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CyberTron to zespotowa gra sprawdzajaca umiejetnosci informatyczne i
zdolnosci kreatywnego rozwigzywania probleméw z zakresu
cyberbezpieczenstwa i infrastruktury krytycznej. Celem rywalizacji jest
budowanie swiadomosci zagrozen, jakie moga czyhac w sieci, nauka radzenia
sobie z nimi i ewentualne ich likwidowanie bez szkody dla uzytkownika.
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32 ucznidéw z Polski, Czech, Stowacji i
Niemiec rywalizowato w czwartej
Organizatorzy: edycji gry CyberTron, I.<tc’)rej finat juz
e Wydziat Informatyki i Telekomunikacji o I.’az czvyarty odbyt S'e. n.a
Politechniki Wroctawskie; Politechnice Wroctawskiej.
e Wroctawskie Centrum Sieciowo-
Superkomputerowe
Wspotpraca:
e Urzad Marszatkowski WD -
Dolnoslgska Biblioteka Pedagogiczna

W tym roku w wydarzeniu brali
udziat uczniowie z Dolnego Slaska,
Kraju Hradeckiego (Czechy), Regionu
Samorzgdowego Banska Bystrzyca
(Stowacja) oraz z Saksonii (Niemcy).
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WARSZIATY

W tegorocznej edycji dla nauczycieli przygotowujacych uczniow do
turnieju zorganizowano specjalne warsztaty, ktére odbeda sie w
Dolnoslgskiej Bibliotece Pedagogicznej we Wroctawiu.

AKADEMIA Al:
JAK BEZPIEGZNIE
| ODPOWIEDZIALNIE UZYWAG
SZTUGZNEJ INTELIGENGJI

PAWEL GZERWONY

70.09.025

Prowadzacy warsztaty
zaprezentowat program majacy na
celu wyposazenie nauczycieli w
praktyczne umiejetnoscii zasoby,
umozliwiajgce skuteczng integracje
narzedzi Al z procesem nauczania.
Opracowany we wspotpracy z
Ministerstwem Edukacji. Program
oferuje Sciezki edukacyjne
dostosowane do kazdego poziomu
edukacji, obejmujgce Gemini,
NotebookLM, wytyczne etyczne
dotyczgce Al i inne istotne narzedzia
GenAl.

Uczestnicy pracowali i testowali
oprogromawoanie na
Chromebookach.
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2 min questionnaire:
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Warsztaty praktycznego wykorzystania robotyki i programowania w edukacji na przyktadzie
koncepcji "Inteligentnego Miasta". Uczestnicy projektowali, budowali i programowali
roboty, ktére moga rozwigzywac realne problemy miejskie, takie jak zarzgdzanie odpadami,
inteligentny transport czy automatyzacja ustug. Warsztaty miaty na celu inspirowanie
nauczycieli do wdrazania innowacyjnych metod nauczania opartych na technologii
i projektach interdyscyplinarnych (STEAM) z wykorzystaniem i wsparciem Al.

KRZYSZTOF KASZUBA T

W dalszej czesci zaje¢ warsztat przenosi uczestnikow do centrum
decyzyjnego dynamicznie rozwijajacego sie "EDU Smart City".
/f/ﬂjﬂﬁ Nauczyciele, wcielajac sie w role urbanistéw i zarzgdcdw miasta, stajg
przed kluczowym wyzwaniem: jak zapewnic¢ bezpieczeristwo i
odpornosc miejskiej infrastruktury w dobie wszechobecnej technologii
i sztucznej inteligenc;ji?



"ATAK NA SMART GITY!

Jak uczy¢ o cyberbezpieczeistwie i Al Z wykorzystaniem
interdyscyplinarnego modelu EDU Smart City?"

Cel gtéwny warsztatu: Ukazanie
nauczycielom, jak koncepcje "EDU
Smart City" mozna wykorzysta¢ jako
angazujace laboratorium do nauczania
o cyberbezpieczenstwie, sztucznej
inteligencji i kompetencjach przysztosci.
Uczestnicy nauczg sie identyfikowac

zagrozenia w systemach smart i eV e
przektadaé je na praktyczne, zgodne z i l|IH-i-°-@f’— "
podstawg programowa scenariusze ¥ N E
lekciji.

Metody pracy:

® myslenie projektowe (Design Thinking)
- podejscie skoncentrowane na
rozwigzywaniu problemow

® rywalizacja - uczestnicy jako "obroncy
miasta"

® interaktywna symulacja i pracaw
grupach - wspélne identyfikowanie i
rozwigzywanie problemow

® burza mézgoéw i dyskusja moderowana
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Poprzez serie interaktywnych zadan i symulacji, uczestnicy odkryli, ze kazdy element
inteligentnego miasta — od sieci energetycznej po transport — moze stac sie celem ataku.
Gtownym celem warsztatu nie jest znalezienie technicznych rozwigzan, ale zrozumienie
zagrozen i zaprojektowanie angazujgcych, interdyscyplinarnych projektéw edukacyjnych,
ktdre przygotujg uczniow do zycia w zinformatyzowanym swiecie.
Zadania:

e (Czesc 1: "Nasze miasto jest inteligentne. Ale czy bezpieczne?"
Czesc¢ 2: "Mapa Zagrozen" — identyfikacja ryzyk w grupach
Czesc¢ 3: "Tarcza dla Smart City" — projektowanie rozwigzan edukacyjnych
Czes¢ 4: Podsumowanie — "Miasto jako laboratorium kompetencji"
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EKSPERCI

WARSZTATY ODBYLY SIE W DOLNOSLASKIEJ BIBLIOTECE
PEDAGOGIGZNEJ WE WROGLAWIU. PROWADZAGY:

PAWEL CZERWONY KRZYSZTOF KASZUBA

e Lider zmian w obszarze wykorzystania
nowoczesnych technologii w uczeniu i
nauczaniu. Nauczyciel, trener,
szkoleniowiec - entuzjasta edukacji STEAM.
Jego pasja do innowacji, doswiadczenie i
wizja edukacji opartej na wspoétczesnych
narzedziach i metodach skutecznie taczy
tradycyjne wartosci z nowoczesnymi
wyzwaniami dynamicznie zmieniajgcego sie
Swiata. Obecnie petni funkcje Dyrektora
Zarzadzajgcego w Centrum Edukacji STEAM
KidsTech Sp. z 0.0.

e Ekspert w dziedzinie produktéw EdTech i
multimediow. Od 2004 roku pracuje w
obszarze nowych technologii dla
edukacji.

e Cztonek Polskiej Komisji Akredytacyjnej
przy Ministerstwie Edukacji Narodowej
oraz Starszy Doradca w Fundacji EdTech
Poland. Wyktadowca na kilku uczelniach.

di) Dowosiaska Bisuorers Peoacociczna we wrockawiy  https://dbp.wroclaw.dolnyslask.pl/biblioteki/wroclaw/

Opracowata: Beata Malentowicz, Dolnoslaska Biblioteka Pedagogiczna we Wroctawiu
Zdjecia: Krzysztof Kaszuba, Beata Malentowicz
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