2021-2-PLO1

DEAR

OCENY,

-KA220-SCH-0000485281

|
1 Fa
. | =
. -_i; a |_1
H =) .
|- ] TI-_- Y f-‘::l
f—- LN -
fah - _f gy Q;
i Ty
_* th
' 'H’q \ )
E, ‘_»_;x‘

FUTURE:
QUI ZY |

ARKUS ZE
CWICZEN

©10C0

& pJECIT VRTIC
Y VARAZDIN

E

ESCOLAS DE BARCELOS

Finansowane przez Unie Europejska. Poglady i opinie wyrazone sg jednak
wytgcznie poglagdami autora (autoréw) i niekoniecznie odzwierciedlajg

RAE Co-funded by poglady Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Ani
e 2 the European Union Unia Europejska, ani EACEA nie ponoszg za nie odpowiedzialnosci.



Co-funded by -
the European Union

DREAM, ENGAGE, ACT AND RE-ACT 4 THE FUTURE
"DEAR FUTURE’

_ KA220-SCH-7D1AF292

u | BUEGARIA ?/)

7N\

N\ —
AN —

=7 1 —

Wsparcie Komisji Europejskiej dla powstania tej publikacji nie stanowi poparcia dla jej tresci,
ktore odzwierciedlaja jedynie poglady autoréw. Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za

jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informac;ji.




SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM




SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKAC)I STEAM

dyscypliny w kompleksowy 1 interdyscyplinarny
program nauczania, ktory przygotowuje uczniow do
rozwigzywania rzeczywistych problemow i rozwijania
krytycznego mysSlenia, kreatywnosci, wspotpracy i
komunikaciji.

Edukacja STEAM to podejScie, ktore integruje rozne I

Duza czes¢ szkot w Butgarii juz pracuje w swoich
centrach STEAM i poszukuje roznych metod pracy,
dzieki ktorym beda mogli tatwiej integrowac tresci
edukacyjne, a dla innych szkot ten proces dopiero
nadejdzie.




SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

Jednak rozwoj technologii nie czeka na nikogo. A dopoki centra STEM nie beda
gotowe, mozesz poswieci¢c czas na nauke, jak uzywac sztucznej inteligencji w
swojej pracy.

Sztuczna inteligencja (Al) to technologia, ktora nasladuje ludzka inteligencje i
zdolnoS¢ uczenia sie, wykorzystujac algorytmy, dane i uczenie maszynowe. Al
moze wspiera¢ edukacje STEAM, zapewniajac spersonalizowane i adaptacyjne
srodowiska i1 zasoby edukacyjne, analizujac proces uczenia sie i wyniki,
wspierajac nauczycieli i uczniow w ich pracy i interakciji.



SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

Sztuczna inteligencja moze miec wiele pozytywnych zastosowan w edukacji STEM,
takich jak:
Tworzenie spersonalizowanych i adaptacyjnych programow nauczania, ktore
uwzgledniaja poziom i zainteresowania kazdego ucznia.
Wykorzystywanie wirtualnych asystentow oraz oprogramowania do
rozpoznawania mowy i twarzy w celu zwiekszenia komunikacji |
interaktywnosci.
Ocenianie wiedzy i umiejetnosci uczniow za pomoca automatycznych systemow
oceny i informacji zwrotnej.
Wspieranie nauczycieli w planowaniu 1 prowadzeniu lekcji z wykorzystaniem
analizy danych i sztucznie generowanych materiatow.
Stymulowanie kreatywnosSci 1 rozwiazywania problemow poprzez
wykorzystanie robotyki, dronow, gier i innych technologii sztucznej inteligenciji.



SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

Aby wprowadzic sztuczna inteligencje do edukacji STEM,
mozesz wykonaé kilka z ponizszych KROKOW:

v



SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

KROKI:

Poznaj rozne rodzaje sztucznej inteligencji i dowiedz sie, jak ona dziata. W tym
celu mozesz skorzystac z samouczkow, filmow lub artykutow.

Wybierz odpowiednie oprogramowanie lub platforme Al zgodnie ze swoimi
celami i potrzebami. Mozesz zasieghac rekomendacji od innych nauczycieli
lub ekspertow w tej dziedzinie, a takze konsultanta w firmie zajmujacej sie
rozwojem wdrazania sztucznej inteligencji w edukacii.

Dostosuj swoj program lub plan nauczania do wykorzystania sztucznej
inteligencji. Mozesz ustalic konkretne cele dla uczniow, opracowac projekty
lub zadania ze sztuczna inteligencja lub uwzglednic elementy grywalizacji lub
wspoitpracy.



SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

KROKI:

KsztalC siebie i swoich uczniow stale na temat najnowszych osiagniec w dziedzinie
sztucznej inteligencji. Mozesz Sledzic biezace wiadomosci, badania lub blogi na ten temat
lub uczestniczy¢ w seminariach, webinariach lub konferencjach.

Oceniaj skutecznosc¢ i wyniki wdrazania sztucznej inteligencji w edukacji STEAM. Mozesz
zbiera¢ dane na temat osiaggniec, motywacji i satysfakcji uczniow i analizowac je za
pomoca sztucznej inteligencii.

Przestrzegaj zasad etycznych i prawnych podczas korzystania ze sztucznej inteligencji w
edukacji. W tym celu zapoznaj sie z przepisami i normami UE w tej sprawie lub skonsultuj
sie ze specjalistami ds. ochrony danych lub cyberbezpieczenstwa.
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SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

Sztuczna inteligencja, chatboty i uczenie maszynowe przeksztatcity wiele branz - w tym edukacije.
Jako edukatorzy stawiajacy czota wyzwaniom i mozliwosciom, jakie oferuja te nowe technologie,
chcemy zrozumiecé, jak to dziata, jakie sa etyczne implikacje i jak pomoc naszym uczniom
bezpiecznie i skutecznie poruszac sie po Al.




SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

KREATYWNE PODEJSCIE DO SZTUCZNEJ INTELIGENCJI

Najlepszym sposobem na nauke jest nauka.
W trakcie eksploracji dowiemy sie, jak dziataja popularne technologie, takie jak chatboty, |

odkryjemy, jak sztuczna inteligencja moze by¢ wykorzystywana w grach.
Te dziatania zacheca nas i umozliwia nam bycie kreatywnymi, mysSlenie krytyczne i rozwiazywanie

problemow.
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SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

PRAKTYCZNE CWICZENIA STEAM ZINTEGROWANE ZE
SZTUCZNA INTELIGENCJA

Przejdzmy teraz do praktycznych przyktadow.

Zakasajmy rekawy i zanurzmy sie w Swiecie STEAM uzbrojeni w nasze zaufane narzedzia Al.




SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

PROGNOZA POGODY ZE SZTUCZNA INTELIGENCJA

Wymagane produkty: Komputer z dostepem do Internetu, notatnik i dlugopis.

Kroki:
1. Przejdz do tatwej w uzyciu platformy prognozowania pogody Al, takiej jak IBM Watson.

2. Wprowadz wymagane parametry (takie jak Twoja lokalizacja).
3. Pozwol Al przewidziec¢ pogode na nastepny tydzien. Zapisz te prognozy w swoim notatniku.
4. Codziennie porownuj prognoze Al z rzeczywista pogoda, zwracajac uwage na jej doktadnosc.

5. Pod koniec tygodnia omow z dzieckiem doktadnosc¢ prognoz Al i czynniki, ktore moga na nie wptywac.



SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

PROJEKT ARTYSTYCZNY Al

Wymagane produkty: Komputer z dostepem do Internetu i DeepArt lub podobne narzedzie artystyczne Al.

Kroki:
1. Wybierz zdjecie lub grafike, ktora chcesz odtworzyc.

2. Przeslij wybrany obraz do narzedzia Al.
3. Wybierz styl, ktory ma imitowac Al.
4. Pozwol narzedziu Al przeksztatcic Twoj obraz.

5. Po zakonczeniu przeksztatcenia omow wyniki. Jak nowy obraz wypada w porownaniu z oryginatem? Jak
dobrze Al uchwycita wybrany styl?



SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

TEUMACZ JEZYKA OPARTY NA SZTUCZNEJ INTELIGENCJI

Niezbedne produkty:

1. Komputer lub smartfon z dostepem do Internetu

2. Platforma ttumaczenia jezykow Al (np. Google Translate lub Microsoft Translator)
3. Tekst w jezyku obcym

Kroki:

1. Zacznij od wybrania tekstu w jezyku obcym, ktory chcesz zrozumiec. Moze to byC opowieSc¢ dla dzieci lub
nawet strona internetowa. Upewnij sig, ze tekst jest odpowiedni do wieku i zainteresowan Twojego dziecka.
2. Uzyj narzedzia do ttumaczenia jezykdow opartego na sztucznej inteligencji, aby przettumaczyc tekst na swoj
jezyk ojczysty.

3. Przeczytaj przettumaczony tekst i sprobuj zrozumiec tresc. Zwrd¢€ uwage na wszelkie osobliwosci lub btedy
w ttumaczeniu.

4. OmOw ograniczenia | mocne strony sztucznej inteligencji w ttumaczeniu jezykow. Zbadaj, w jaki sposdb
niuanse kulturowe, idiomy i kontekst moga wptywac na ttumaczenie.



SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

TWORZENIE MUZYKI PRZY POMOCY SZTUCZNEJ INTELIGENCJI

Niezbedne produkty:
1. Komputer lub smartfon z dostepem do Internetu
2. Narzedzie do tworzenia muzyki Al (takie jak AIVA [lub OpenAl's MuseNet)

Kroki:

1. Zacznij od wprowadzenia dziecka w koncepcje tworzenia muzyki za pomoca sztucznej inteligencji. Wyjasnij,
w jaki sposob Al moze uczycC sie z bazy danych muzyki, aby komponowac wiasne, unikalne utwory.

2. Przejdz do narzedzia do tworzenia muzyki Al. Wiele z tych narzedzi oferuje rozne opcje dostosowywania,
takie jak gatunek, nastroj, a nawet oparcie kompozycji na stylu konkretnego artysty.

3. Wybierz parametry, ktore Al ma wziagC pod uwage podczas tworzenia muzykKi.

4. Pozwol Al skomponowacC muzyke.

5. Po przygotowaniu kompozycji postuchaj muzyki. Omow, jak dobrze Al byta w stanie trzymac sie wybranych
parametrow.

6. Zanurz sie w dyskusji na temat roli Al w dziedzinach kreatywnych. Omow roznice miedzy muzyka
komponowana przez ludzi i komponowanag przez Al oraz potencjalne implikacje dla przysztoSci muzyki.
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SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

Te cwiczenia t3czag moc Al z kreatywnosScia STEAM, tworzac angazujace, praktyczne
dosSwiadczenia edukacyjne. Podobnie jak zatozenie pary gogli high-tech, pozwalajga nam
spojrzec na edukacje przez inng soczewke, otwierajac nasze oczy na nieskonczone mozliwosci,
ktore leza na przecieciu Ali STEAM.




SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

PODSUMOWANIE

Z jednej strony mamy dynamiczny, ciaggle ewoluujacy nurt Al, z drugiej — tetniacy zyciem, wieloaspektowy
nurt STEAM. Razem tworza potezny nurt edukacyjny, ktory ma zrewolucjonizowac nauke, jaka znamy.

Rola Al w STEAM nie jest juz kwestia ,,czy”, ale ,kiedy” i ,jak”. Ptynac naprzod na tej fali transformac;ji
edukacyjnej, wyruszamy w ekscytujaca podroz, ksztattujac przysztosc, w ktorej nauka jest
spersonalizowana, angazujaca i nieograniczenie kreatywna.

Mozliwosci sa tak rozlegte jak otwarte morze i tak roznorodne jak stworzenia pod jego powierzchnia.
Wszystko, czego potrzebujemy, to odwaga, by zanurzyc sie, zbadac i dostosowac sie do tego odwaznego
nowego Swiata edukacji STEAM zintegrowanej z Al.



SZTUCZNA INTELIGENCJA W EDUKACJI STEAM

LASOBY:

https://www.futureschoolai.com/blog/the-intersection-of-ai-and-steam-education

https://www.sciencefriday.com/articles/ai-for-stem-education/

https://cpocreativity.com/
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Opracowywanie projektow lekcji jest pracochtonnym zadaniem, ktore
zajmuje wiele godzin czasu na przygotowanie.

Na szczeScie rozwoj sztucznej inteligencji (Al) pozwala obecnhie
nauczycielom wykorzystac mozliwosci sztucznej inteligencji za pomoca
innowacyjnych aplikacji w celu usprawnienia przygotowania projektow
instruktazowych.




PROGRAM NAUCZANIA & LEKCJE Al

Technologia sztucznej inteligencji stata sie
szybsza i moze by¢c uzywana jako wysoce
inteligentny asystent osobisty i sposob na
odzyskiwanie czasu.

Oprocz nauczania i korzystania z Google za
pomoca analityki predykcyjnej w celu ulepszenia
naszych badan, sztuczna inteligencja moze
usprawhnic nasze wspolne planowanie lekcji.

Oto dwa efektywne czasowo sposoby
wykorzystania ChatGPT do wspierania
planowania nauki w klasie.




PROGRAM NAUCZANIA & LEKCJE Al

UZYJCHATGPT DLA GOOGLE

ChatGPT to konwersacyjny model sztucznej inteligenciji (lub chatbot), ktory reaguje
jak cztowiek na wpisywane przez nas pytania.

Oto jak to zrobic: Google pobiera informacje z catego Internetu, ale uzytkownicy moga
ustawic ChatGPT tak, aby pobierat dane, na ktorych zostat przeszkolony, i z czasem
staje sie inteligentniejszy. Oznacza to, ze mozemy wytrenowa¢ model sztucznej
inteligencji, aby wysoce personalizowat nasze zapytania wyszukiwania.

Dla nauczycieli, ktorzy chca zwiekszy¢ produktywnosc planowania lekcji, nie ma
jednego sposobu na mapowanie i dostosowywanie programu nauczania i instrukciji.
Powinni nadal korzystac¢ ze swoich metod i szablonow oraz dostosowywac pytania,
aby lepiej odpowiadaty ich wkasnym pomystom na lekcje.



PROGRAM NAUCZANIA & LEKCJE Al

UZYJ CHATGPT DO PLANOWANIA DZIAt AN

Wielu nauczycieli zawsze stara sie zwiekszy¢ zaangazowanie i zastosowanie
w Swiecie rzeczywistym, sprawiajac, ze nauka jest bardziej oparta na
projektach i pasji, umozliwiajac dzieciom udziat w zajeciach, ktore zwykle sa
wykonywane poza szkota przez dorostych w pracy. ChatGPT moze szybko
pomoc w zapewnieniu krytycznych krokow, wymaganych zasobow, zalecen
budzetowych i harmonogramow.



PROGRAM NAUCZANIA & LEKCJE Al
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o Lekcjal: Wprowadzenie do Sztucznej Inteligenciji

e Cel: Ludzka inteligencja kontra sztuczna inteligencja? Zalety | zastosowania sztucznej
inteligencji. Wykorzystanie sztucznej Iinteligencji do przeciwdziatania zmianom
klimatycznym i globalnym wyzwaniom.

o Efekty ksztatcenia: Zrozumienie, jaka jest roznica miedzy inteligencja ludzka a sztuczna
inteligencja. Docen korzysSci ptynace z korzystania ze sztucznej inteligencji. Skoreluj z

rzeczywistymi zastosowaniami sztucznej inteligencji, aby wygenerowac sposob myslenia
o0 sztucznej inteligenci.

e Tryb: Zrozumienie teoretyczne



PROGRAM NAUCZANIA & LEKCJE Al

SZTUCZNA INTELIGENCJA DLA DZIECI: PLAN LEKCJI

Lekcja 2: Wprowadzenie do PictoBlox

Cel: W tej lekcji nauczysz sie, jak tworzycC projekty w PictoBlox.

Dziatanie: Tworzenie animacji

Rezultat uczenia sie: Efektywna praca w PictoBlox | Tworzenie projektow

PictoBlox

w PictoBlox.

Tryb: Praktyczny (Podstawy

kodowania)




PROGRAM NAUCZANIA & LEKCJE Al

SZTUCZNA INTELIGENCJA DLA DZIECI: PLAN LEKCJI

Lekcja 3: Rozpoznawanie mowy

Cel: Zrozumienie, jak dziata rozpoznawanie mowy. Uzywanie blokow Al w PictoBlox, aby

zamieniC mowe na tekst i uzywanie ich w projektach.
Dziatanie: Stworzenie wiasnego wirtualnego asystenta w PictoBlox, ktory rozpoznaje

Twoje polecenie | odtwarza zadang piosenke.

"SPictoBlox o @

Rezultat uczenia sie: Zrozumienie, jak dziataja

boty dostarczajace Al. Docenienie zalet botow

dostarczajacych Al.
Tryb: Praktyczny (sztuczna inteligencja)




PROGRAM NAUCZANIA & LEKCJE Al

PODSUMOWANIE

Pracujac z modelami Al, mozesz potrzebowac
przeformutowac¢ pytania, aby nauczyc je
uzyskiwania lepszych wynikow. Niewatpliwie,
wiekszoSC modeli Al zmierza w strone
naszych oczekiwan. Ale bez wzgledu na to, jak
zaawansowane stang sie modele Al, nigdy nie
zastagpia ludzkiego pierwiastka. Dlatego
najlepiej jest potaczyc technologie wraz z
nasza ludzka kreatywnoscia.




PROGRAM NAUCZANIA & LEKCJE A

ZASOBY:

https://www.edutopia.org/article/ai-lesson-plans/

https://thestempedia.com/curriculum/artificial-intelligence-for-kids/

https://wakelet.com/wake/rntfZ13LZ6P183k53iWil
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ZASTOSOWANIE
SZTUCZNEJ INTELIGENCJI
W EDUKAC)



GRYWALIZACJA | Al W EDUKACJI

Grywalizacja i sztuczna inteligencja to dwie bardzo interesujace koncepcije,
ktore moga pomoc w udoskonaleniu edukacji dzieci we wczesnym
dziecinstwie.



Kiedy zostana wiasciwie wdrozone, koncepcje te moga zapewnic dzieciom
interaktywny i przyjemny sposob nauki, ktory sprzyja lepszym wynikom.



Grywalizacja to proces stosowania elementow i mechaniki gry w kontekstach
innych niz gry w celu zwiekszenia zaangazowania i1 motywacji. W kontekscie
edukacji te elementy gry moga byc wykorzystywane do wspierania
interaktywnej nauki 1 zwiekszania zaangazowania dzieci.



Sztuczna inteligencja moze byc wykorzystywana do nauki spersonalizowanej, co
oznacza, ze kazdy uczen bedzie miat dostep do materiatow edukacyjnych, ktore
najlepiej odpowiadaja jego indywidualnym potrzebom. Wykorzystujac analize danych i
algorytmy uczenia maszynowego, sztuczna inteligencja moze zidentyfikowac stabosci
lub mocne strony uczniai dostosowac tres¢ edukacyjna do jego potrzeb.



Sztuczna inteligencja moze byc wykorzystywana do nauki spersonalizowanej, co
oznacza, ze kazdy uczen bedzie miat dostep do materiatow edukacyjnych, ktore
najlepiej odpowiadaja jego indywidualnym potrzebom. Wykorzystujac analize danych i
algorytmy uczenia maszynowego, sztuczna inteligencja moze zidentyfikowac stabosci
lub mocne strony uczniai dostosowac tres¢ edukacyjna do jego potrzeb.



W ramach grywalizacji sztuczna inteligencja moze rowniez dostarczac informacji zwrotnych na
podstawie analizy wynikow uczniow w roznych zadaniach i aktywnosciach. Informacje zwrotne

moga byc spersonalizowane dla kazdego ucznia i moga zawierac zalecenia i wskazowki dotyczace
poprawy wynikow.



Sztuczna inteligencja umozliwia rowniez doktadniejsze i bardziej szczegotowe Sledzenie postepow
uczniow. Analizujac dane dotyczace wynikow i postepow w dziataniach z elementami grywalizacji,
nauczyciele moga lepiej zrozumiec, jak uczniowie pracuja i jak sobie radza w roznych obszarach.

Pozwala to nauczycielom skuteczniej planowac¢ nauczanie i udzielac informacji zwrotnych
dostosowanych do poszczegolnych uczniow.



Sztuczna inteligencja umozliwia rowniez doktadniejsze i bardziej szczegotowe Sledzenie postepow
uczniow. Analizujac dane dotyczace wynikow i postepow w dziataniach z elementami grywalizacji,
nauczyciele moga lepiej zrozumiec, jak uczniowie pracuja i jak sobie radza w roznych obszarach.

Pozwala to nauczycielom skuteczniej planowac¢ nauczanie i udzielac informacji zwrotnych
dostosowanych do poszczegolnych uczniow.



Wykorzystanie sztucznej inteligencji w potaczeniu z grywalizacja moze zatem przynieSc wiele
korzySci w nauczaniu, takich jak spersonalizowane uczenie sie, lepsze informacje zwrotne i
Sledzenie postepow uczniow. Moze to prowadzic¢ do lepszych wynikow uczniow i lepszych wynikow
nauczania.



Wykorzystanie sztucznej inteligencji w potaczeniu z grywalizacja moze zatem przynieSc wiele
korzySci w nauczaniu, takich jak spersonalizowane uczenie sie, lepsze informacje zwrotne i
Sledzenie postepow uczniow. Moze to prowadzic¢ do lepszych wynikow uczniow i lepszych wynikow
nauczania.



PRZYKLADY ZASTOSOWANIA SZTUCZNE)
INTELIGENCJI W GRYWALIZAC)JI



DUOLINGO

o darmowa aplikacja do nauki jezykow

e zabawny i interaktywny sposob nauki nowego jezyka.

e hauka we witasnym tempie i Sledzenie postepow

e spersonalizowana nauka

e lekcje dostosowane do Twojego indywidualnego stylu uczenia
sie i zainteresowan




MINECRAFT EDUKACJA

e platforma oparta na grach,
ktora inspiruje do kreatywnej
nauki wigczajacej poprzez
zabawe

e moze byc wykorzystywana do
wzbogacania nauki w zakresie
roznych przedmiotow



CANVA

 Canva to przyjazne dla uzytkownika narzedzie do
projektowania graficznego, bezptatne dla
uczniow i nauczycieli

 Canva oferuje szeroka game konfigurowalnych
szablonow, grafik i obrazow

e Canva umozliwia wspotprace, utatwiajac
uczniom wspolna prace nad projektami
grupowyml




CODE.ORG

C|O

D | E

Code.org

strona internetowa poswiecona mysleniu
logicznemu w powigzaniu z nauczaniem
programowania w formie gry

opcja tworzenia i zarzadzania klasa
lekcje sa oceniane

przedmiot: IT

jezyk: wszystkie jezyki




BLOCKLY GAMES |

e Seria gier edukacyjnych, ktore ucza S e e .
programowania |

 Przeznaczone dla dzieci bez doSwiadczenia
W programowaniu

e Przedmiot:IT
e Jezyk: Wszystkie jezyki




99MATH

strona internetowa umozliwiajgca poprzez
interfejs sieciowy przesytanie przykiadow
wybranych parametrow (od nauczyciela do
uczniow)
uczniowie rywalizuja ze soba
mozna wyswietlic ocene na koncu kazdej lekcji
(z wymienionymi btedami)
aplikacja nadaje sie do treningu/cwiczenia w
domu

e przedmiot: Matematyka

e jezyk: Angielski




QUIZLET

proste narzedzia do nauki do nauki wszystkiego
uczniowie rywalizuja ze soba

nauka z fiszkami, grami i rozwigzaniami
napisanymi przez ekspertow

aplikacja nadaje sie do nauki/cwiczenia w domu
przedmiot: wszystkie

jezyk: angielski (kazdy)




ALGORITHM CITY: CODING GAME

] I‘ .

e podstawy tworzenia algorytmow

e ¢wiczenie i rozwijanie koncentracjii cierpliwosci
e przedmiot: technologia informacyjna (IT)

e jezyk: angielski



LITTLE DOT ADVENTURE

e przewidywalnosc i odkrywanie koncepciji
programowania

e doboritworzenie kodow

* rozwigzywanie wyzwan

e do pracy indywidualnej, wspotpracy dwoch osob
I grup wieloosobowych

e przedmiot: angielskiilT

e jezyk: angielski




COMPUTEIT

Dalej, zamienmy role - teraz jestes
komputerem!

czytajiinterpretuj programy, aby znalez¢
wiasciwa droge i wygrac

rozwoj koncentraciji

podstawowe pojecia programowania z
pomoca gry

nadaje sie dla najmtodszych dzieci

do pracy indywidualnej lub grup
wieloosobowych

przedmiot: IT

e jezyk: angielski




DOODLE3D

U@d

e aplikacja internetowa do tworzenia obiektow 3D

e angazujaca mate dzieci w prace z figurami
geometrycznymii wymiarami

e aplikacja wykorzystujaca ikony, bardzo prosty
samouczek w jezyku angielskim

e przedmiot: sztukailT

e jezyk: angielski




STERRAL WRITING

e aplikacja online do nauki szybkiego pisania
e poprawne palcowanie

o zwiekszanie szybkosci - motywacja

e przedmiot: jezyk czeskiilT

e jezyk: czeski




LIVENORKSHEETS, TWINKL

B o strona oferujgcainteraktywne arkusze
kalkulacyjne

e mozliwosc tworzenia wtasnych arkuszy lub
korzystania z arkuszy juz przygotowanych

o przedmiot: wszystkie przedmioty
tw" n kl o jezyk: angielski




BLUE-BOT EMULATOR

e Srodowisko online do pracy z wirtualnym Blue-
Botem

e kilka szablonow dostepnych do ruchu robota

e przedmiot:IT

e jezyk: angielski

BLUE-BOT APPLICATION

e aplikacja umozliwiajaca napisanie algorytmui
wystanie go do Blue-Bot

e przedmiot:IT

e jezyk: angielski

BLUE'S BLOCS

e aplikacja przeznaczona do programowania Blue-
Bot poprzez bloki

e przedmiot:IT

e jezyk: angielski




BOTLOGIC

Edukacyjna gra logiczna rozwiazujaca problemy
logiczne poprzez programowanie

Dzieci programujg roboty w labiryntach za
pomoca prostych polecen

Lekcje sa stopniowane (coraz trudniej)
Przedmiot: IT

Jezyk: angielski




WORDNWALL

e Portal internetowy dla nauczycieli

e lloS¢ zajec indywidualnych

e MozliwosSc tworzenia quizow i wtasnych cwiczen
e Przedmiot: Informatyka i inne przedmioty

e Jezyk: Wszystkie jezyki




UMIMETO.ORG
SKOLAKOV.EU

o Czeskie portale internetowe do ¢wiczenia
wszystkich przedmiotow

e MozliwosSc zadawania prac domowych i
monitorowania pracy

e Przedmiot: Wszystkie przedmioty

e Jezyk: Czeski




ZASOBY

e eduteam.cz
o filmy z Canvaeducation i Zakladni skola Zeliv



[

. Jak przedstawic
< dzieciom w wieku
4-6 lat sztuczna
inteligencje¢?

Sztuczna inteligencja jest technologiag, ktora nasladuje
| adaptuje pewne cechy ludzkiego myslenia. Dowiedz
sie, jak wprowadzi¢ ja w fascynujacy sposob dzieciom

w wieku przedszkolnym!

Fu nded by Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci, ktére reprezentujq
wytacznie poglady autoréw. Komisja nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie

the E uro pea n U n iOI’I zawartych w niej informacji. |
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Czym jest sztuczna
inteligencja?

Sztuczna Inteligencja (SI) to nauka, ktora dotyczy
tworzenia systemow komputerowych zdolnych do
wykonywania zadan wymagajacych inteligencji ludzkiej.

Przyktady to: rozpoznawanie mowy | obrazow oraz

podejmowanie decyzji.

Funded by
the European Union



Sztuczna
inteligencja
w Zyciu
codziennym

Sztuczna inteligencja jest juz obecna w naszym
zyciu. Korzystamy 2z niej w asystentach
gtosowych, samouczacych sie algorytmach
sugerujacych filmy 1 zakupy, a nawet w
samochodach autonomicznych. SI ma ogromny
wplyw na nasze spoteczenstwo | nasz styl

Funded by
the European Union

Zycia.

(I




Dlaczego warto wprowadzac

sztuczng inteligencje¢ dla dzieci?

1 Rozwéj kognitywny
Sztuczna inteligencja
rozwija umiejetnosci
poznawcze | logiczne
dziecl, takie jak myslenie
Krytyczne | rozwigzywanie
problemow.

2 Przygotowanie do przysziosci

S| bedzie odgrywac coraz
wiekszg role w przysztych
miejscach pracy.

Wprowadzenie je] dzieciom od
najmtodszych lat pozwoli im na

zdobycie umiejetnosci
potrzebnych w przysztosci.

Funded by

the European Union

3 Rado$é z nauki

Zabawa z zastosowaniem
S| w nauke moze
rozbudzi¢ ciekawosc i
zalnteresowanie dzieci, co
pozwala iIm na lepsze
przyswajanie wiedzy.



f

Jak przedstawic sztuczna
inteligencj¢ dzieciom
w wieku 4-6 1at?

1 Interaktywne gry
Zapewnij dzieciom dostep do gier edukacyjnych i zabawek, ktore

~—— —_—

rozwijaja umiejetnosci logicznego myslenia i programowania.

2 Przyjazne formy
Korzystaj z przyjaznych | dostosowanych do wieku narzedzi, takich jak

robotyki lub aplikacje mobilne, ktére angazujg dzieci w nauke i
eksploracje Sl.

3 Nauka przez zabawe
Tworz zabawy, ktore ucza dzieci o dziataniu Sl, takie jak odczytywanie

emocji lub rozpoznawanie kolorow.

Funded by
the European Union




Zabawy i gry zwigazane ze sztuczna

inteligencja

Kodowanie dla dzieci Robotyka edukacyjna Interaktywne aplikacje
Zachec dzieci do nauki Pole¢ zabawki Wprowadz dzieciom do
podstaw kodowania edukacyjne typu roboty, aplikacji z Sl, ktore
poprzez proste gry | ktore ucza dzieci podstaw dostarczajg interaktywne
uktady logiczne. programowania i SI w doswiadczenia | nauke

Sposob interaktywny. przez zabawe.

Funded by
the European Union




Etykaibezpieczenstwo
w kontekscie sztucznej
inteligencji dla dzieci

Prywatnos¢ danych Etyczne decyzje
Doradzaj dzieciom, jak chroni¢ swoje Pokaz dzieciom, jak podejmowac
dane osobowe | by¢ Swiadomym, jak odpowiedzialne decyzje przy
S| moze je wykorzystywac. korzystaniu z systemow Sl oraz jak

rozpoznawac i unikac wptywania na
ich myslenie | zachowanie.

Kontrola technologii
Pomoz dzieciom zrozumiec, ze one sg kontrolerem technologii, a nie na

odwrot, | ze maja prawo do wytaczania lub odrzucania narzedzi SI w dowolnym
momencie.




Korzysci i potencjalne zagrozenia
sztucznej inteligencji dla dzieci
w wieku przedszkolnym

Korzysci Zagrozenia
Rozw0j poznawczy i kreatywnosSci Brak kontroli nad danymi osobowymi

. ¥ Zmniejszenie bezposredniego kontaktu
Przygotowanie do przysztosci

Spotecznego

Interaktywna nauka i zabawa Brak bezposrednich doswiadczen i eksploracji

Pamietaj o wywazeniu korzysci | zagrozen Sl dla dzieci w tym wieku. Uwazaj na ich
prywatnosc i promuj zdrowe nawyki korzystania z technologii.

Funded by
the European Union
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Materiaty do nauki

i nauczania Materiaty video
Ponizsze filmy pomogg nam lepiej zrozumie¢ sztuczng =
%\ inteligencje.
|
Education A —
Czvm iest Al? Jak sztuczna inteligencja . . B :
ym| e jest wykorzystywana A 11 najlepszych narzedzi Al CD: __

Ten film ,Czym jest w edukacji?

sztuczna inteligencja” w
zaledwie 5 minut
przedstawi Ci krotki
przeglad sztucznej
inteligencji jako technologii.

inteligentnych maszyn w
uczynieniu nauki lepszym

doswiadczeniem dla kazdego.

W tym filmie ekspert omawia role
sztucznej inteligencji w edukacji i
bada role nauczycieli oraz

tacze: tacze:
w;fcsaﬁlwww.youtube.com/ https://www.youtube.com/watch?

=xXW1jg1UiV
v=ad79nYk2keg&t=198s v=xWijgliuivwo

. e . Sztuczna inteligencja

Jaka jest réznica? w edukacji

Sztuczna inteligencja
Poniewaz sztuczna inteligencja o potrafi analizowac
jest dzi$ bardzo modnym mocne i stabe strony
pojeciem, wazne jest, aby dobrze ucznia.
jg rozumiec. tacze:
tacze: https://www.youtube.co
https://www.youtube.com/watch m/watch?
2v=J4Qsr93L1gs v=MFnn2zj3byA

WSPARCIE KOMISJI EUROPEJSKIEJ DLA TEJ PUBLIKACJI NIE OZNACZA POPARCIA DLA JEJ TRESCI, KTORE REPREZENTUJA WYLACZNIE POGLADY
AUTOROW. KOMISJA NIE PONOSI ZADNEJ ODPOWIEDZIALNOSCI ZA JAKIEKOLWIEK WYKORZYSTANIE ZAWARTYCH W NIEJ INFORMACII.

Dodaj narzedzia Al w dowolnej czesci
swojej rutyny nauczania. Od
planowania lekcji, prezentacji i
automatyzacji zadan, Al moze
pomac! Zobacz, jak mozesz
wykorzystac te 11 najlepszych
narzedzi Al w swojej klasie!

tacze:
https://www.youtube.com/watch?
v=KG4_CYbVpTo

Uczenie maszynowe

Jak dziata uczenie maszynowe?
Jakie prace beda wykonywac
roboty, a co z ludzmi? Jak ucza
sie komputery?

tacze:
https://www.youtube.com/watc
h?v=Wm11d-vEX3U

)

Co-funded by
the European Union



Zasoby edukacyjne

eCraft2Learn [—

Al

— programistycznym podobnym do Scratch). eCraft2Learn

Ken Kahn stworzyt zasoby umozliwiajgce poczgtkujgcym

tworzenie programéw Al w Snap! (wizualnym srodowisku ‘ =

ma fantastyczne zasoby, ktére dogtebnie analizuja, jak
faktycznie dziatajg systemy ML.

N\

Aplikacje dla do ——

Apps for Good to dziatajagca w Wielkiej

Brytanii organizacja non-profit, ktéra
tworzy zasoby do nauczania
przedmiotéw technologicznych, ktére

udostepnia bezptatnie szkotom. Ich
kurs Machine Learning wykorzystuje
Machine Learning for Kids i uzupetnia
go o szereg dodatkowych materiatow,
takich jak schematy pracy, plany
lekcji, zeszyty ¢wiczen dla uczniéw,
prezentacje i wiele innych.

Raspberry Pi

Raspberry Pi Foundation
udostepnia zasoby dla Code Clubs,
z instrukcjami krok po kroku dla
réznych projektéw kreatywnych. Ich
Sciezka uczenia maszynowego
obejmuje rézne projekty z Machine
Learning dla dzieci.

OQ

Education

Nauka STEM =3 Wyzwanie rodziny Al

Al Family Challenge to bezptatny, praktyczny

A
A—-
p—
C —

D’-

STEM Learning i brytyjski Departament program edukacyjny na temat Al dla rodzin.
Biznesu, Energii i Strategii Korzystaja z Machine Learning for Kids i
Przemystowej stworzyty zasoby do uzupetniaja go wieloma dodatkowymi
nauczania zasad sztucznej inteligencji. materiatami pomocniczymi, takimi jak trenerzy
Zasoby te obejmuja projekty Machine techniczni i mentorzy, ustrukturyzowany plan
Learning for Kids, uzupetnione o lekcji i materiaty wideo. Program opiera sie na
notatki dydaktyczne, materiaty konkursie, ktéry rzuca wyzwanie dzieciom, aby
prezentacyjne, karty podpowiedzi i wymyslity wiasne pomysty na projekty Al, przy
praktyczne dziatania ,unplugged”. wsparciu ich rodzin i mentoréw technicznych.

demo Szybko, rysuj!
magenta-js Quick, Draw! to internetowa gra

Zabawki online. ktére opracowana przez Google, w ktorej

demonstruj rozne gracze muszg narysowac

aspekty uczenia

maszynowego przy

uzyciu TensorFlow.js. odgadnag, co przedstawiajg
rysunki.

przy uzyciu sztucznej inteligencji

przedmiot lub pomyst, a nastepnie

)

opartej na sieci neuronowej muszg

Co-funded by
the European Union



Za SO by e d u ka cyj n e Uczenie sie fragmentéw /O\ ’

Nie jest wymagane wczesniejsze doswiadczenie w kodowaniu lub
A I programowaniu, a ukonczenie kazdego modutu zajmuje tylko okoto

15 minut. Moduty wprowadzaja Cie w kluczowe koncepcje zwigzane z ‘  m—
— kodowaniem i dziataniami z zakresu myslenia obliczeniowego. —
Ponadto moduty te dajg Ci réwniez praktyczne wskazéwki i porady,
\ jak zintegrowac koncepcje w swojej klasie.

Education A —

Kodowanie w domu

PAN Wyprébuj wszystko! C\;

Aktywnosci Godziny
Coding@Home to zbior krotkich filmow, d .
materiatéw do samodzielnego wykonania, Ko owania Ly f 3 f
tamigtéwek, gier i wyzwan kodowania do WypI’ObEJJ WSZ¥StkIe .ZaS(.)b.y : pO\.NIeF:JZ
szkol?. Nie potrzebujesz zadnej , przeznaczony dla 0s6b w kazdym do edukacji dzieci w zakresie
UGS A ey il Mz el wieku w ponad 45 jezykach. Dotacz do sztucznej inteligencji!
elektronicznych, aby wykonac te

P , milionéw uczniéw i nauczycieli w
czynnosci. Cwiczenia bedg stymulowac . .
myslenie obliczeniowe i rozwijac¢ ponaq I krajach, zaczynalac od
umiejetnosci uczniow, rodzicow i Godziny Kodowania.
nauczycieli w domu lub w szkole.

Co-funded by
the European Union
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Wprowadzenie do
Sztuczne]
Inteligencji

Sztuczna Inteligencja (SI) to fascynujacy 1 szybko
rozwijajacy sie obszar badan, ktory ma potencjat do
transformacji wielu aspektow naszego zycia. Przedstawia
podstawowe Informacje na temat historii, koncepcji |
zastosowan Sl, aby rozpoczaC podroz w ten dynamiczny
Swiat.

Fu nded by Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci, ktére

. reprezentujg wytacznie poglady autoréw. Komisja nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za
the Euro pean Union jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.




Historia rozwoju Sztuczne]
Inteligencji

Poczatki

Koncepcja Sl pojawita sie w latach 50. XX wieku wraz z pionierskimi
badaniami naukowcow takich jak Alan Turing i John McCarthy.

Lata 60. 1 70.

W tym okresie nastgpit znaczny rozwoj Sl, w tym powstanie programow
szachowych | systemow ekspertowych.

Boom i upadek
Lata 80. przyniosty boom na Sl, ale w latach 90. nastapit okres stagnacii,

zwany "zimng wojng Sl".

Funded by
the European Union




Podstawowe koncepcje | metody Sztucznej
Inteligencii

Machine Learning

Sieci Neuronowe Nauka o Danych
Systemy uczace si¢ na Struktury inspirowane ludzkim Analiza i interpretacja duzych
podstawie danych, aby mozgiem, zdolne do uczenia zbiorow danych w celu
tworzyC modele predykcyjne | sie i rozpoznawania Wzorcow. wyciagniecia znaczacych
podejmowac decyzje. whnioskow.

Funded by
the European Union




Zastosowania Sztucznej Inteligencji

Rozpoznhawanie obrazow 2 Systemy rekomendujgce
Identyfikacja i klasyfikacja obiektow Personalizowanie tresci | produktow
na zdjeciach i w filmach. na podstawie preferencii

uzytkownikow.

Automatyzacja Procesow 4  Medycyna i opieka zdrowotna
Usprawnianie 1 optymalizacja Wspomaganie diagnozowania,
codziennych zadan | procesow leczenia i monitorowania stanu
biznesowych. pacjentow.

Funded by
the European Union



Wyzwania | ograniczenia Sztuczne)

Inteligencji

Zaufanie i przejrzystosc Brak danych
Koniecznosc zapewnienia, aby Sl byta Trudnosci w uczeniu SI, gdy brakuje
wiarygodna | zrozumiata dla uzytkownikow.  gdpowiednich, wysokiej jakosci zbioréw
danych.

Problemy etyczne Ograniczenia technologiczne
Dylematy zwigzane z kwestiami takimi jak Limity obecnych mozliwosci Sl, szczegolnie
prywatnosc, bezstronnosc | w zakresie rozumienia kontekstu i
odpowiedzialnosc. kreatywnosci.

Rl Funded by
SO the European Union



Etyka | odpowiedzialnosc¢
w Sztucznej Inteligencjl

Przejrzystosc

Systemy Sl powinny dziata¢ w sposob zrozumiaty i przewidywalny.

Bezstronnos¢é

Algorytmy SI musza bycC wolne od uprzedzen i dyskryminacii.

Odpowiedzialnos¢

Kluczowe jest okreslenie, kto ponosi odpowiedzialnosc za decyzje Sl.

Funded by
the European Union




Przyszto$¢ Sztucznej Inteligencii
D €9 D 55

Inteligencja Ogolna Autonomia Uczenie Maszynowe Sie¢ Neuronowa

Rozwdj Sl, ktora Zwiekszanie Dalszy rozwdj algorytmow Doskonalenie architektur
doréwna lub samodzielnosci | ML, w tym uczenia sieci heuronowych w celu
przewyzszy ludzkie zdolnosci podejmowania gtebokiego | uczenia ze zwiekszenia ich
zdolnosSci poznawcze. decyzji przez systemy Sl. wzmochnieniem. wydajnosci.

Funded by
the European Union



Podsumowanie 1 wnioski

Etyka

Kluczowe wyzwania _ o Perspektywy rozwoju
i odpowiedzialnosé¢
- Zaufanie i przejrzystosc - Przejrzystosc - Inteligencja Ogolna
- Brak danych - Bezstronnosc¢ - Autonomia
- Problemy etyczne - Odpowiedzialnosc - Rozwoj Uczenia
- Ograniczenia technologiczne Maszynowego
- Postep w Sieciach
Neuronowych

Funded by
the European Union
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- SKRZYNKA POMYSIoW

Czas trovania: 40 minut
- - ) aeé W IWCe{'&L w2 ,L/ ] Co uczniowie
4P Grupa. docelowa.: 3-6 lat /Vaw.czy A s2v5ficie ylafobrasas
Wymagane materially: Pudellc pmujséy na fa,é&u] 2a pomocy, sobie na temat

teleturowe, papier, al&fﬂo/ai&‘, , sztucznej
keredke, éom/mfer, fryeéfor /9 4 f/e/dor b inteligencji?

Uzyjmy wyobrazni!

a hasty gponie rozdf/@
ueznion; /mm%f, prapieru

Co-funded by
the European Union

Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci, ktore reprezentujg wytacznie poglady autoréw. Komisja nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych WG RNl EE(H




' PRZYKI’.ADOW
W JAKI SPOSOB Al MOZE
+ BYCSTOSOWANA
W EDUKACJI

Interaktywne
Korepetycje

Dzieki sztucznej
inteligenciji i uczeniu
maszynowemu
znalezienie zdalnej
pomocy bedzie znacznief,
tatwiejsze, niezaleznie oda™ o
czasu i miejsca.

~6‘.
2 NG
J wia
2.4
any

Personalizacja

Systemy Al sg wykorzystywane do
dostosowywania i personalizowania

Inteligentna
tresc

nauki dla kazdego ucznia. Systemy
Al sg wykorzystywane do
opracowywania niestandardowego

Systemy sztucznej inteligenciji
potrafig skondensowac tres¢
prostego podrecznika do

profilu uczenia sie kazdego ucznia i
dostosowywania materiatow
szkoleniowych na podstawie

umiejetnosci ucznia, preferowanego

trybu uczenia sig¢ i doSwiadczenia.

postaci bardziej przystepnego
przewodnika do nauki.

Identyfikacja luk
W hauce

Zastosowanie algorytmow sztucznej
inteligencji pozwala monitorowac dziatania
ucznidw i odpowiedzi na pytania oraz
identyfikowac zagadnienia, ktérych
nauczyciel powinien uczy¢ ponownie.

Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci, ktére reprezentujag wytacznie poglady autoréw.
Komisja nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.




(DS

Komiks dla dzieci w wieku 4-6 lat na temat: Jak mozna ksztatci¢ maszyny?

Tytut komiksu: ,Przygody RoboMisia: jak uczyé maszyny?”

Strona 1:

* Panel 1: Zdjecie
usmiechnietego RoboMisia,

uroczego robota w ksztatcie
ISEN

Narrator: ,To jest RoboMisio!

RoboMisio jest maszyng!”

Panel 2: Zdjecie RoboMisia z otwartg ksigzka i

otéwkiem. RoboMisio probuje zapisac cos
w swojej ,ksigzce naukowej".

Narrator: ,RoboMisio chce sie uczyc i
rozwijac!”

Funded by Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci, ktore

: reprezentujg wylgcznie poglady autoréw. Komisja nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci
the European Union za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.



Strona 2:

Panel 1: Obraz RoboMisia siedzgcego
obok laptopa z wielkg tarczg na ekranie.

Na tarczy widoczne sg rézne przedmioty.

Narrator: ,RoboMisio uczy sie za pomocg
komputera!”

* Panel 2: Obraz przedstawiajacy RoboMisia,
ktéry bada rézne przedmioty, takie jak
ksigzki, narzedzia i puzzle.

Narrator: ,RoboMisio eksperymentuje i
bada rézne rzeczy!”

Funded by Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci, ktore

: reprezentujg wylgcznie poglady autoréw. Komisja nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci
the European Union za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.




Strona 3:

* Panel 1: Obrazek RoboMisia w otoczeniu
innych robotéw i dzieci. Wszyscy razem wspélnie

pracujg nad zbudowaniem czegos z klockow.

Narrator: ,RoboMisio wspotpracuje z innymi
maszynami i ludzmil”

* Panel 2: Obrazek przedstawiajacy
RoboMiisia, ktéry rysuje na kartce

swojego nowego przyjaciela -
RoboKwadrata.

Narrator: ,RoboMisio rysuje nawet
swoje wtasne maszyny!”

Funded by Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci, ktore

: reprezentujg wylgcznie poglady autoréw. Komisja nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci
the European Union za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.




Strona 4:

Panel 1: Obrazek przedstawiajacy
RoboMisio i inne maszyny, ktére
Swietujg sukces - ukoniczenie duzego

projektu.

Narrator: ,RoboMisio i jego przyjaciele
zrobili co$ niesamowitego!”

Panel 2: Obrazek przedstawiajgcy
RoboMisia przekazujgcego swojg ,ksigzke

naukowga"” innym maszynom i dzieciom,
aby one rowniez mogty sie uczyc.

Narrator: ,Teraz RoboMisio dzieli sie wiedzg,
aby wszyscy mogli ksztatci¢ maszyny!”

Ten krétki komiks jest przyjazny dla dzieci i wprowadza je w koncepcje uczenia sie i rozwijania maszyn
poprzez eksperymentowanie, badania i wspotprace z innymi. Komiks moze by¢ uzywany jako
narzedzie do rozmowy z dzie¢mi na temat technologii i edukacji techniczne;.

Funded by Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci, ktore

: reprezentujg wylgcznie poglady autoréw. Komisja nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci
the Eu EOPORT Union za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.
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ZASOBY EDUKACYJNE SI
DLA NAUCZYCIEL

Narzedzia wykorzystujgce sztuczng inteligencje do
tworzenia materiatow edukacyjnych
4
L https://usenotesgpt.com )
Notes GPT to narzedzie, ktére wykorzystuje sztuczng inteligencjg do
podsumowywania, wydobywania i organizowania tresci z wideo,

artykutow i tekstow. Oferuje réwniez funkcje takie jak Q&A, chat,
transkrypcja, fiszki-i udostgpnianie, aby zwigkszy¢ efektywnos¢ nauki
i wspdtprace. Notes GPT pozwala na natychmiastowe podsumowanie
dtugich wi‘deo, artykutdw i tekstow. Narzedzie umozliwia zadawanie
)

pytan i uzyskiwanie odpowiedzi.
\

N

1

NOTES GPT

\

https://www.vidnoz.com

VINDOZ to platforma, ktdra umozliwia tworzenie wideo

7 wykorzystaniem sztucznej inteligencji (SI). Pozwala na tworzenie
wideo na podstawie prostych tekstowych promptow. Mozna

przeksztateic tekst w efektowne filmy w zaledwie kilka minut.
Narzedzie pozwala na generowanie gtoséw za pomocg Text to Speech

(wielu jezykach, akcentach. Wideo mozna tworzyé z lokalnych plikdw,

wybiera¢ z bogatej biblioteki muzyki, obrazéw, animowanych ikon. /

[ https://www.typeframes.com )
Type Frames to narzedzie, ktdre pozwala na tworzenie wideo

z wykorzystaniem prostych tekstowych promptow. Dzigki niemu mozng
przeksztatcic tekst w efektowne filmy w zaledwie kilka minut!

TYPE FRAMES _C
Typeframes umoiliwia generowanie wideo na podstawie krotkich
tekstow. Mozna stworzy¢ wideo na potrzeby YouTube, Instagrama czy
TikToka. Yy,

\.
https://www.gradescope.com/ )

Gradescope to platforma internetowa, ktéra pomaga nauczycielom
w ocenianiu prac ucznidw i studentow. Dzigki niej czas potrzebny na

ocenianie moze zostac skrocony o 70%. Sztuczna inteligencja zaszyta

: w programie grupuje podobne odpowiedzi pozwalane ich wspdlne
ocenianie. Ponadto analizuje problemy poznawcze ucznidw i wskazuje,

gdzie potrzebujg oni dodatkowej pomocy.
; J

.

T

VIDNOZ A1 TOOLS

-
-

A5

GRADESCOPE

https://redmenta.com/pl/

Redmenta to platforma, ktora pomaga nauczycielom tworzy¢
i przypisywac arkusze pracy z wykorzystaniem wsparcia SI.

Nauczyciele mogg zaimportowac lekcje, notatki lub artykuty
z dowolnego Zrddta, a nastgpnie generowac angazujace materiaty

edukacyjne dostosowane do programu nauczania. Redmenta prowadzi

caly proces, umotzliwiajac udostepnianie tresci uczniom, $ledzenie ich
postepdw i udzielanie im opinii. )
https://audiopen.ai )
AudioPen to aplikacja, ktdra przeksztatca notatki gtosowe w tekst
tatwy do odczytania i gotowy do udostepnienia. Pozwala na tworzenie
notatek z zebranych mysli, e-maili, artykutow i innych tresci.
AudioPen moze dziatac jako osobisty asystent, ktory rejestruje

i podsumowuje my$li uzytkownika. Mozna go wykorzystac do
tworzenia dziennikow, wiadomosci, tweetow, wpiséw na bloga i innych
57,

REDMENTA

\.

¢

tresei

AUDIO PEN

.
(https://chromewebstore.google.com/detail/quizizz-ai)
urn-any-websi/jnegnfbcjklhkmoihoakeijbealomipg?hl=pl

Quizizz to narzgdzie, ktére pomaga w tworzeniu, ulepszaniu i analizie
quizéw. Quizizz Al umozliwia tworzenie quizow dzigki z#awansowanej
technologii SI. Nauczyciele mogg generowac pytania z dowolnego

tekstu: artykut, ksigzka czy strona internetowa. Narzedzie wykrywa
btedy gramatyczne i inne niescistosci, pozwala dostosowac tresci do
roznych stylow nauki. Po przeprowadzeniu quizu otrzymuje si¢ dane na

S

QuUlIzZIzZzZ Al

D,

https://curipod.com

( Curipod to platforma, ktéra pomaga nauczycielom generowac
i dostarczac lekcje z wykorzystaniem SI na dowolny temat. Umozliwia
tworzenie prezentacji w stylu slajdow, ktore acza rdzne elementy,
takie jak ankiety, chmury stow, rysunki i inne. Platforma angaiuje
uczniow poprzez reakcje, komentarze. Nauczyciele mogg zdobyc¢
certyfikat Al, uczestniczac w 10-godzinnym kursie na platformie
% Curipod. To pozwala lepiej wykorzystaé narzgdzie w swojej pracy.

NGRS

CURIPOD

T

A\
https://www.teachingaissistant.co.uk

Teaching Al to zaawansowany system wspomagajacy nauke

i edukacje. Pozwala na tworzenie interaktywnych materiatow

edukacyjnych, dostosowanych do indywidualnych potrzeb uczniow.

Teaching Al moze dostosowac tresci do poziomu wiedzy i umiejetnosci

ucznia. Nauczyciele mogg uzywac TAl do tworzenia testow, zadan |

domowych i quizéw. Mogg korzystaé z TAI jako asystenta do
\0rzygotowywania lekcji, oceniania prac uc'zniﬂw i $ledzenia postgpdw,/

0

TEACHING Al

.
Funded by \.\
(] X .
% the European Union \J
A=, )
% ° Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci, | _J j
. ktdre reprezentujg wylgcznie poglady autoréow. Komisja' nie ponosi. zadnej ‘
5 EEA e o A R ; : g =
)i ® odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacji.
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Y _ Edukacyjne zasoby

: tucznej inteligencji dla
5 dziecCi
7
/ AAYAYAYA
Ol ALEKS

to oparty na sztucznej inteligencji system nauki
i oceny przeznaczonych dla uczniéw szkéi

v &'
- ) ﬂ
podstawowych, Srednich i studentéw. Znana firma \‘ w
edukacyjna MC GrowHill, ktéra jest obecnie
wtasScicielem tej platformy, zapewnia, ze nauka
Zz ALEKS jest skuteczna w co najmniej 90%. Tyle wiedzy
z programu, ktérg uczeh mial panowal, przyswaja
W czasie wyznaczonym mu przez algorytm.
Link: https://www.aleks.com/index

5-02 DUOLINGO

jest z pewnoScig najwieksza szkoly jezykowg na
Swiecie. Nie posiada budynkéw ani sal lekcyjnych

<~

i istnieje tylko wirtualnie. Oferuje darmowe kursy do

k3 & nauki 24 jezykow, w tym polskiego. Aplikacje pobrato

N w juz 500 milionéw oséb. Twércy szkoly pisza, ze chcg
w&«’% w g gy g stworzyé najlepszy system edukacji na Swiecie

A 5;&‘ _ e? & W )\ i zapewnié¢ do niego globalny dostep. Wykorzystujg do

tego sztuczng inteligencje.

Link: https://en.duoclingo.com

THINKSTER MATH <P ——

to aplikacja do nauki matematyki przeznaczona dla dzieci
w wieku szkolnym. Wykorzystuje ona uczenie maszynowe do Al =
wizualizacji sposobu my$lenia uczniéw podczas o, = TN\
rozwigzywania zadah matematycznych. Pozwala to J
nauczycielowi szybko zidentyfikowaé obszary w mySleniu ) =f
i logicy dziecka, ktoére wymagajg przerobienia. J\_\J — / J
Link: https://hellothinkster.com c’ :

04 BRAINLY

to globalna aplikacja spotecznoSciowa stworzona przez
Polakéw, ktéra pozwala uczniom z calego Swiata wspierac
sie nawzajem w odrabianiu prac domowych, poszerzac
swoja wiedze i uczyé sie od siebie nawzajem. Platforma
wykorzystuje algorytmy uczenia maszynowego, ktoére
automatycznie odfiltrowujg spam i treSci niskiej
jakosci.

( <> _ Link: https://brainly.com

COURSE HERO _ P

|
to platforma, ktéra wykorzystuje sztuczng inteligencje f \ v \*
\W L4

do pomocy w odrabianiu zadanh domowych. Dzieki
asystentowi kursu SI, mozna uzyska¢ natychmiastowe
odpowiedzi i wyjasnienia dotyczace réznych materiaiow i’ '

PR
A h
do nauki. , & n 'y
Link: https://www.coursehero.com 7 Ty D &
. © ND

06 BLOCKLY GAMES

to zbidér gier edukacyjnych, ktére pomagajq w nauce
programowania. Nie jest bezposrednio oparte na sztucznej
inteligencji, ale wykorzystuje blokowe narzedzia do
nauki programowania. Blockly Games jest dostepne za
darmo, jest idealne dla poczatkujacych programistow
i stanowi cenng platforme do nauki programowania.

/ \ - _Link: https://blockly.games/?lang=en

Fu nded by Wsparcie Komisji Europejskiej dla tej publikacji nie oznacza poparcia dla jej tresci,
8 ktore reprezentuja wylacznie poglady autorow. Komisja -nie ponosi zadnej
the European Union cdpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych w niej informacii.
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DEAR FUTURE
CELE EDUKACYJNE

Program nauczania ,,Sztuczna inteligencja
dla dzieci” ma trzy giéwne cele.
Program nauczania dotyczgcy znajomosci
sztucznej inteligencji ma na celu
umozliwienie matym dzieciom:

Rozpoznawaé podstawowq zasade
przetwarzania danych przez
sztucznq inteligencje - proces

wyciqggania wnioskéw z informaciji;

Zrozumieé i zastosowaé podstawowq
zasade i proces wydawania osqdéw na
temat sztucznej inteligencji -
syntetyzowanie informadiji i identyfikacja
obiektéw na podstawie kluczowych
elementéw;

Zrozum koncepcje uprzedzen i
uéwiadom sobie, ze sztuczna

inteligencja réwniez ma uprzedzenia i

bledy.

Wsparcie Komisji Europejskiej dla powstania tej publikacji nie stanowi poparcia dla jej tresci, ktore odzwierciedlaja

Co-funded by . . A . : L . T . . Ayl
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MATERIALY VIDEC

What is generative Al and

how does it work?
https://www.youtube.com/watch?v=_6R7YméVy_|

W tym wyktadzie Mirella Lapata
przedstawi przeglad
generatywnej sztucznej
inteligencji - ekscytujacej,
czasem kontrowersyjnej i szybko
rozwijajgcej sie dziedziny.

History of Artificial
Intelligence
https://www.youtube.com/watch?v=¢BnacbUmO-LY
Kroétki film na temat historii i

ewolucji sztucznej inteligencji
(S1).

History of Al —=—

https://www.youtube.com/watch?v=RkeweRU_iLg
Film prezentuje historie
sztucznej inteligencji. Jak od
maszyn liczacych po sieci
neuronowe, rozwaoj Sl przebiega
rownolegle z pojawiajaca sie
hauka o mozgu.

Al Is Changing

Education Forever
https://www.youtube.com/watch?2v=M6nPmytC99Y
Film szczegétowo omawia,

w jaki sposob sztuczna
inteligencja ma ogromny
wptyw na edukacje i jak

Zzmienia sposob, w jaki uczymy
sie i uczymy.

Al TOOLS that make you
SMART!
https://www.youtube.com/watch?v=mpgY;TanhNc

Film prezentuje 10 narzedzi
wykorzystujgcych sztuczna
inteligencje, ktére mozna
stosowac w edukacji: zarowno
przez nauczyciela jak i ucznia.

10 Best Al Tools for ===
Teachers
https://www.youtube.com/watch?v=Tuf VorWVFSk
W filmie zaprezentowano 10

najlepszych, wedtug autora,
narzedzi Sl dla nauczycieli.

©OSE

What is Artificial

Intelligence?
https://www.youtube.com/watch?v=ttHOdAdQaUE
Film jest skierowany do dzieci.
Dr Binocs wyjasnia
W nim Czym jest sztuczna
inteligencja?

A brief history of Al

h_ttps:/ / www.youtube.com / watch?v=yal 5ZMvRRqE

Platforma Lernende Systeme
przedstawia rozwdj sztucznej
inteligencji (Sl). Film objasnia
i ilustruje rozne etapy rozwoju
technologii, kamienie milowe
w zastosowaniach Sl i wyzwania,
ktore pojawia sie w przysztosci.

Evolution of Artificial

Intelligence
https://www.youtube.com/watch?v=ng430u2Ynay

Od prostych algorytmoéw po
ztozone, samouczace sie
systemy, oto ewolucja sztucznej
inteligencji (SI)!

Create Personalized

Education Projects with Al
h_ttps://www.youtube.cam/watch?\ﬁZijFquDg
Z filmu dowiesz sie, jak zbudowac¢
narzedzie do tworzenia projektow

Sl, ktére umozliwia kazdemu
uczniowi wybranie projektu, ktory
go ekscytuje i pomaga mu poznac
okreslony temat.

BEST 5 Al Tools for
Teachers | 2023
https://www.youtube.com/watch?v=7iN-dgkxNbE

Autor przedstawia pie¢ swoich
ulubionych narzedzi Sl dla
nauczycieli w 2023 roku.

Funded by
the European Union
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