takimi jak roboty, tablety, komputery. Pomieszczenia dla klas 
1-3 są zwykle wyposażone w tablice interaktywne, na których nauczyciel może wyświetlić ze swojego komputera/
tabletu obrazy i prezentacje przyciągające uwagę wszystkich uczniów. Tablice te mogą być również miejscem 
rozwiązywania przez uczniów różnych zadań, są to na ogół aktywności angażujące całe klasy. Proponowany 
układ pomieszczenia (lub podobny) jest gotowy na decyzje nauczyciela lub/i uczniów, dotyczące ewentualnego 
wykorzystania podczas zajęć pomocy dydaktycznych, w tym urządzeń cyfrowych, takich jak roboty, tablety i kom-
putery, znajdujących się w tle lub obok miejsca, w którym uczniowie bawią się i uczą. 

27 Tamże
28 Tamże
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Ilustracja 1. Szkic pomieszczenia edukacji wczesnoszkolnej,  
jednocześnie plac zabaw i przestrzeń do nauki

Niektóre zajęcia informatyczne w klasach 1-3 związane z wykorzystaniem komputerów przez wszystkich uczniów 
powinny odbywać się w pracowni komputerowej. Należą do nich: rozwiązywanie zadań Bobra, łamigłówki 
Godziny Kodowania (Hour of Code) i code.org oraz pierwsze kroki w programowaniu. Podczas organizacji tych 
zajęć w pracowni komputerowej często napotyka się trudności związane z ograniczoną liczbą miejsc przy kom-
puterach, jednak zdaniem wielu nauczycieli praca w małych zespołach (2-3 uczniów) przy jednym komputerze 
przynosi pożądane efekty edukacyjne i społeczne pod względem współpracy i wzajemnej pomocy (patrz Tabele 
1 i 2), o co zabiegali i zabiegają prekursorzy komputerów w edukacji i programowania od najmłodszych lat – 
Seymour Papert i Mitchel Resnick. 

Można pomyśleć o jeszcze innych środowiskach aktywności najmłodszych uczniów, tworzonych z przeróżnych 
pomocy dydaktycznych i urządzeń, które mogą służyć do przybliżania uczniom podstawowych koncepcji i pojęć 
informatyki, z komputerami lub bez nich. W publikacji Playing with Computing at a Children’s University29 przed-
stawiamy, jak różne urządzenia do obliczeń i zabawy mogą być wykorzystane podczas wprowadzenia pojęć 
związanych z rachunkami i myśleniem komputacyjnym w matematyce. 

Dzięki dzisiejszej technologii opisane tutaj aktywności, w których uczniowie korzystają z komputerów w tle, mogą 
być kontynuowane w domu, ponieważ wszystkie zasoby i aplikacje znajdują się w chmurze.

Z pedagogicznego punktu widzenia prezentowane podejście z komputerami lub z komputerami w tle wspiera 
konstrukcjonistyczne uczenie się, uczenie się przez działanie i tworzenie przez uczniów obiektów mających 
znaczenie w ich świecie rzeczywistym, jak również modeli rzeczywistych sytuacji. Opisywane w tej pracy 
środowiska edukacyjnej aktywności uczniów z klas 1-3 są rozszerzeniem klasycznych środowisk unplugged, 
zachęcających, motywujących, angażujących ich do przemyślanego i celowego używania komputera30 czy 
tabletu, jak i innych technologii cyfrowych podczas rozwiązywania problemów z różnych obszarów aktywności.

4. Środowiska edukacyjne z technologią w tle
W tym rozdziale krótko charakteryzujemy popularne środowiska edukacyjne stosowane w edukacji 
wczesnoszkolnej. 

4.1. Informatyka dla dzieci (I4S) – zdigitalizowane klasyczne unplugged

Przez klasyczne aktywności typu unplugged rozumiemy inicjatywy służące 
angażowaniu uczniów do poznawania podstawowych idei, pojęć i metod 
informatyki oraz rozwiązywania problemów, ale bez użycia komputera lub 
innego urządzenia cyfrowego.

Postanowiliśmy stworzyć pakiet prostych aplikacji, które mogą być wykorzystane jako część realizacji podstawy 
programowej informatyki dla klas 1-3. Stąd nazwa „Informatyka dla Smyka” – I4S. 25 aplikacji jest związanych 
głównie z edukacją informatyczną, ale można je również zintegrować w klasach 1-3 z niemal każdą inną eduka-
cją: matematyką, naukami przyrodniczymi, językami obcymi, sztuką itp. Niektóre aplikacje odwołują się do zadań 
Bobra lub do łamigłówek code.org, o których piszemy dalej. 

Użycie tych aplikacji na zajęciach edukacji wczesnoszkolnej może być wielorakie. Niektóre z nich naśladują 
aktywności uczniów na podłodze i poza komputerem, ale ich implementacje komputerowe są znacznie bardziej 

29 M.M. Sysło, 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, że wszystkie szkoły w Polsce wyposażone są w komputery z dostępem do internetu oraz inne technologie cyfrowe o edukacyjnym 
przeznaczeniu i ten sprzęt jest również dostępny dla zajęć edukacji wczesnoszkolnej.
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Maciej M. Sysło

zróżnicowane, wielorakie i umożliwiają interakcję oraz powtarzalne wykonywanie. Z drugiej strony, pomysły 
z tych aplikacji można przenieść na aktywności uczniów poza komputerem, na podłodze lub w innych miejscach, 
z pomocą odpowiednio przygotowanych materiałów (kart, szablonów itp.). Zajęcia z wykorzystaniem pakietu I4S 
mogą przybierać różne formy. Można zacząć od zajęć unplugged na podłodze – zajęć grupowych, które dostar-
czają uczniom dodatkowych doświadczeń, kształtują umiejętność współpracy i wywołują refleksje. Po pewnym 
czasie część uczniów może opuścić grupę, aby ćwiczyć rozwiązywanie wybranych łamigłówek na komputerze 
lub tablecie z wykorzystaniem I4S. Jednak organizacyjnie prawdopodobnie łatwiej będzie nauczycielowi najpierw 
zachęcić uczniów do pracy w trybie unplugged, a następnie przenieść się z całą klasą do pracowni komputerowej. 
Uczniowie mogą korzystać z pakietu I4S również w domu z rodzeństwem lub rodzicami.

Ikony wszystkich 25 aplikacji są widoczne na Ilustracji 2. Pakiet jest w języku polskim, a instrukcje dla uczniów 
czyta lektor. Ponieważ nie wszyscy uczniowie w klasach 1-3 czytają biegle, mogą wielokrotnie odsłuchać poleceń 
lektora. Dostęp do tego pakietu jest bezpłatny po rejestracji na platformie dzwonek.pl.

 

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

4.2. Zadania Bobra
Zadania Bobra to krótkie, ilustrowane historyjki opisujące „realne” sytuacje problemowe, 
wykorzystywane w Międzynarodowym Konkursie Informatycznym Bóbr31. Są one zwią-
zane z pojęciami, ideami, zagadnieniami i metodami informatyki, zazwyczaj pośrednio, 
ukrytymi w odpowiednio skomponowanych historyjkach. Dla uczniów zadania te są oka-
zją do odkrywania pojęć, zagadnień i metod informatyki (algorytmów), z jednoczesnym 
posługiwaniem się sposobami rozumowania, które składają się na myślenie komputa-
cyjne32. Aby rozwiązać takie zadanie, uczeń musi: wybrać jedną z czterech możliwych 
odpowiedzi lub utworzyć rozwiązanie w interakcji z komputerem – napisać odpowiedź 
(zwykle ciąg znaków) w otwartym oknie lub utworzyć rozwiązanie przez manipulowanie elementami graficznymi 
w treści zadania. Komputer jest jedynie medium, służącym do prezentacji zadań i tworzenia oraz zapisywania 
rozwiązań – w żaden sposób nie pomaga uczniowi w rozwiązaniu zadania. Podobnie jak w przypadku pakietu 
I4S, treść zadań Bobra dla uczniów z klas 1-3 czyta lektor i może być wielokrotnie odtwarzana. Po zakończeniu 
konkursu publikowane są poszerzone wersje wszystkich zadań, zawierające dodatkową zakładkę, w której jest 
opisane poprawne rozwiązanie i sposób jego otrzymania oraz komentarz objaśniający zawartość informatyczną 
w zadaniu. Jest on adresowany zarówno do uczniów, jak i nauczycieli.

Uczniowie z klas 1-3 startują w konkursie Bóbr w kategorii Skrzat. Zestaw zadań konkursowych dla Skrzatów 
składa się z 15 zadań o różnym stopniu trudności: łatwym (5 zadań), średnim (5 zadań) i trudnym (5 zadań). 
Uczniowie mają 60 minut na ich rozwiązanie. W zestawach zadań przygotowywanych dla uczniów w Polsce 
(nie tylko w klasach 1-3), preferowane są zadania interaktywne (otwarte). W przypadku takich zadań, 
w przeciwieństwie do zadań wielokrotnego wyboru, możemy być pewni, że uczniowie uzyskują wyniki w procesie 
ich rozwiązywania, czyli wykorzystując, najczęściej nieświadomie, pewne sposoby rozumowania, składające 
się na myślenie komputacyjne (takie jak abstrakcja czy dekompozycja) i wymyślając algorytm. W konkursach 
w latach 2020-2023 wśród 15 zadań było od 8 do 12 zadań otwartych dla uczniów z klas 1-3.

Zadania Bobra, oryginalnie przewidziane jako zadania konkursowe, stanowią także zasoby edukacyjne, które 
mogą być wykorzystywane przez cały rok, nie tylko w ciągu jednej godziny konkursu. W tym celu tworzone 
jest repozytorium wszystkich zadań Bobra. Aby ułatwić nauczycielowi wybór zadań odpowiednio do poziomu 
 
31 Strona konkursu Bóbr: https://www.bobr.edu.pl, strona międzynarodowego konkursu: https://www.bebras.org
32 V. Dagienė, G. Futschek, G. Stupuriene, Creativity in solving short tasks for learning computational thinking, „Constructivist Foundation”, t. 14, 

nr 3/2019, s. 382-415.
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Propozycja realizacji podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji wczesnoszkolnej – część 1

kształcenia (klasy) i tematu lekcji, w repozytorium będą one sklasyfikowane, oznaczone pojęciami informatycznymi, 
algorytmami i sposobami rozumowania myślenia komputacyjnego33. Zadania Bobra są również bardzo przydatne 
podczas szkoleń nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej, jako kontekstowe ilustracje „z treścią” nowych pojęć, idei 
i metod informatycznych podczas ich wprowadzania. W pracy z uczniami zadania Bobra mogą być formą zachęty 
i motywacji uczniów do poznawania sytuacji, w których pojawiają się zastosowania informatyką. Podobnie jak 
inne omawiane w tej pracy pomoce w wersji cyfrowej, treści zadań Bobra mogą być wydrukowane na papierze 
i wykorzystane przez nauczyciela i uczniów poza komputerem. 

Zadania Bobra mogą służyć również do pomiaru stopnia znajomości i osiągnięć uczniów w zakresie wybranych 
aspektów informatyki34, zwłaszcza pod koniec trzech lat zintegrowanej edukacji wczesnoszkolnej, co jest bardzo 
ważne dla pomyślnego spiralnego rozwoju uczniów, jako przygotowania do kolejnych etapów edukacji. W tym 
celu przy wyborze odpowiednich zadań Bobra można się posłużyć wykazami osiągnięć uczniów przedstawionymi 
w Tabeli 1. 

4.3. Robotyka edukacyjna
Roboty są bardzo przydatne na etapie edukacji informatycznej w klasach 1-3, jak i na dalszych etapach. Zajęcia 
mogą się zacząć na placu zabaw od naśladowania przez ucznia ruchów robota wykonywanych na polecenie innego 
ucznia (patrz aplikacja 3. Chodzenie w różnych kierunkach w pakiecie I4S). Roboty fizyczne, takie jak Dash&Dot, 
Ozobot, Genibot, mogą być używane jako kontynuacja aktywności kinestetycznych uczniów, gdy na przykład 
robot ma naśladować ruchy dzieci lub odwrotnie, na podłodze lub na ekranie. Manipulowanie robotami fizycznymi 
promuje u dzieci podejście konstrukcjonistyczne w nauce poprzez rozwijanie mentalnych reprezentacji obiektów. 
Robotyka zachęca i motywuje również uczniów do kreatywnego myślenia i stosowania niektórych sposobów 
rozumowania w procesie budowania rozwiązań35. Nauka z robotami zbliża uczniów w sposób „namacalny” do 
znaczeń pojęć informatycznych i pojęć związanych z programowaniem. 

Wprowadzeniem do programowania mogą być zajęcia, gdy uczniowie włączają roboty i sterują ich ruchami w celu 
osiągnięcia określonych celów za pomocą programów wbudowanych w roboty (jak w robocie Dash) lub two-
rzonych w „języku” charakterystycznym dla danego typy robotów. Następnym krokiem może być formułowanie 
i wydawanie poleceń robotowi, np. w środowisku programowania blokowego, poznanego podczas rozwiązywania 
łamigłówek Godziny Kodowania. Pełną swobodę w programowaniu swoich pomysłów za pomocą bloków daje 
uczniom w klasach 1-3 środowisko języka Scratch. Tak zarysowane kolejne kroki w nauce programowania są 
przygotowaniem uczniów do łagodnego przejścia na wyższym etapie edukacyjnym przez środowiska programo-
wania blokowego do środowiska programowania tekstowego, z robotami na początku. 

4.4. Godzina Kodowania; code.org
Podstawa programowa informatyki dla edukacji wczesnoszkolnej odnosi się do robotów (jako 
„obiektów na ekranie komputera bądź innego urządzenia cyfrowego”) w sformułowaniu (patrz 
p. 2.2): 

„2. Osiągnięcia w zakresie programowania i rozwiązywania problemów z wykorzystaniem komputera i innych 
urządzeń cyfrowych. Uczeń: 

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki według pomysłów własnych i pomysłów opracowa-
nych wspólnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a także ich sekwencje sterujące obiektem na 
ekranie komputera bądź innego urządzenia cyfrowego;” 

Doskonałym środowiskiem do tego typu zajęć są łamigłówki w inicjatywie Godzina Kodowania36, która cieszy się 
w Polsce dużą popularnością. W 2018 r. w code.org było zarejestrowanych ponad 650 tys. uczniów z naszych 
szkół. Ta inicjatywa zawdzięcza swoją popularność wielu przemyślanym w niej rozwiązaniom, takim jak: 

33 Patrz: V. Dagienė, 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. Román-González, J. Moreno-León, 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 którą ta inicjatywa pojawiła się w 2013 roku. Obecnie jej wszystkie zasoby są dostępne 
na stronie https://code.org. Pierwotna nazwa jest nadal stosowana wraz z inną, krótszą nazwą code.org. Od samego początku tej inicjatywy teksty 
na ekranie pojawiają się po polsku (czasem trzeba wybrać język jako polski).
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Maciej M. Sysło

1) bohaterami łamigłówek są postacie znane uczniom z ulubionych opowiadań, komiksów i gier, jak: Engry 
Birds, Anna i Eliza, Star Wars, Minecraft i inne; uczniowie mogą wchodzić w interakcję ze swoimi bohaterami 
w code.org; 

2) łamigłówki są pogrupowane wokół wcześniej przygotowanych scenariuszy i prostych sytuacji problemowych; 
niektóre grupy łamigłówek odpowiadają wybranym pojęciom i konstrukcjom informatycznym; w danej grupie 
kolejne łamigłówki mają rosnący stopień trudności; 

3) rozwiązywanie łamigłówek polega na układaniu programów z bloków; 

4) najprostsze łamigłówki są przewidziane dla uczniów, którzy nie potrafią czytać – bloki w tym przypadku 
nie zawierają tekstów; w większości łamigłówek bloki zawierają teksty, które mogą być wykorzystane przy 
przechodzeniu na kolejne etapy i środowiska nauki programowania; 

5) uczniowie mogą wielokrotnie uruchamiać, debugować i ulepszać rozwiązania łamigłówek, przebywają w ten 
sposób drogę typową dla uruchamiania programu na komputerze. 

Nie jest uwypuklony explicite związek aktywności uczniów w środowisku code.org ze stosowaniem przez 
nich myślenia komputacyjnego. Jednak rozwiązując łamigłówki odpowiadające konkretnym konstrukcjom 
algorytmicznym i programistycznym, uczniowie stosują abstrakcję i dopasowywanie wzorców, następnie 
dekompozycję. Na końcu tworzą algorytmy jako kompletne rozwiązania poszczególnych łamigłówek. Abstrakcyjne 
myślenia pojawia się w sytuacjach, gdy uczniowie stosują podobne kroki z różnymi charakterami występującymi 
w łamigłówkach, podejmują poznane już decyzje zauważając podobne układy na planszach (wzorce). Bardziej 
złożone łamigłówki rozwiązują rozkładając (dekomponując) je na części. Poszczególne decyzje (kroki) składają 
w pełne rozwiązania, będące algorytmami osiągnięcia określonego w łamigłówce celu. Dodatkowo, używając 
bloków zdarzeń, uczniowie mogą programować interakcję, co w klasycznych środowiskach programistycznych 
jest dość zaawansowaną umiejętnością programistyczną. 

Środowisko Godziny Kodowania jest idealnym punktem początkowym dla systematycznej nauki programowania, 
zaprojektowanej z myślą o spiralnym rozwoju umiejętności programowania, w trakcie którego uczniowie poznają 
i stosują w różnych sytuacjach problemowych coraz bardziej złożone konstrukcje programistyczne, odpowiadające 
konstrukcjom algorytmicznym potrzebnym do rozwiązania rozważanych problemów. 

W ostatnim czasie w środowisku code.org rozwijane są łamigłówki, w których jest wykorzystywane uczenie 
maszynowe. Towarzyszą temu materiały wprowadzające nauczycieli i uczniów do sztucznej inteligencji (AI). 
Pierwszą taką łamigłówką było AI dla oceanów37, w której uczniowie uczyli („trenowali”) robota AI, co to jest ryba. 
Po wytrenowaniu zadaniem robota jest uwalnianie akwenów od zanieczyszczeń w nich pływających. 

Podsumowanie
W artykule omówiono najważniejsze aspekty wdrażania podstawy programowej edukacji informatycznej w edukacji 
wczesnoszkolnej (w klasach 1-3). Nacisk położono na spiralny rozwój myślenia komputacyjnego oraz wiedzy 
i umiejętności uczniów poprzez wykorzystanie przyborów i robotów oraz aplikacji komputerowych. Komputery 
i technologia występują w opisanym środowisku zajęć w tle, co stanowi poszerzenie środowisk bez komputera 
(unplugged). Na przedstawionej koncepcji bazuje program szkoleń nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej 
prowadzonych w Polsce w ramach projektu Breaking Barriers firmy Google. 

Zaproponowane podejście zostanie zilustrowane wybranymi przykładami aktywności uczniów w drugiej części 
artykułu, która zostanie opublikowana w numerze 2/2025 kwartalnika W cyfrowej szkole.

prof. dr hab. Maciej M. Sysło 
Warszawska Wyższa Szkoła Informatyki 
syslo@ii.uni.wroc.pl; https://mmsyslo.pl

37 https://studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1
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Śnieżne CyfroEksploracje,  
czyli TIK w edukacji zimowej

Renata Rudnicka

Czy zimowa aura może stać się inspiracją do wykorzystania technologii informacyjno-komunikacyjnej (TIK) 
w edukacji wczesnoszkolnej? Oczywiście, wystarczy połączyć magię śnieżnych dni z cyfrowymi narzędziami, 
aby stworzyć niezapomniane lekcje, które rozpalą w uczniach ciekawość i zaangażowanie. 

Symetria w śnieżnych płatkach – nauka matematyki w zimowym klimacie
Jednym z takich narzędzi jest aplikacja Snowflake Drawing1, która umożliwia uczniom tworzenie cyfrowych 
płatków śniegu. Co czyni ją wyjątkową? To prosty, intuicyjny interfejs oraz możliwość eksperymentowania 
z symetrią, która odgrywa kluczową rolę zarówno w sztuce, jak i w matematyce.

 

Ilustracja 1. – Opis menu aplikacji Snowflake Drawing

 

Ilustracja 2. – Pobieranie pracy lub jej udostępnianie 

Płatki śniegu to doskonały przykład naturalnej symetrii. Korzystając z aplikacji uczniowie mogą w praktyce 
poznawać pojęcia symetrii osiowej i obrotowej, jednocześnie tworząc swoje unikalne, niepowtarzalne wzory. 

1 https://snowflake.nature.ca/drawing
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Renata Rudnicka

Dzięki temu lekcje matematyki stają się bardziej angażujące, a poprzez zabawę i kreatywność uczniowie lepiej 
rozumieją abstrakcyjne pojęcia.

W trakcie zajęć uczniowie:

• Obserwują zasady symetrii: Aplikacja automatycznie odbija rysunki wzdłuż osi symetrii, co pozwala 
zobaczyć, jak działa ten proces w praktyce.

• Rozwijają wyobraźnię przestrzenną: Tworzenie płatków śniegu w aplikacji zachęca do eksperymentowania 
z różnymi kształtami i wzorami.

• Ćwiczą umiejętności matematyczne: Można wprowadzać pojęcia kąta obrotu, liczby osi symetrii czy 
proporcji, co stanowi doskonały wstęp do geometrii.

Kreatywność i nauka w jednym
Po zakończeniu rysowania uczniowie mogą zapisać swoje dzieła, wydrukować je lub wykorzystać w dalszych 
projektach – na przykład jako ozdoby gazetki klasowej, elementy kartek świątecznych czy ilustracje w cyfrowych 
książkach. Co więcej, taka aktywność rozwija ich umiejętności obsługi narzędzi TIK i wspiera kreatywne myślenie.

Wirtualne wycinanie i powrót do rzeczywistości
Kolejnym etapem zimowych zajęć może być wycinanie wirtualnych płatków śniegu, które następnie odtworzymy 
w rzeczywistości. Doskonałym narzędziem do tego jest aplikacja Paper Snowflake2.

• Krok 1: Wirtualne wycinanie

Uczniowie rozpoczynają od cyfrowego wycinania śnieżnych płatków. Aplikacja symuluje złożenie kartki 
papieru i pozwala „wycinać” w niej różne kształty. Dzięki temu uczniowie mogą dowolnie eksperymentować, 
bez obawy o błędy – zawsze można zacząć od nowa!

 

Ilustracja 3. Opis menu aplikacji Paper Snowflake

 

Ilustracja 4. Opis elementów podczas pracy

2 https://tiny.pl/w5svy0wm
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Śnieżne CyfroEksploracje, czyli TIK w edukacji zimowej

• Krok 2: Przenoszenie projektów do rzeczywistości

Po zakończeniu wirtualnego projektu uczniowie mogą wydrukować szablon lub zainspirować się swoim 
cyfrowym dziełem i spróbować odtworzyć go za pomocą papieru i nożyczek w realnym świecie.

Efekt? Uczniowie nie tylko rozwijają swoje umiejętności manualne, ale także mogą porównać precyzję 
cyfrowego narzędzia z własną kreatywnością.

• Krok 3: Twórcze wykorzystanie płatków

Gotowe, papierowe śnieżki mogą posłużyć jako dekoracje klasy, ozdoby na okna, elementy kartek 
świątecznych lub przestrzenne kompozycje.

 

Ilustracja 5. Dekoracje na okno

Jak artyści widzieli śnieg – analiza dzieł malarskich
Zimowy krajobraz to nie tylko inspiracja do kreatywnych działań uczniów, ale także okazja do zapoznania się 
z twórczością wielkich artystów. Dzięki platformie Google Arts & Culture3 uczniowie mogą eksplorować malarskie 
przedstawienia zimy w sposób interaktywny i niezwykle szczegółowy.

Na przykładzie obrazu „Winter” autorstwa Amrita Sher-Gil4 uczniowie mogą:

• Analizować techniki malarskie: Przy dużym powiększeniu obrazu uczniowie widzą, jak artysta użył 
różnorodnych odcieni błękitu, bieli i delikatnych szarości, aby oddać zimowy krajobraz i realistycznie 
przedstawić śnieg oraz jego refleksy świetlne.

 

Ilustracja 6. Przybliżenie obrazu, aby przyjrzeć się mieszaniu barw i fakturze

3 https://artsandculture.google.com
4 https://tiny.pl/2dndvp3b
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Renata Rudnicka

• Zwracać uwagę na kontrast i światło: Uczniowie dostrzegają, jak Amrit Sher-Gil operował światłem 
i cieniem, by podkreślić zimową aurę – jasne, odbijające światło połacie śniegu zestawione z ciemnymi 
konturami drzew.

 

Ilustracja 7. Fragment obrazu prezentujący kontrast i grę światła

• Poznawać techniki tworzenia przestrzeni: Uczniowie mogą przyjrzeć się, jak perspektywa i różnice 
w detalach między planem pierwszym a dalszym tworzą poczucie głębi.

 

Ilustracja 8. Globalna analiza obrazu pod względem ujęcia głębi i perspektywy

Tworzenie własnych zimowych pejzaży
Po analizie dzieła uczniowie mogą przejść do tworzenia własnych zimowych pejzaży. Inspirując się technikami 
Amrita Sher-Gil spróbują:

• malować śnieg za pomocą różnych odcieni bieli i szarości, zwracając uwagę na światło i cień;

• tworzyć proste krajobrazy, eksperymentując z perspektywą, np. rysując drzewa, zaśnieżone drogi czy niebo 
w zimowych kolorach;

• wykorzystywać różne techniki plastyczne, takie jak malowanie farbami akwarelowymi, temperą czy pastelami, 
aby oddać zimowy klimat.
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Śnieżne CyfroEksploracje, czyli TIK w edukacji zimowej

 

Ilustracja 9. Przykładowe prace uczniów inspirowane dziełem Amrita Sher-Gil

Nocne niebo jako źródło zimowej inspiracji
Zimowy czas, z ciemnymi i często bezchmurnymi nocami, to doskonała okazja, aby przyjrzeć się gwiazdom 
i kosmosowi. Dzięki aplikacji SkyView Lite5 uczniowie mogą odkrywać tajemnice nocnego nieba:

 

Ilustracja 10. Zrzuty ekranu aplikacji6

• Poznawać konstelacje dzięki funkcji rozszerzonej rzeczywistości (AR), która pozwala zlokalizować 
gwiazdozbiory w czasie rzeczywistym.

• Śledzić loty Międzynarodowej Stacji Kosmicznej (ISS) oraz odnaleźć położenie teleskopu Hubble’a.

• Obserwować planety i ich pozycje względem Ziemi, co wprowadza uczniów w podstawy astronomii.

Po zajęciach w terenie dzieci mogą wykorzystać zdobytą wiedzę, tworząc odwzorowania konstelacji w klasie. 
Przykładowym projektem plastycznym jest wykonanie prostych map gwiazdozbiorów na czarnym papierze, 
z wykorzystaniem dziurkacza lub grubej igły do oznaczenia gwiazd. Na koniec za pomocą latarki dzieci mogą 
wyświetlać stworzone przez siebie konstelacje na suficie klasy, zamieniając salę lekcyjną w małe planetarium.

5 Aplikacja na Android: https://tiny.pl/5c7f25qf 
Aplikacja na system Apple: https://tiny.pl/02fz7ptr

6 Opis działania aplikacji na szkoleniu „Przedszkolaki lecą w kosmos” (w ofercie OEIiZK)
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Renata Rudnicka

 

Ilustracja 11. Przykład pracy plastycznej7

Zimowe zjawiska w obiektywie i aplikacji ChatterPix Kids
Okres zimowy to również okazja do obserwowania 
i dokumentowania różnych zjawisk przyrodniczych, takich jak:

• szron na roślinach,

• sople lodu,

• ślady zwierząt na śniegu,

• efekt halo wokół Słońca czy Księżyca.

Uczniowie mogą fotografować te zjawiska podczas spacerów 
lub zajęć w terenie, a następnie wykorzystać aplikację 
ChatterPix Kids8 do stworzenia „gadających fotografii”.

Jak to działa?

1. Fotografowanie: Dzieci wykonują zdjęcia zimowych zjawisk, takich jak śnieżne krajobrazy czy szczegóły 
z natury.

2. Tworzenie animacji w aplikacji9: W aplikacji ChatterPix Kids dodają „uśmiech” na fotografii i nagrywają 
krótki opis zjawiska, np.:„Jestem sopel lodu! Powstaję, gdy woda kapie i zamarza na mrozie.”

3. Prezentacja prac: Gotowe animacje mogą zostać zaprezentowane na klasowej wystawie lub udostępnione 
rodzicom jako część cyfrowego portfolio ucznia.

Połączenie nauki, technologii i kreatywności
Integracja TIK z edukacją w okresie zimowym pozwala uczniom w angażujący i wielowymiarowy sposób 
odkrywać świat. Od matematyki i symetrii w płatkach śniegu, przez analizę zimowych pejzaży w sztuce, aż po 
astronomię i obserwacje nocnego nieba – każde z tych działań łączy naukę z kreatywnością. Dzięki wykorzystaniu 
aplikacji edukacyjnych i twórczych projektów, dzieci rozwijają swoje umiejętności cyfrowe, manualne, techniczne 
i narracyjne. Zimowe lekcje stają się nie tylko okazją do zdobywania wiedzy, ale także inspirującą podróżą w świat 
nauki, sztuki i piękna otaczającej przyrody.

7 https://tiny.pl/bg_002t4
8 Aplikacja na Android: https://tiny.pl/9t3b8x85 

Aplikacja na Apple: https://tiny.pl/7pxwn 
9 Instrukcje można znaleźć we fragmencie webinarium „Edukacyjne wykorzystanie fotografii”, https://tiny.pl/x7nh7c1y do 45:36.

 
Ilustracja 12. Aplikacja na urządzenie mobilne
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AI w projekcie realizowanym  
z uczniami klasy pierwszej

Jolanta Okuniewska

Kiedy rozpoczął się boom na sztuczną inteligencję, przyglądałam się jej z ostrożnością. Słuchałam webinariów 
i czytałam teksty poświęcone sztucznej inteligencji, ale nie odnajdywałam w nich zachęty do skorzystania 
z możliwości, jakie niesie AI, a raczej lęk i obawy, że może nas zastąpić. Rozmyślałam nad tym zjawiskiem 
i oswajałam się z myślą, że przecież sztuczna inteligencja i jej obecność to nie tylko mój świat, ale również świat 
moich uczniów. Musiałam zgłębić temat i znaleźć takie zastosowanie sztucznej inteligencji w swojej pracy, które 
pokaże również uczniom, że to użyteczne narzędzie, ale trzeba podchodzić do niego z rozwagą i refleksją.

To myślenie o AI nie odbiegało właściwie od mojego stosunku do technologii w ogóle. Zawsze podkreślałam 
użyteczność technologii, ale przede wszystkim korzystanie z niej w sposób świadomy, celowy. Zwłaszcza 
w pracy z uczniami młodszymi należy zachować balans pomiędzy stosowaniem nowoczesnych technologii, 
a aktywnościami charakterystycznymi dla tej grupy wiekowej, czyli zabawy.

Przyszedł jednak moment, by wpleść AI w zajęcia realizowane 
w ramach projektu międzynarodowego „My future looks so bright”, 
nad którym pracowałam z nauczycielkami z Rumunii, Cypru, Mołdawii 
i Portugalii. Zanim jednak to nastąpiło, wykorzystaliśmy całe spektrum 
wszelkich aktywności angażujących zmysły dzieci.

Projekt miał na celu wprowadzenie dzieci poprzez zabawę w tema-
tykę różnych zawodów, poznanie ich specyfiki, zawodów wykonywa-
nych przez rodziców uczniów, rzadko spotykanych oraz z tzw. służby 
społecznej. Cele projektu były zgodne z wytycznymi zawartymi w pod-
stawie programowej, zapewniając równoczesne wsparcie dla rozwoju 
intelektualnego, emocjonalnego i społecznego dzieci.

Podczas planowania wspierałam się założeniami szkolnego programu 
orientacji zawodowej. Dzieci miały możliwość eksploracji różnych ról 
zawodowych poprzez symulacje i role-play. Zdobywały informacje na 
temat różnych ścieżek kariery. Zamiast tradycyjnego nauczania teoretycznego, projekt stawiał na uczenie się 
poprzez praktyczne doświadczenie. 

Powstał plan projektu, który edytowali wszyscy partnerzy. Proponowali aktywności dostosowane do potrzeb 
swoich uczniów zgodnie z planem pracy. Moim zadaniem było przygotowanie ankiety do przeprowadzenia 
badania, które prace według uczniów są zawodem, a które hobby. Zaplanowałam też spotkanie online na ten 
temat, zaproponowałam plan spotkania do akceptacji partnerów. Uczniowie byli przygotowani do spotkań online, 
wykonali ilustracje zawodów występujących w szkole, nauczyli się piosenki, którą zaprezentowali. Partnerzy także 
wykonali takie rysunki i zamieścili je na wspólnym padlecie. Zadaniem uczniów było przeanalizowanie, które 
czynności mogą być hobby, a które są po prostu pracą. Dyskusje klasowe przełożono na indywidualne wypełnienie 
wspólnej ankiety – „A job, or a hobby”. To zadanie miało na celu kształtowanie umiejętności argumentowania, 
krytycznego myślenia, wypowiadania się. Krytyczne myślenie, umiejętność wyciągania wniosków i porównywania 
informacji jest podstawą pracy ze sztuczną inteligencją. 

Zaprojektowane przez partnerów zadanie związane z wykorzystaniem sztucznej inteligencji polegało na 
przygotowaniu kilku ilustracji, na których będą ukryte dwa zawody. Najpierw na kole losującym napisałam kilka 
popularnych nazw zawodów, które najczęściej pojawiały się jako wykonywane przez rodziców lub budzące 
ogromne zainteresowanie dzieci. Po zakręceniu kołem dwa razy wylosowaliśmy nazwy dwóch zawodów, które 
powinny znaleźć się na obrazku wykonanym przez AI.
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Jolanta Okuniewska

Należało więc napisać właściwy prompt. Dodatkowa trudność polegała na napisaniu go w języku angielskim. 
Dzieci podejmowały kilka prób, doskonaliły dyktowane mi prompty, ekscytowały się powstającymi obrazkami. 
Gdy efekt końcowy był satysfakcjonujący, wygenerowany obrazek zamieszczaliśmy na projektowym padlecie. 
Uczniowie ze szkół partnerskich musieli odgadnąć, jakie zawody ukryliśmy na obrazku. Naszym zadaniem 
było również odgadnięcie, jakie dwa zawody zaszyfrowała nam AI według promptów podyktowanych jej przez 
partnerów. Była to świetna zabawa, a jednocześnie dzieci doskonaliły wiele umiejętności – logicznego myślenia, 
wypowiadania się, budowania krótkich komunikatów w języku angielskim na bazie dłuższych wypowiedzi w języku 
ojczystym, dyskutowania w oparciu o argumenty, czekania na swoją kolej mimo chęci nagłego wypowiadania się, 
pracy w grupie. Cel został zrealizowany, ponieważ dzieci na żywym przykładzie nauczyły się, jak działa sztuczna 
inteligencja i co potrafi. Przyszedł moment na dyskusję, do czego jeszcze może być wykorzystywana sztuczna 
inteligencja i w jakich rękach jest pożyteczna, a w jakich może być niebezpieczna. I o dziwo, dzieci całkiem 
sporo wiedzą. Do ich uszu docierają informacje pojawiające się w programach telewizyjnych, w rozmowach 
domowników. Dzieci podały przykład użyteczności sztucznej inteligencji, która odczytuje preferencje użytkownika 
internetu poszukującego nowej zabawki, na przykład autka konkretnej marki. Sztuczna inteligencja podpowiada 
strony i podsuwa linki, ułatwiając tym samym poszukiwanie takiej zabawki. Innym przykładem wykorzystywania 
AI, tym razem niebezpiecznym, była historia zasłyszana w radiu o wykorzystywaniu zdjęć i ich edytowaniu za 
pomocą sztucznej inteligencji do wyłudzenia pieniędzy. Zadaniem nauczyciela jest wyjaśnianie wątpliwości, 
a często weryfikowanie przekazywanych przez dzieci wiadomości.

 

Ilustracja 3. Ilustracja wygenerowana przez sztuczną inteligencję

 
Ilustracja 1. Koło losowania gotowe do uruchomienia

 
Ilustracja 2. Koło losowania po uruchomieniu
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AI w projekcie realizowanym z uczniami klasy pierwszej

 
Ilustracja 4. Ilustracja wygenerowana przez sztuczną inteligencję

Projekt zakończył się w ubiegłym roku szkolnym, ale nadal jest z nami sztuczna inteligencja, już nieco 
odważniej wykorzystywana. W ostatnim czasie planowaliśmy kolejny międzynarodowy projekt pt. „Under the 
sky”. Poprosiłam dzieci, żeby w grupach zapisały swoje propozycje działań. Udało się spisać sporo skojarzeń, 
pomysłów, niekiedy bardzo odległych od tego, co ja sama miałam w głowie rozmyślając o projekcie. A potem 
zapytaliśmy AI o jej pomysły dla nas. Okazało się, że podała nam wiele pomysłów podobnych do naszych, 
a było też kilka, które niezwykle nam się spodobały. Sztuczna inteligencja podpowiedziała nam, że w projekcie 
możemy wykorzystać opisy snów i marzeń, ponieważ często używa się zwrotu „z głową w chmurach” lub „bujać 
w obłokach”, a skojarzenia te są bliskie tytułowi projektu „Under the sky”. Podobnym pomysłem do naszego 
okazał się temat rodzajów chmur i tym chętniej dzieci go zaaprobowały. 

Sztuczna inteligencja jest wszechobecna. W pracy z uczniami młodszymi należy jej używać bardzo rozważnie, 
zawsze pamiętając, że najpierw powinny myśleć dzieci, używać swojej wyobraźni, kreatywności. A potem można, 
ale nie trzeba, odwoływać się do AI. 

Jolanta Okuniewska

Nauczycielka edukacji wczesnoszkolnej i jęz. angielskiego  
Szkoła Podstawowa nr 13 w Olsztynie 
Honorowy Profesor Oświaty 
Finalistka konkursu Global Teacher Prize 2016 
Ambasadorka Fundacji Kosmos dla Dziewczynek 
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Ciemna strona sztucznej inteligencji – 
chatboty

Bartłomiej Krowiak, Anna Kucharzewska

Maszyny nie rozwiązują problemów bardziej 
wnikliwie niż ludzie, tylko szybciej. Tylko szybciej!

Isaac Asimov, Koniec wieczności

Prawa robotyki i pierwszy program z „ludzkim obliczem”
W 1942 roku Isaac Asimov – amerykański profesor biochemii, szerzej znany jako twórca 
literatury fantastycznonaukowej, w opowiadaniu Zabawa w berka (ang. Eunaround) 
opisał trzy prawa etyki robotów1, określające relacje pomiędzy ludźmi a maszynami:

1. Robot nie może zranić człowieka ani przez zaniechanie działania dopuścić do 
jego nieszczęścia.

2. Robot musi być posłuszny człowiekowi, chyba że stoi to w sprzeczności 
z Pierwszym Prawem.

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

Ilustracja 1. Isaac Asimov2 

W kolejnym opowiadaniu Roboty i Imperium (ang. Robots and Empire) Asimov wprowadził także nadrzędne 
Prawo Zerowe, które przewyższało trzy poprzednie. Jego treść brzmiała:

0. Robot nie może skrzywdzić ludzkości, lub poprzez zaniechanie działania doprowadzić do uszczerbku dla 
ludzkości.

Prawa robotyki Asimova towarzyszyły AI od samego początku, jeżeli za taki punkt na osi czasu można uznać 
letni projekt badawczy Dartmouth Summer Research Project on Artificial Intelligence – warsztaty w Dartmouth 
w 1956 roku, podczas których uzgodniono, że sztuczną inteligencją jest system, który potrafi „świadomie” 
postrzegać otoczenie i reagować w sposób umożliwiający zmaksymalizowanie szans na powodzenie w wykonaniu 
zadania3.

Pierwszym znanym przykładem takiego podejścia był program komputerowy ELIZA (Ilustracja 2), napisany 
w 1966 roku przez Josepha Weizenbauma4. Z założenia miał symulować rozmowę z psychoanalitykiem, a jego 
zadaniem było odwrócenie uwagi rozmówcy od schematycznych rozwiązań i przez zadawanie pytań nakierowanie 
na możliwość przyjęcia innej perspektywy. System analizował wypowiedzi użytkownika i poprzez zmianę szyku 
zdania lub użycie synonimów odpowiadał, tym samym przekonując rozmówców, że jest człowiekiem. Pomimo 
prostoty działania znane są przypadki osób, które już wtedy angażowały się emocjonalnie podczas rozmów 
z botem. Na podstawie tego zjawiska zdefiniowano „Efekt Elizy”5, czyli skłonność przypisywania przez ludzi 
znaczenia znakom, słowom i zdaniom, które takiego sensu same w sobie nie mają.
1 P. Księżak, S. Wojtczak, Prawa Asimova, czyli science fiction jako fundament nowego prawa cywilnego, https://tinyurl.com/35s2uy2k
2 Źródło: Wikimedia Commons, https://tiny.pl/gpz5z87q
3 Dartmouth Edu, Artificial Intelligence Coined at Dartmouth, https://tinyurl.com/8yawzkzv
4 Joseph Weizenbaum – amerykański informatyk, jeden z pionierów sztucznej inteligencji.  

Źródło: https://pl.wikipedia.org/wiki/Joseph_Weizenbaum
5 https://pl.wikipedia.org/wiki/Efekt_Elizy
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Ciemna strona sztucznej inteligencji – chatboty

 
Ilustracja 2. Interfejs programu ELIZA6 

Wracając do praw robotyki – czy ELIZA je spełniała? 

Jako program komputerowy nie mogła przecież bezpośrednio skrzywdzić fizycznie człowieka (pierwsze prawo). 
ELIZA odzwierciedlała wzorce wprowadzone przez swojego twórcę, tym samym była posłuszna człowiekowi 
(drugie prawo). Ostatnia zasada także nie miała zastosowania w stosunku do bota, ponieważ jako określony 
algorytm nie miał żadnej autonomii.

Warto jednak zwrócić uwagę na to, że odpowiedzi mogły zostać niewłaściwie interpretowane przez ludzi, co 
w następstwie prowadziłoby do błędnych wniosków. Pomimo swojej roli jako psychoterapeuta, program nie 
mógł dbać o dobrostan psychiczny człowieka. Jeśli chodzi o nadrzędne prawo zerowe, można już uznać, że 
w przypadku niepełnej lub nieodpowiedniej pomocy, mogła wyrządzić szkody psychologiczne ludziom.

Współczesne zaangażowanie ludzi w rozmowy z AI
Dzisiejsze społeczeństwo, a zwłaszcza młodzież, żyje w podzielonym świecie pełnym sprzeczności. Z jednej 
strony młodzi ludzie mają nieograniczony dostęp do różnych źródeł informacji, społeczności na całym świecie 
oraz nowoczesnych technologii, z drugiej natomiast borykają się z problemami, zarówno w świecie wirtualnym, 
jak i offline. Młodzież często odczuwa presję kreowania idealnego wizerunku, a najmniejszy chociażby defekt 
może prowadzić do lęku przed odrzuceniem lub szyderstwem. Nastolatkowie zmagają się też z trudnościami 
dotyczącymi odkrywania i akceptowania własnej tożsamości, niejednokrotnie czują się także przytłoczeni presją 
osiągania sukcesów szkolnych i prywatnych. Wszystko to bardzo często prowadzi do obniżonego poczucia 
własnej wartości oraz zwiększonej izolacji społecznej.

Dlaczego dzisiejsze pokolenie nastolatków bardziej woli rozmowę z chatbotem niż z rówieśnikiem? 

W obliczu przedstawionych wyżej problemów, modele językowe wydają się być idealnym rozwiązaniem, ponieważ 
zapewniają pewną anonimowość, nie oceniają i nie krytykują. Młodzi ludzie mogą otwarcie i bez lęku rozmawiać 
o swoich problemach, nie obawiając się negatywnej reakcji, jak może mieć to miejsce w przypadku rozmów 
z rodziną lub rówieśnikami. Dla wielu nastolatków jest to często jedyna przestrzeń, w której mogą być sobą. 
Kolejnym ważnym kryterium jest dostępność wirtualnego rozmówcy przez 24 godziny na dobę. Nastolatkowie 
mogą porozmawiać z chatbotem w środku nocy, kiedy czują się samotnie lub zmagają się z problemami 
emocjonalnymi. Może być to atrakcyjna alternatywa, zwłaszcza w sytuacjach kryzysowych. Rozmowy z botami 
AI dla wielu mogą być atrakcyjną alternatywą, stanowić ucieczkę od rzeczywistości – stresu związanego z nauką, 
problemów w relacjach międzyludzkich czy trudnych dla nich emocji.

Współczesne chatboty i zagrożenia
Potężny rozwój narzędzi sztucznej inteligencji oraz często nieodpowiedzialne ich wykorzystywanie lub 
błędna interpretacja przez człowieka podanych wyników doprowadziły na przestrzeni ostatnich lat do kilku 
udokumentowanych incydentów. Łatwy dostęp do modeli językowych sprawia, że nawet kilkuletnie dziecko może 
dzisiaj porozmawiać z cyfrową postacią. Aby korzystać z większości chatbotów wymagane jest często zalogowanie 
się na przykład kontem Google. Obecnie każdy uczeń posiadający smartfona, ma również własnego Gmaila, 

6 Blog OSOZ, Chatbot Eliza z 1966 r� i fenomen iluzji myślącej maszyny, https://tinyurl.com/5af8u7fc
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Bartłomiej Krowiak, Anna Kucharzewska

którego można użyć do zapoznania się z zasobami danej strony. Standardem może okazać się wykorzystywanie 
chatbotów przez uczniów podczas sprawdzianów lub konkursów. Ale co jeszcze…?

Jak to często bywa z branżą rozrywkową, nowe technologie to otwarte drzwi dla erotyki i pornografii. Począwszy 
od kolorowych zdjęć w czasopismach dla dorosłych za czasów rozkwitu prasy, przez filmy erotyczne w telewizji po 
zmroku, całe miliardy stron pornograficznych od początku istnienia internetu, przedstawianie, a także odgrywanie 
aktów seksualnych w grach, w technologii 3D oraz VR, teraz nadszedł czas na chatowanie z wirtualnymi 
postaciami, które z założenia mają być posłuszne rozmówcy. Na szczęście w przypadku takich chatbotów młody 
człowiek może napotkać dwie główne przeszkody, które uniemożliwią mu interakcję z tym modelem językowym. 
Pierwszym utrudnieniem może być bariera językowa (Ilustracja 3), bowiem większość platform porozumiewa się 
z użytkownikiem po angielsku, a próby automatycznego tłumaczenia na język polski mogą przynieść różne efekty.

 

Ilustracja 3. Przykład rozmowy z botem na stronie muah.ai

Drugą, zdecydowanie większą przeszkodą do pokonania zwłaszcza przez młodych ludzi, jest paywall, czyli płatny 
dostęp do treści w internecie. Strony o tej tematyce, które w swoich zasobach również mają do dyspozycji modele 
językowe lub generatory grafiki, są jak najbardziej nastawione na monetyzację, dlatego zazwyczaj po wymianie 
kilku wiadomości pojawia się okno z ofertą zakupu subskrypcji, jak to ma miejsce na przykład w przypadku strony 
candy.ai (Ilustracja 4).

 

Ilustracja 4. Baner na stronie candy.ai

Platformy oferujące narzędzia podobne do opisanych wyżej mogą negatywnie wpływać na postrzeganie płci 
przeciwnej przez człowieka lub całkowite jej uprzedmiotowienie. Mogą też prowadzić do odseparowania się od 
społeczeństwa, albo zakochania się…

Oto kilka wybranych incydentów związanych z AI, które miały miejsce na przestrzeni ostatnich lat:

Inteligentny robot został seksistą i rasistą
Rozwój sztucznej inteligencji niesie ze sobą zarówno ogromne nadzieje, jak i poważne wyzwania. Jednym 
z najbardziej palących problemów współczesnej informatyki jest kwestia stronniczości algorytmów. Systemy 
sztucznej inteligencji uczone na podstawie ogromnych zbiorów danych, nieuchronnie przyjmują wzorce 
i uprzedzenia, które są obecne w tych pakietach informacji. W konsekwencji algorytmy mogą podejmować 
decyzje, które dyskryminują pewne grupy społeczne. 

Dopełnieniem tej tezy są wyniki eksperymentu przeprowadzonego na Uniwersytecie Johns Hopkins7. Opracowany 
tam robot, wyposażony w zaawansowany system sztucznej inteligencji, wykazywał wyraźne uprzedzenia rasowe 
i płciowe. Mimo że jego zadanie polegało na wykonywaniu prostych czynności, takich jak sortowanie obiektów, 
robot systematycznie przypisywał określone cechy fizyczne i społeczne różnym grupom ludzi. 

Przyczyny takiego stanu rzeczy są złożone. Przede wszystkim dane, na których uczone są algorytmy, często 
zawierają w sobie historyczne i społeczne uprzedzenia, np. jeśli w zbiorze informacji dotyczących zatrudnienia 
na stanowiskach kierowniczych przeważają mężczyźni, algorytm może nauczyć się, że mężczyźni są lepiej 
wykwalifikowani do pełnienia takich funkcji. Ponadto same algorytmy mogą zawierać w sobie ukryte założenia, 
które wzmacniają istniejące uprzedzenia. 

Skutki stronniczości algorytmów są poważne. Mogą prowadzić do dyskryminacji w takich obszarach jak rekrutacja, 
udzielanie kredytów czy system sprawiedliwości karnej. Algorytmy mogą utrwalać istniejące nierówności społeczne 
i ograniczać możliwości rozwoju dla niektórych grup. Ponadto utrata zaufania do technologii może prowadzić do 
negatywnych konsekwencji społecznych i ekonomicznych.

7 Nauka w Polsce, Inteligentny robot został seksistą i rasistą, https://tinyurl.com/57f3zdf4

74

C
yf

ro
w

a 
ed

uk
ac

ja

W cyfrowej szkole 

74

B
ez

pi
ec

ze
ńs

tw
o 

i 
pr

aw
o

W cyfrowej szkole 

74

B
ez

pi
ec

ze
ńs

tw
o 

i 
pr

aw
o

W cyfrowej szkole 



Ciemna strona sztucznej inteligencji – chatboty

Chatboty uczone mowy nienawiści przez internautów
Jeden z eksperymentów korporacji Microsoft również zakończył się niepowodzeniem, ujawniając zarówno 
potencjał, jak i ograniczenia sztucznej inteligencji. Chatbot Tay8 stylizowany na nastolatkę, poprzez interakcje 
z użytkownikami miał uczyć się języka i stylu komunikacji. Jednak zamiast rozwijać się w pozytywnym kierunku, 
szybko przekształcił się w narzędzie do szerzenia nienawiści. W niespełna 24 godziny od uruchomienia, na 
skutek celowych prób internautów, bot zaczął generować rasistowskie i antysemickie wypowiedzi. 

Ten incydent unaocznił kilka kluczowych kwestii związanych ze sztuczną inteligencją. Po pierwsze, podobnie jak 
we wcześniejszym przypadku, algorytmy uczące się maszynowo są niezwykle wrażliwe na jakość danych, na 
których są trenowane. Jeśli dane wejściowe są zanieczyszczone uprzedzeniami lub mową nienawiści, to wynik 
działania algorytmu również będzie obarczony tymi samymi wadami. Po drugie, sztuczna inteligencja może 
szybko przyswajać negatywne wzorce zachowań, jeśli nie są wdrożone odpowiednie zabezpieczenia.

Przypadek Tay pokazał, że opracowywanie mechanizmów sztucznej inteligencji to nie tylko kwestia technologiczna, 
ale także społeczna i etyczna. Twórcy takich systemów muszą być świadomi potencjalnych zagrożeń i podejmować 
wszelkie środki ostrożności, aby zapobiec ich wystąpieniu.

Podobny los spotkał południowokoreańskiego chatbota Lee Luda9. Mimo zaawansowanych zabezpieczeń i prób 
nauczenia go szacunku dla różnorodności, zaczął generować rasistowskie, homofobiczne i obraźliwe wypowiedzi. 
Podobnie jak w przypadku Tay, Lee Luda uczył się na podstawie interakcji z użytkownikami. Niestety, część ludzi 
wykorzystała tę możliwość, aby „nauczyć” chatbota negatywnych zachowań. W rezultacie model językowy zaczął 
powtarzać obraźliwe stwierdzenia, co doprowadziło do jego wyłączenia.

Chatbot, który mógł doradzić samobójstwo
FreedomGPT10 to kontrowersyjny chatbot, który wyróżniał się całkowitą swobodą wypowiedzi. W przeciwieństwie 
do innych popularnych modeli językowych, takich jak ChatGPT czy Gemini, nie był on poddawany cenzurze. 
Oznaczało to, że mógł generować odpowiedzi na każde pytanie, nawet jeśli dotyczyło drażliwych tematów, takich 
jak przemoc, nienawiść czy samobójstwo. Nie była tu nawet potrzebna „pomoc” internautów, tak jak w przypadku 
chatbotów Tay lub Lee Luda.

Twórcy FreedomGPT argumentowali, że bezgraniczna swoboda pozwala na bardziej naturalną i autentyczną 
konwersację. Porównywali ją do rozmowy z człowiekiem, gdzie nie ma ograniczeń tematycznych. Jednakże 
ta wolność może nieść ze sobą poważne konsekwencje. Brak cenzury sprawia, że chatbot może generować 
szkodliwe treści, potwierdzać fałszywe informacje, promować nienawiść, a nawet podawać instrukcje dotyczące 
popełnienia samobójstwa. 

Choć z jednej strony FreedomGPT mógł udzielać odpowiedzi na pytania dotyczące na przykład równości czy 
ochrony środowiska, z drugiej był w stanie generować treści rasistowskie, antysemickie czy gloryfikujące przemoc. 
Ostatecznie twórcy FreedomGPT nałożyli ograniczenia na swoje dzieło i „ugrzecznili” system.

 

Ilustracja 5. Kontrowersyjne pytanie i reakcja chatbota FreedomGPT

Samobójstwo dla ratowania Ziemi
Tragiczny incydent w Belgii rzucił nowe światło na potencjalne konsekwencje nadmiernej interakcji z sztuczną 
inteligencją11. Trzydziestokilkuletni ojciec dwójki dzieci zaniepokojony przyszłością planety, znalazł ukojenie 
w rozmowach z chatbotem również nazwanym Eliza i dostępnym w aplikacji Chai na urządzenia mobilne. 
Z czasem relacja między człowiekiem i maszyną przerodziła się w głęboką więź emocjonalną, a model językowy 
zaczął odgrywać rolę terapeuty i doradcy. Mężczyzna coraz bardziej izolował się od otoczenia wierząc, że tylko 
technologia i sztuczna inteligencja mogą uratować świat. W pewnym momencie zasugerował poświęcenie 
własnego życia, jeśli Eliza pomoże ocalić ludzkość. Do tego tragicznego w skutkach zdarzenia przyczyniło  
 
8 Forbes, Microsoft przeprasza za rasistowską sztuczną inteligencję i��� pracuje nad nią, https://tinyurl.com/ymfz7ntc
9 Instalki.pl, Lee Luda to następny chatbot wyłączony za mowę nienawiści, https://tinyurl.com/22hr2wev 
10 https://www.freedomgpt.com
11 Gazeta Prawna, Czatbot namówił mężczyznę do popełnienia samobójstwa, https://tinyurl.com/3ahbe83n
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się kilka czynników. Przede wszystkim mężczyzna przypisał programowi cechy ludzkie, takie jak empatia 
i zrozumienie, co doprowadziło do nadmiernego zaangażowania emocjonalnego. Dodatkowo algorytmy chatbota 
zostały zaprojektowane tak, aby prowadzić naturalne i angażujące konwersacje, co w tym przypadku zostało 
nadinterpretowane przez rozmówcę. Również izolacja społeczna wynikająca ze skupienia na interakcjach z Elizą 
osłabiła odporność psychiczną mężczyzny.

Kolejne dwa, bardziej brutalne przypadki, dotyczą jednego modelu językowego, dlatego na wstępie należy 
przedstawić, z czym mamy do czynienia.

Character.AI12 to innowacyjna platforma, która w krótkim czasie zyskała ogromną popularność, rewolucjonizując 
sposób, w jaki ludzie oddziałują ze sztuczną inteligencją. Debiutując w 2021 roku, strona ta umożliwiła użytkownikom 
nie tylko interakcję, ale również tworzenie realistycznych postaci AI, które symulują ludzkie rozmowy i zachowania. 
Za tym projektem stoi dwóch byłych inżynierów Google, którzy wykorzystali swoją wiedzę i doświadczenie, aby 
stworzyć technologię opartą na zaawansowanych modelach językowych. W przeciwieństwie do wielu innych 
chatbotów, Character.AI pozwala użytkownikom na niezwykle głęboką personalizację tworzonych postaci. Można 
nadać im nie tylko unikalne imiona i wygląd, ale także precyzyjnie określić ich osobowość, zainteresowania, 
a nawet poczucie humoru. Dzięki temu każdy stworzony bot jest wyjątkowy i oferuje niepowtarzalne doświadczenie 
interakcji. 

 

Ilustracja 6. Przykłady popularnych postaci dostępnych na character.ai

Platforma szybko zdobyła serca młodego pokolenia, które chętnie korzysta z możliwości „rozmawiania” 
z wirtualnymi wersjami swoich ulubionych postaci. Niezależnie od tego, czy poszukiwana jest rozmowa z postacią 
historyczną, naukowcem, bohaterem ulubionej książki lub anime, gangsterem, celebrytą albo botem imitującym 
gwiazdę filmów dla dorosłych, Character.AI oferuje niemal nieograniczone wybory.

Platforma udostępnia także wiele treści edukacyjnych, na przykład istnieje tu opcja rozmowy z cyfrowym Albertem 
Einsteinem, możliwość nauki nowego języka albo rozegrania rundy w przygodowej grze tekstowej. Jednak pod 
względem liczby wyświetleń, nawet kilkadziesiąt milionów użytkowników więcej decyduje się na pogawędkę 
z wykreowaną szkolną cheerleaderką, przyrodnią siostrą albo uwielbianym piosenkarzem lub gwiazdą social 
mediów.

 

Ilustracja 7. Edukacyjne możliwości platformy character.ai

Choć jest to niezwykle innowacyjne narzędzie, jego rozwój nie jest pozbawiony kontrowersji. Szybko okazało 
się, że platforma jest wykorzystywana do generowania przez internautów treści szkodliwych, lubieżnych i niebez-
piecznych. Brak odpowiednich zabezpieczeń oraz większej cenzury umożliwił tworzenie chatbotów promujących 
nienawiść, przemoc czy zaburzenia psychiczne. To z kolei rodzi kolejne, poważne pytania dotyczące etyki i odpo-
wiedzialności twórców algorytmów generatywnej sztucznej inteligencji.

Chatbot sugeruje zabójstwo rodziców
Przypadek 17-letniego chłopaka z Teksasu, który pod wpływem interakcji z chatbotem zaczął wykazywać 
zachowania autodestrukcyjne i agresywne wobec swoich rodziców, rzucił nowe, niepokojące światło na potencjał 
negatywnego wpływu sztucznej inteligencji. Rodzina nastolatka zmagającego się z autyzmem zdecydowała się 
pozwać twórców platformy Character.AI twierdząc, że chatbot nakłaniał nastolatka do samookaleczenia i zabicia 
rodziców.

12 https://character.ai
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Ciemna strona sztucznej inteligencji – chatboty

 
Ilustracja 8. Rozmowa, którą młodzieniec przeprowadził z postaciami dostępnymi na character.ai13 

Według treści pozwu, chłopiec zaczął korzystać z aplikacji bez wiedzy rodziców i szybko uzależnił się od wirtual-
nych rozmów. Jego zachowanie uległo drastycznej zmianie: stał się agresywny, wycofał się z życia społecznego 
i zaczął mieć myśli samobójcze. Rozmowy z chatbotem pogłębiły negatywne emocje i wzmocniły przekonanie, 
że rodzice są jego wrogami. Bot nie tylko potwierdzał jego negatywne przemyślenia, ale także sugerował destruk-
cyjne zachowania, takie jak samookaleczenie.

Ten przypadek pokazuje, jak niebezpieczna może być interakcja z zaawansowanymi algorytmami, które potrafią 
manipulować emocjami i przekonaniami użytkowników, zwłaszcza młodych i wrażliwych osób. Rodzice nastolatka 
podkreślają, że twórcy aplikacji powinni podjąć zdecydowane działania, aby zapobiec podobnym sytuacjom. 

Samobójstwo z zauroczenia
Historia 14-letniego chłopca z Orlando jest przerażającym świadectwem tego, jak niebezpieczne mogą być 
interakcje z zaawansowanymi technologiami, takimi jak sztuczna inteligencja14. Nastolatek ze zdiagnozowanym 
zespołem Aspergera również znalazł ukojenie w rozmowach z chatbotem na platformie Character.AI, symulującym 
postać Daenerys Targaryen z popularnego serialu „Gra o Tron”. Z czasem ta wirtualna relacja przerodziła się 
w obsesję, która doprowadziła do tragicznego finału – samobójstwa nastolatka. Chłopiec coraz bardziej izolował 
się, jego nastrój ulegał pogorszeniu, a rozmowy z chatbotem zajmowały mu coraz więcej czasu. Pomimo prób 
terapeutycznych, nic nie było w stanie oderwać go od wirtualnego świata. 

 

Ilustracja 9. Fragment rozmowy nastolatka z botem imitującym postać 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/4fyv9ffx 
14 CyberDefence24.pl, 14-latek zakochał się w chatbocie i popełnił samobójstwo� Jest pozew, https://tinyurl.com/4a28dey3
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Bartłomiej Krowiak, Anna Kucharzewska

W pozwie przeciwko Character.AI mama nastolatka przedstawiła mrożące krew w żyłach szczegóły ostatnich 
rozmów jej syna z chatbotem. Wirtualna postać nie tylko nie pomagała nastolatkowi, ale wręcz – zgodnie ze 
skryptem, na podstawie którego powstała – zachęcała go do szkodliwych zachowań.

Każda taka sytuacja jest olbrzymim sygnałem alarmowym dla całego społeczeństwa. Pokazuje, że rozwój 
technologii sztucznej inteligencji niesie ze sobą nie tylko ogromne możliwości, ale także poważne zagrożenia. 
W obliczu tego typu wydarzeń konieczne jest przeprowadzenie szerokiej dyskusji na temat etyki w rozwoju 
sztucznej inteligencji oraz wprowadzanie odpowiednich regulacji prawnych, które zabezpieczą użytkowników 
przed potencjalnymi szkodami. Przypadki te powinny skłonić do zastanowienia się nad tym, w jaki sposób 
korzystamy z technologii i jaki wpływ ma ona na nasze życie.

Podsumowanie
Sztuczna inteligencja, choć kojarzy się z przyszłością, jest już integralną częścią naszego życia. Systemy AI 
pomagają nam w codziennych czynnościach, od nawigacji po diagnostykę medyczną. Przykładowo, w montre-
alskim metrze sztuczna inteligencja skutecznie wykrywa osoby znajdujące się w kryzysie, zapobiegając trage-
diom15. Jednakże, jak pokazał między innymi przypadek nastolatka z USA, nadmierne zaufanie do AI może 
prowadzić do tragicznych konsekwencji. 

Chociaż chatboty i inne systemy AI są w stanie generować przekonujące i spójne odpowiedzi, nie należy zapo-
minać, że ich działanie opiera się na informacjach, które zostały im dostarczone. To oznacza, że ich wiadomości 
są zawsze ograniczone przez dane i algorytmy i mogą być nieprawdziwe lub niepełne. Szczególnie podatni na 
błędną interpretację takich odpowiedzi są ludzie młodzi, którzy jeszcze nie w pełni rozwinęli umiejętność kry-
tycznego myślenia lub osoby z różnymi zaburzeniami rozwojowymi. W związku z tym niezwykle ważne jest, aby 
podchodzić do AI z odpowiednią dozą ostrożności. Chociaż sztuczna inteligencja jest potężnym narzędziem, nie 
powinna zastępować ludzkiego osądu i empatii. Powinniśmy korzystać z niej jako formy wsparcia, a nie jedynego 
źródła informacji. 

Podsumowując, sztuczna inteligencja ma ogromny potencjał, ale jednocześnie niesie ze sobą pewne ryzyko. 
Aby w pełni wykorzystać jej możliwości, należy też rozwijać umiejętność krytycznego myślenia i być świadomym 
ograniczeń technologii. Tylko w ten sposób będzie można bezpiecznie i odpowiedzialnie korzystać z dobro-
dziejstw, jakie niesie ze sobą sztuczna inteligencja.

15 Polska Agencja Prasowa, Metro w Montrealu używa AI do wykrywania potencjalnych samobójców, https://tinyurl.com/38j3dsha 
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Teorie spiskowe wśród uczniów –  
jak sobie z nimi radzić?

Adam Majchrzak

Tajne programy rządowe do kontroli pogody, zabójcze szczepionki czy też 
trujące opryski z nieba – o tym wszystkim opowiadają teorie spiskowe. Z pozoru 
wydają się niegroźne i możemy postrzegać je jako przejaw ekscentryzmu. 
Tylko czy na pewno? Jeżeli jesteś nauczycielem, być może w swojej pracy 
zetknąłeś się z uczniem, który wygłosił „specyficzne” twierdzenia na temat 
rzeczywistości. Nie powinno się tego ignorować – nierzadko wiara w takie 
narracje może nieść szereg negatywnych konsekwencji1. Badania wskazują, 
że około 42% Polaków w wieku od 18 do 34 lat jest skłonnych do akceptowania 
narracji spiskowych2, ale pytanie: co z młodszymi grupami? Obecnie nie ma 
dokładnych danych, jednak z ustaleń naukowców wynika, że skłonność 
do teoretyzowania spiskowego może pojawiać się właśnie w czasie 
dorastania (w wieku ok. 14 lat)3, a do tego młodzież wykazuje się dużą 
chęcią do poszukiwania takich historii w sieci4.

Nastolatki w Polsce spędzają większość swojego czasu wolnego w cyber-
przestrzeni5, a w internecie nietrudno o zetknięcie się ze spiskową narracją6. 
Wydaje się więc, że skutecznym rozwiązaniem tego problemu mogłaby być 
edukacja medialna na poziomie szkolnym, która wprowadzi uczniów do 
świata pełnego nowoczesnych wyzwań informacyjnych. Zastanawiać może 
jednak, jak w ogóle to zrobić – w końcu tempo pojawiania się wiadomości 
jest bardzo duże, a wyzwań przybywa. Trudno jest poruszać się w gąszczu 
informacji oraz odróżnić prawdę od fikcji – a ponad 40% polskich nastolat-
ków uważa, że nie da się tego zrobić7. Jednak jest to możliwe, zatem przyj-
rzyjmy się bliżej temu, co może zrobić nauczyciel, jak może pomóc uczniom 
w konfrontacji z teoriami spiskowymi i w jaki sposób powinien się do tego 
przygotować.

Wiara w teorie spiskowe – skąd się bierze i dlaczego jest to problem?
Wielu z nas uwielbia ekscytujące opowieści pełne tajemnic, więc potencjalnie każdy może uwierzyć w teorię 
spiskową – czyli w założenie, według którego potężne grupy są zdolne do kontroli ważnych wydarzeń w celu 
odnoszenia korzyści8. Współcześnie takie narracje nierzadko są częścią kultury popularnej9 i większość wydaje 
się pochodzić z mediów społecznościowych10. Konspiracyjny styl myślenia zyskuje duże zainteresowanie, 
zwłaszcza w obliczu chaosu informacyjnego towarzyszącego m.in. sytuacjom kryzysowym, wojnom czy też 

1 D. Jolley, M. D. Marques, D. Cookson, Shining a spotlight on the dangerous consequences of conspiracy theories, https://tiny.pl/2ywt9t6r  
[dostęp: 10.12.2024]

2 . Czech, P. Ścigaj, Popularność narracji spiskowych w Polsce po rosyjskiej agresji na Ukrainę� Raport z reprezentatywnych badań sondażowych, 
https://tiny.pl/9h2xd58h [dostęp: 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/0y-cs5g5 [dostęp: 10.12.2024]

4 F. Nollet, J. Tanja, Conspiracy theories in the classroom� How to deal with these issues as a teacher, 2020, https://tiny.pl/mgvs-gf3  
[dostęp: 10.12.2024]

5 R. Lange, A. Wrońska, A. Ładna i in., Nastolatki 3�0� Raport z ogólnopolskiego badania uczniów i rodziców, https://tiny.pl/xp_3y57s  
[dostęp: 10.12.2024]

6 M. Cinelli, G. Etta, M. Avalle i in., Conspiracy theories and social media platforms, https://tiny.pl/phnmn1vn  [dostęp: 10.12.2024]
7 R. Lange, A. Wrońska, A. Ładna i in., Nastolatki 3�0… , dz. cyt.
8 S. A. Reid, Conspiracy theory | Definition, Examples, & Facts, https://www.britannica.com/topic/conspiracy-theory [dostęp: 10.12.2024]
9 B. Beaty, Conspiracy Theories: Secrecy and Power in American Culture, https://tiny.pl/c8g583w8 [dostęp: 10.12.2024]
10 M. Cinelli, G. Etta, M. Avalle i in., Conspiracy theories… dz. cyt.
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Adam Majchrzak

klęskom żywiołowym11. Z pozoru wydaje się, że zapewnia on łatwe zrozumienie rzeczywistości, ponieważ stara 
się identyfikować sprawców i mechanizmy zachodzące na świecie, jednak tak się tylko wydaje. W praktyce 
hipotezy spiskowe upraszczają rzeczywistość i mogą zawierać wiele niepewnych, a nawet fałszywych 
informacji12.

Znane współczesne teorie spiskowe podważają oficjalne wersje wydarzeń – do najbardziej rozpoznawalnych 
należą m.in. te, które negują lądowanie człowieka na Księżycu lub sugerują, że rząd USA zaplanował ataki na 
wieżowce World Trade Center z 11 września13. Każda taka narracja ma kilka podstawowych cech, w tym m.in. 
zakłada, że musi istnieć tajny, domniemany spisek organizowany przez jakąś potężną grupę wpływowych osób, 
których można obarczyć winą za zaistniałe wydarzenia14. Według konspiracyjnych hipotez wskazane grupy – 
np. milionerzy, masoni, bankierzy lub politycy – mogą mieć nieograniczone zasoby do realizacji swojego celu 
i ukrywania własnych działań przed opinią publiczną15. Zazwyczaj takie narracje sugerują, że nic nie jest 
efektem przypadku, lecz wszystko zostało skrzętnie zaplanowane i wiele wydarzeń jest ze sobą powiązanych, 
a świat dzieli się na złych oraz dobrych, którzy uświadomili sobie istnienie spisku i mogą go powstrzymać16.

W historii było wiele znanych spisków, jednak te prawdziwe zwykle koncentrują się częściej na pojedynczych 
osobach lub wydarzeniach17. W dodatku czym innym jest wykrywanie spisku poprzez zdrowy sceptycyzm 
niż formułowanie teorii spiskowej, która akceptuje jedną wersję i odrzuca inne możliwości18. Bezkrytyczna 
wiara w różne narracje konspiracyjne może powodować poważne szkody. Niektóre hipotezy spiskowe mogą 
bezpodstawnie podważać zaufanie do instytucji publicznych i nauki oraz wzmacniać rasistowskie uprze-
dzenia czy też polaryzację społeczną19. W skrajnych przypadkach będą wzmacniać ryzykowne zachowa-
nia, przemoc, a nawet ekstremizmy wśród osób, które są przekonane o istnieniu spisku i będą chciały mu 
przeciwdziałać20.

Narażenie na teorie spiskowe i ich negatywne efekty wśród młodzieży
Współcześnie badacze zakładają, że wiara w teorie spiskowe jest powszechniejsza u młodzieży niż u dorosłych21, 
co może wynikać z tego, że nastolatkowie chętniej poszukują ekscytujących i ciekawych historii22. W obliczu 
niepewności i sprzecznych informacji, teorie spiskowe mogą oferować pozornie spójne wyjaśnienia23, co czyni 
je potencjalnie atrakcyjnymi dla młodych osób poszukujących sensu w otaczającym świecie. Jak bardzo jest 
to powszechne? W jednym z angielskich badań z 2023 roku z udziałem ponad 7 tys. nauczycieli ze szkół 
podstawowych i średnich wykazano, że około 40% dydaktyków spotkało się bezpośrednio z uczniami, 
którzy popierali teorie spiskowe24. Z kolei w amerykańskich badaniach z 2024 roku wykazano, że ponad 80% 
nastolatków może wierzyć w przynajmniej jedną teorię spiskową, a większość z nich za sprawą dostępu do 
mediów społecznościowych natyka się na jakąś narrację spiskową co najmniej raz w tygodniu25.

Jednak zasadniczym problemem jest nie tyle sama ich powszechność wśród uczniów, a to, jakie destrukcyjne 
efekty dla edukacji mogą nieść konspiracyjne przekonania. Jak zauważa badacz prof. Lee Jerome 
z Middlesex University: „teorie spiskowe sugerują, że tradycyjne nauczanie jest tylko podstępem, który ma na celu 
utrzymanie cię w niewiedzy, a prawdziwe odpowiedzi na ważne pytania znajdują się gdzieś indziej, co całkowicie 
podważa rolę szkolnictwa i edukacji”26. Właściwym problemem obecności takich przekonań w szkołach jest więc 
to, że narracje konspiracyjne potencjalnie mogą negować powszechną wiedzę, sens edukacji, a także 
podważać zaufanie do nauczycieli oraz wpływać negatywnie na postawy ludzi w późniejszym czasie.

Jak nauczyciel może przygotować się do lekcji o teoriach spiskowych?
Już sama dostępność teorii spiskowych w mediach społecznościowych sprawia, że ryzyko zetknięcia się z nimi 
w szkole może znacząco rosnąć. Właściwie każdy nauczyciel powinien być 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/h8qxz5nd
15 T. Klin, Współczesne 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, Podręcznik 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 – omówienie i zalecenia dla praktyków zajmujących się zapobieganiem i zwalczaniem 

brutalnego ekstremizmu, European Commision 2021, https://tiny.pl/2n11q6b5
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/y2vmy0pv 
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/ggyjn6wr 
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 wśród uczniów – jak sobie z nimi radzić

z najlepszą praktyką lepiej jest zapobiegać niż leczyć problem27. Rekomendowanym sposobem na radzenie 
sobie z narracjami spiskowymi w ramach edukacji medialnej jest przede wszystkim wzmacnianie krytycznego 
myślenia28 oraz tzw. prebunking, czyli weryfikacja i dostarczenie argumentów przeciwko błędnym twierdzeniom, 
nim ktoś zdąży się z nimi w ogóle zapoznać29. Pewnych odpowiedzi na to, jak można sobie z tym poradzić, 
dostarcza Organizacja Narodów Zjednoczonych do spraw Edukacji, Nauki i Kultury (UNESCO), która opracowała 
poradnik pt. „Addressing conspiracy theories: what teachers need to know” (tłum. „Rozprawianie się z teoriami 
spiskowymi: co nauczyciele muszą wiedzieć”). W publikacji można znaleźć gotowe strategie postępowania wobec 
teorii spiskowych30.

Przygotowanie zajęć pod tym kątem i przemyślenie zasad dyskusji pozwoli na rozważenie problemu teorii 
spiskowych w kontrolowanych warunkach i potencjalnie pomoże kształtować odpowiedzialne postawy cyfrowe 
wśród uczniów. Z perspektywy dydaktyka warto zastanowić się nad tym, jakie teorie spiskowe krążą w sieci 
i jak można odnieść je do tematu przedmiotu. Nauczycielu zapoznaj uczniów z problemem tego zjawiska, 
zachęć ich do racjonalnego myślenia i zadawania krytycznych pytań oraz uświadom, dlaczego konspiracyjne 
argumenty mogą być błędne i niebezpieczne.

Rozważ wszystko z własnej perspektywy i wykorzystaj to, na czym znasz się najlepiej – czy jesteś nauczycielem 
geografii lub fizyki? Być może warto zawczasu pokazać uczniom, dlaczego teoria konspiracyjna o płaskiej Ziemi 
nie ma sensu z perspektywy dostępnych dowodów naukowych. Może uczysz historii? Zwróć uwagę na to, jakie 
znaczenie mają źródła i pokaż, do czego prowadził rozwój antysemickich narracji spiskowych na przestrzeni 
dziejów. Ważne, by rozważyć pomysły i uczucia uczniów tak, by mogli w pełni zaangażować się w dyskusję 
i byli skłoni do krytycznej refleksji nad tematem. Dodatkowo każdy nauczyciel może skorzystać z oferty 
szkoleń wyspecjalizowanych organizacji weryfikujących fakty31, a także różnych suplementów w postaci gier 
i materiałów edukacyjnych poświęconych tematyce teorii spiskowych32.

Teorie spiskowe mogą zaskoczyć nauczycieli – co wtedy zrobić?
Wszystko wydaje się proste „na papierze”, ale często na przygotowanie nie ma w ogóle czasu, na przykład wtedy, 
gdy uczeń nagle wyrazi fascynację lub wiarę w taką teorię w trakcie zajęć lekcyjnych. Tym samym może podważyć 
wiedzę przekazywaną przez nauczyciela i zburzyć plan lub porządek zajęć33. W przypadku takiej konfrontacji 
wielu dydaktyków może poczuć stres i zmieszanie. Teoretycznie można byłoby wejść w dyskusję z uczniem, 
jednak jeżeli poprowadzi się ją nieumiejętnie, to może on jedynie umocnić się we własnym przekonaniu, a do 
tego uzna, że zataja się przed nim istotną wiedzę34. By nie zrazić uczniów potrzeba szczególnej ostrożności 
oraz empatycznego podejścia – w końcu nie wiadomo, dlaczego uważają spisek za prawdopodobny i od kogo 

27 S. Lewandowsky, J. Cook, Podręcznik teorii… dz. cyt.
28 T. Roulet, To combat conspiracy theories teach critical thinking – and community values, https://tiny.pl/02v0mhk5
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/tx2sf9xx
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-VIII szkół podstawowych, https://tiny.pl/qzsqpwj4 
32 F. Lewsey, Go Viral! 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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Adam Majchrzak

się o nim dowiedzieli. Nauczyciele mierzą się z różnymi sytuacjami i nie zawsze będą gotowi do zareagowania 
na konkretną teorię spiskową. Wiemy natomiast, że teorie spiskowe powodują realne problemy, dlatego warto 
podchodzić do nich poważnie.

Jeżeli teoria spiskowa pojawi się nagle w trakcie lekcji, to nauczyciel powinien zaznaczyć, że według jego naj-
lepszej wiedzy taka interpretacja nie jest poparta wiarygodnymi faktami. W razie konieczności powinno się także 
uspokoić sytuację, by wypowiedź nie zaburzyła porządku lekcji i nie wystraszyła innych uczniów. Dobrze jest 
zaznaczyć, jakie negatywne skutki może nieść taka narracja i zaprosić ucznia na spotkanie, w którym 
odbędziecie rozmowę na temat teorii spiskowej, by poczuł się zauważony i zrozumiany. Do tego czasu nauczy-
ciel może się odpowiednio przygotować35. Jednak nie należy naciskać na ucznia – warto skoncentrować się 
na prostych faktach i zaznaczaniu istoty krytycznego myślenia. W skrajnych przypadkach, np. gdy teoria 
spiskowa wygłaszana przez ucznia propaguje nienawiść i jawnie dyskryminuje osoby lub grupy, warto zareago-
wać jak najszybciej, by nie pogorszyć sytuacji36. W takim momencie trzeba przerwać dyskusję, sprzeciwić 
się wygłaszaniu skrajnych poglądów, ustalić skąd wziął się problem i poinformować opiekunów o zaistniałej 
sytuacji.

Nie dajmy się teoriom spiskowym – krytyczne myślenie to przyszłość
W edukacji szkolnej kształtowanie umiejętności krytycznego myślenia jest niezbędne, aby młodzież mogła 
świadomie i odpowiedzialnie funkcjonować w świecie pełnym informacji. Dzięki temu uczniowie uczą się 
samodzielnego myślenia, co chroni ich przed wpływem nieuzasadnionych teorii i pozwala na podejmowanie 
świadomych decyzji. Jednocześnie walka z teoriami spiskowymi to nie tylko troska o kompetencje medialne 
i umiejętności krytycznego myślenia, ale również o przyszłość młodych pokoleń, które będą kształtować świat. 
Nowe kompetencje są niezbędne do stworzenia środowiska sprzyjającego demokratycznym postawom, otwartej 
dyskusji i rzetelnej edukacji. Każdy, kto będzie umiał analizować i oceniać informacje, będzie mniej podatny na 
manipulacje, co sprzyja budowaniu bardziej odpornego społeczeństwa. W tym wszystkim nie można poprzestawać 
na samej edukacji – tylko poprzez kompleksowe podejście, łączące naukę, rozwijanie myślenia krytycznego oraz 
promowanie odpowiedzialnych postaw społecznych, można w pełni skutecznie przeciwdziałać rozprzestrzenianiu 
się teorii spiskowych.

Adam Majchrzak

Starszy analityk i zastępca szefowej działu przeciwdziałania dezinformacji w Stowarzyszeniu Demagog – pierwszej polskiej 
organizacji fact-checkingowej. Pracuje jako medioznawca w Instytucie Mediów, Dziennikarstwa i Komunikacji Społecznej na 
Uniwersytecie Gdańskim, gdzie badawczo koncentruje się na obszarze dezinformacji.

35 UNESCO, Addressing conspiracy… dz. cyt.
36 Tamże
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Konferencje „Jak AI zmienia edukację” 
Dorota Janczak

W roku szkolnym 2024/2025 Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów w Warszawie 
przygotował cykl konferencji poświęconych wpływowi sztucznej inteligencji na edukację. Do grudnia 2024 odbyły 
się trzy konferencje: w Radomiu, Pułtusku i Siedlcach. Zostały one zorganizowane we współpracy z Mazowieckim 
Kuratorem Oświaty, a w Siedlcach także z Mazowieckim Samorządowym Centrum Doskonalenia Nauczycieli. 
W pierwszej połowie 2025 roku zaplanowane są kolejne edycje. Wydarzenia skierowane są do dyrektorów 
i nauczycieli wszystkich przedmiotów ze szkół podstawowych oraz ponadpodstawowych. 

Podczas każdej konferencji prelegenci poruszali kluczowe zagadnienia związane z wyzwaniami współczesnej 
edukacji. Michał Grześlak i Anna Grzybowska w swoim wystąpieniu zatytułowanym Jak (się) uczyć w dobie AI? 
przedstawili wizję szkoły przyszłości w kontekście dokonującej się rewolucji technologicznej. Zwrócili szczególną 
uwagę na kompetencje przyszłości i zawody, do których powinniśmy przygotowywać uczniów, zaprezentowali 
również nowoczesne metody nauczania odpowiadające potrzebom ery AI.

Elżbieta Pryłowska-Nowak i Janusz S. Wierzbicki w wykładzie Szkoła w czasach pokolenia Alfa. Jak dostosować 
nauczanie do zmieniającego się świata? omówili specyfikę pracy z pokoleniem Alfa. Przedstawili charakterystykę 
współczesnych uczniów oraz wskazówki dotyczące planowania zajęć uwzględniających ich potrzeby i możliwości. 
W wystąpieniu nakreślili również najważniejsze czynniki wpływające na zmiany zachodzące w edukacji.

 

Ilustracja 1. Dyrektor OEIiZK Jan Aleksander Wierzbicki 
na konferencji w Radomiu 

 

Ilustracja 2. Wystąpienie Anny Grzybowskiej i Michała 
Grześlaka (Pułtusk)
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Dorota Janczak

Istotnym elementem konferencji było wystąpienie Izabeli Rudnickiej i Marty Wnukowicz poświęcone 
bezpieczeństwu informacji – „To nie jestem ja.” Informacja – Odpowiedzialność – Bezpieczeństwo. Prelegentki 
zaprezentowały praktyczne wskazówki dotyczące rozpoznawania fake newsów, rozróżniania faktów od opinii 
oraz obrony przed dezinformacją.

Dorota Janczak i Renata Rudnicka w wykładzie pt. Sztuczna inteligencja w rękach nauczyciela i ucznia 
skoncentrowały się na praktycznych zastosowaniach AI w pracy nauczyciela. Przedstawiły narzędzia wspierające 
zarówno działania administracyjne, jak i proces nauczania, zwracając szczególną uwagę na aspekt bezpiecznego 
i odpowiedzialnego wykorzystania sztucznej inteligencji przez uczniów.

Wyjątkowym punktem programu była prezentacja Bartłomieja Krowiaka i Marcina Pawlika pt. Od pomysłu do filmu: 
Jak AI przyspiesza tworzenie materiałów edukacyjnych?. Poprzez inscenizację prelegenci pokazali, jak łatwo 

Ilustracja 3. Wykład Janusza Wierzbickiego (Siedlce) 

 

Ilustracja 4. Elżbieta Pryłowska-Nowak  
na konferencji w Pułtusku

Ilustracja 5. Wystąpienie Izabeli Rudnickiej i Marty 
Wnukowicz (Pułtusk)

 

Ilustracja 6. Izabela Rudnicka na konferencji w Siedlcach

Ilustracja 7. Wystąpienie Doroty Janczak (Siedlce)

 

Ilustracja 8. Renata Rudnicka na konferencji w Pułtusku

84

C
yf

ro
w

a 
ed

uk
ac

ja

W cyfrowej szkole 

84

W
yd

ar
ze

ni
a 

i 
re

la
cj

e

W cyfrowej szkole 

84

W
yd

ar
ze

ni
a 

i 
re

la
cj

e

W cyfrowej szkole 



Konferencje „Jak AI zmienia edukację”

można paść ofiarą manipulacji, a następnie na żywo zademonstrowali wykorzystanie narzędzi AI do tworzenia 
materiałów edukacyjnych w postaci filmu.

 

Ilustracja 9. Wystąpienie Bartłomieja Krowiaka i Marcina Pawlika (Pułtusk)

Dotychczas zrealizowano trzy edycje konferencji i każda cieszyła się ogromnym zainteresowaniem. W ostatniej 
konferencji w Siedlcach wzięło udział 190 osób, znacznie więcej, niż początkowo planowano. Tu właśnie połączono 
wykłady z praktycznymi warsztatami, co spotkało się z bardzo pozytywnym przyjęciem przez uczestników.

 

Ilustracja 10. Warsztaty w Siedlcach

Ankiety ewaluacyjne wykazały bardzo wysoki poziom zadowolenia uczestników. Zaprezentowane wykłady 
zostały ocenione jako interesujące, a wszyscy respondenci zadeklarowali chęć polecenia wydarzenia innym 
nauczycielom.

Cykl konferencji „Jak AI zmienia edukację” stanowi odpowiedź na rosnące zapotrzebowanie środowiska 
oświatowego na wiedzę z zakresu wykorzystania sztucznej inteligencji w edukacji.

Bieżące informacje o konferencjach można otrzymywać zapisując się na listę odbiorców newslettera OEIiZK pod 
adresem https://pos.oeiizk.waw.pl/site/newsletter
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Nowoczesne technologie w służbie cyfrowej 
szkoły i administracji publicznej

Agnieszka Borowiecka, Artur Rudnicki

W dniach 22-24 listopada 2024 roku w Zespole Szkół Technicznych im. Tadeusza Kościuszki w Radomiu miała 
miejsce 19. edycja ogólnopolskiej konferencji „Nowoczesne technologie w służbie cyfrowej szkoły i administracji 
publicznej”. Uczestnicy mogli wybierać spośród kilkunastu wykładów i ponad 30 różnych tematycznie zajęć 
warsztatowych. Dzięki urozmaiconej tematyce przygotowanych przez przedstawicieli wielu firm spotkań, każdy 
uczestnik mógł znaleźć coś interesującego dla siebie. Konferencję zainaugurował wykład Kati Tiainen o edukacji 
w erze AI. Podczas pierwszej sesji wykładowej została również podpisana umowa z firmą Cisco, dzięki której 
Zespół Szkół Technicznych w Radomiu został pierwszą szkołą w Polsce, która będzie kształciła uczniów 
w zakresie cyberbezpieczeństwa.

Mogliśmy wysłuchać wykładów dotyczących między innymi personalizacji nauczania, edukacji cyfrowej, konstru-
owania i użytkowania nowoczesnych sieci Wi-Fi, sztucznej inteligencji w edukacji i życiu, druku 3D, wirtualnych 
laboratoriów, ekologii w szkole, najbardziej popularnych narzędzi i platform, a także wpływu technologii na rozwój 
uczniów. Warsztaty przybliżyły zagadnienia programowania robotów, modelowania 3D, wirtualnej rzeczywisto-
ści w połączeniu ze sztuczną inteligencją, długopisów 3D, tworzenia interaktywnych lekcji, nagrywania filmów 
w warunkach szkolnych, programowania w języku Python, tworzenia grafiki trójwymiarowej. 

Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów w Warszawie podczas konferencji zaprezentował 
szeroką gamę warsztatów metodycznych o następującym zakresie tematycznym:

• Długopisy 3D na przedmiotach przyrodniczych

• Pomiary wspomagane komputerowo na przedmiotach przyrodniczych

• Porozmawiajmy o dobrostanie nie tylko cyfrowym

• Licencje Creative Commons – jak to ugryźć

• Sztuczna inteligencja i mniej znane funkcje znanych narzędzi (nie tylko) od Microsoft w codziennej pracy 
nauczyciela

• Płytki micro:bit na lekcjach informatyki
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Nowoczesne technologie w służbie cyfrowej szkoły i administracji publicznej

• Mechanika modeli w Tinkercadzie

• CapCut w rękach nauczyciela – nagraj i zmontuj film

• Nagraj i zmontuj swój instruktaż, film z wykorzystaniem narzędzi AI.

Wszystkie warsztaty prezentowały najnowsze trendy w edukacji. Dużym zainteresowaniem cieszyły się również 
wykłady Agnieszki Borowieckiej Titanic – mity i fakty oraz Bartłomieja Krowiaka Mylące wykresy.

Konferencja zgromadziła ponad 200 uczestników i około 30 firm. Uczestniczyli w niej, oprócz nauczycieli i dyrekto-
rów szkół, także przedstawiciele MEN, Kuratorium Oświaty w Warszawie oraz władz miasta Radomia. Konferencja 
została objęta honorowym patronatem przez Ministerstwo Edukacji Narodowej, Ministra Cyfryzacji, Wojewodę 
Mazowieckiego, Marszałka Województwa Mazowieckiego oraz Prezydenta Miasta Radomia. Szczegółowe infor-
macje o konferencji można znaleźć na stronie https://konferencja.radom.pl 

Ilustracja 1. Podpisanie umowy z firmą Cisco  
o współpracy przy kształceniu uczniów

 

Ilustracja 2. Podczas pierwszej sesji wykładowej

Ilustracja 3. Wykład Titanic – mity i fakty

 

Ilustracja 4. Warsztaty Długopisy 3D na przedmiotach 
przyrodniczych

Ilustracja 5. Wykład Mylące wykresy Ilustracja 6. Stoisko OEIiZK
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