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Konferencja zostata zorganizowana z
mysla o hauczycielach, edukatorach
oraz wszystkich osobach
zaangazowanych w rozwoj
nhowoczesnej edukaciji. Jej tematem
przewodnim byta rola nowych
technologii w procesie ksztatcenia, ze
szczegblnym uwzglednieniem sztucznej
inteligenciji (Al).

Omowiono zardwno szanse i zagrozenia
zZwigzane z jej wykorzystaniem, jak

i iInnowacyjne rozwigzania
przeznaczone do zastosowania

w Laboratoriach Przysztosci.

Wuystgpienia dotyczyty takze
programowania i robotyki jako narzedzi
wspierajgcych myslenie projektowe,
interdyscyplinarnych narzedzi
dydaktycznych, wprowadzajgcych
podejscie STEAM oraz metod rozwijania
Krytycznego podejscia do analizy
informaciji.




Program konferencji

« Alw miedzypokoleniowym swiecie - wptyw na szkote i rynek pracy - Marek Grzywna,
hauczyciel informatyki, trener edukacyjny, laureat m.in. nagrody Intel Global Al Shape.

o STEAM - kreatywna edukacja kompetencji przysztosci - Prof. UW, dr hab. Marlena
Plebanska, aktywny trener i wyktadowca, doradca MEN, MC, MNiSW.

¢ Google Workspace i Gemini (Al): Nowe horyzonty w projektach STEAM - Pawet
Czerwony, Head of Google for Education Central and Eastern Europe.

e Czy warto sie jeszcze uczyé programowania lub mowienia po angielsku? - Maciej
Wojnicki, projektant, konstruktor, programista audio/video.

o Eksperyment sztucznej reki. Wykorzystanie VR w edukaciji - tukasz Gierek, nauczyciel
przedmiotow zawodowych informatycznych, wyktadowca akademicki oraz trener
edukacyjny.

« 0Od pomystu do realizaciji: Jak skutecznie wdrazac projekty STEAM w edukacji - Joanna
Kaszuba, STEAM & Al Edukacja.
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Pokolenia Baby Boomers,

Al w miedzypokoleniowym swiecie X, Z oraz Alfy postrzegaja
- Wp’ryw na SZkOl’Q i rynek pracy Swiat w mng'sposob, s'taja
Marek Grzywna przed innymi wyzwaniami

i majg rézne oczekiwania
wobec howych technologii.
R&znice jezykowe,
hiespojnos¢ komunikatow,
hadmiar informacji, szumy
komunikacyjne to bariery,
utrudniajgce komunikacje.

Podczas wystgpienia omowiono, jak sztuczna
inteligencja (Al) - bedgca jednym z kluczowych
trendow wspotczesnosci — wptywa na edukacje

i rynek pracy. Prelegent zwrdcit uwage na to, w jaki
sposob rozne pokolenia podchodzg do technologii,
komunikaciji i wartosci.
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praca,  lcjalnodé,  stablinotd,  spokél,  przewldywalnodé,
mangatowanle w pracy, czas wolny Jako nagroda, dedwladczen]
zawodowo, praca jako irédbo utrzymania rodziny, realizuly projekty.

z podzisiem kompetenc)l | zasad, utywaly technologll, pamigtajy
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MOTYWACIA WEWNETRZNA -

ZWIAZANI Z FIRMA,
CIEZKA PRACADOBRA PRACA
LOJALNGEL, JASNOSE KOMUNIKACS

Technologie Al s nie tylko wyzwaniem, ale mogg wspierac
wspotprace i budowac mosty miedzy pokoleniami. Wraz ze
Zmieniajgcym sie rynkiem pracy zmieniajg sie potrzeby
uczniow.

Prelegent zwrdcit uwage na potencijat Al w personalizacii
nauczania, rozwijaniu umiejetnosci cyfrowych oraz
wprowadzaniu howoczesnych narzedzi dydaktycznych.

Kazde z pokoler ma inne potrzeby
i wartosci - pokolenie X pragnie
stabilizacji, angazuje sie w prace,
motywuje wewnetrznie, ceni
jasnosc komunikacji twarzg

w twarz

Dla pokolenia Z - technologia

i media to srodowisko naturalne,
Pokolenie to rozmawia za pomocg
komunikatoréw, tworzy w
Internecie. Od pracodawcy
oczekuje dbania o ich rozwdj
i nauke nowych umiejetnosci.

Przedstawit konkretne rozwigzania Al, ktore wspieraja prace
nhauczycieli, w zakresie dokumentacji szkolnej, informaciji
Zwrotnej, ocenianiu ucznidw i personalizacji nauczania.
zwiekszajgc efektywnos¢ ich dziatan oraz zaangazowanie
ucznidw. Prelegent przedstawit narzedzia Al, ktore mogg
pomac nauczycielom w sporzgdzaniu ocen opisowych,
przygotowaniu IPET, sprawozdan, zadan, cwiczen, scenariusz
zajec.

Wystgpienie ukazato szerokie mozliwosci, jakie Al oferuje w edukacji, uwzgledniajgc przy tym
réznorodnosc miedzypokoleniowa. Podkreslono zardwno szanse, jak i wyzwania wynikajgce

z adaptaciji tych technologii oraz ich praktyczne zastosowania, ktore mogg przygotowac uczniow
i pracownikow na zmiany w erze sztucznej inteligencii.




STEAM - kreatywna edukacja kompetencji przysztosci

prof. UW, dr hab. Marlena Plebanska

Pani Profesor Marlena Plebahska wprowadzita
uczestnikdbw w wprowadza w Swiat
innowacyjnego podej$cia do nauczania, ktére
tgczy nauki Sciste (Science), technologie
(Technology), inzynierige (Engineering), sztuke
(Arts) oraz matematyke (Mathematics) - STEAM.
Prelegentka zwrdcita uwage na to, ze wielu
miodych ludzi bedzie pracowaé w nowych
zawodach, zwiqgzanych z nowymi trendami,
zmieniajgcymi Swiat. W zwigzku z tym nalezy

u nich rozwija¢ kompetencje kluczowe, takie jak
kreatywno$¢€, myslenie krytyczne, umiejgetnosci
cyfrowe oraz wspdtprace. Wszystkie te
kompetencje budowane sq podczas pracy nad
projektami STEAM, a rozwdj tych kompetenciji da
uczniom mozliwo$¢ pewnego poruszania sie

W nowej rzeczywistosci.

Nastepnie prof. Plebafska przedstawita idee STEAM oraz sposdb pracy nad projektami
w tym podejsciu, ilustrujgc to przyktadami, takimi jak projekt, w ktérym uczniowie
tworzyli most umozliwiajgcy przejécie robota, oraz projektowanie oSwietlenia w domku
dla lalek. Podkreslita znaczenie procesu, podczas ktérego powstaje projekt. Obejmuje
on m.in. analize problemu, przestrzeh na dyskusjg, realizacje zgodng

z harmonogramem, a takze otwartoS¢ na popetnianie bteddw i uczenie sig na nich.
Pani Profesor Marlena Plebanska przedstawita cechy STEAMowego nauczyciela, ktory
powinien by¢ otwarty na nowosci, posiada¢ znajomos¢ narzedzi i korzystac ze
zdobyczy cyfrowego Swiata.

STEAIV! - proces projektu:




Google Workspace i Gemini (Al): Nowe horyzonty w projektach
STEAM - Pawet Czerwony

Google for Education

Google Workspace i Gemini “
Nowe horyzonty w projektach |—
|

STEAM | @

Wystqgpienie Pana Pawta Czerwonego, przedstawiciela Google, poSwiecone byto
narzedziom Google, ktére mogq zwiekszyé mozliwosci nauczycieli.

Pan Czerwony zapowiedziat inicjatywe realizowang we wspotpracy z pracy rzgdem,
ktérej celem jest zwigkszenie dostgpu do technologii cyfrowych w polskich szkotach.

Gtébwnym zatozeniem projektu jest kompleksowe wsparcie pracy nauczycieli oraz
zapewnienie uczniom dostepu do nowoczesnych narzedzi edukacyjnych.

Google for Education to pakiet

narzedzi, ktére zmieniajq sposoéb,

w jaki przebiega nauczanie

i uczenie sie. W sktad pakietu

wchodzi migdzy innymi: -

« Workspace for Education, czyli P
zestaw aplikaciji, takich jak
Google Classroom, Gmail czy
Google Drive, umozliwiajgcych
sprawng komunikacje,
wspobtprace i organizacje
pracy zardbwno nauczycieli, jak
i ucznidw.




* Chromebooki - to lekkie i wytrzymate laptopy, idealne do zastosowan
edukacyjnych, zapewniajqce szybki dostep do internetu i aplikacji Google.

* Gemini - sztuczna inteligencja firmy Google, ktéra od stycznia 2025 roku bedzie
zintegrowana z Workspace for Education. Gemini ma na celu automatyzacije wielu
czasochtonnych zadan, takich jak sprawdzanie prac czy generowanie materiatéw
dydaktycznych, dzieki czemu nauczyciele zyskajg wiecej czasu na indywidualng
prace z uczniami.

Jednym z najwazniejszych aspektow projektu jest zapewnienie rownego dostgpu do
technologii dla wszystkich ucznidw. Dzigki temu narzedzia Google for Education mogqg
by¢ wykorzystane w kazdej szkole, niezaleznie od jej wyposazenia technicznego.

Czy warto sie jeszcze uczycé programowania
lub mowienia po angielsku?

Maciej WojnickKi

Wystqpienie Pana Macieja Wojnickiego
poswigcone byto w duzej mierze zmianom jakie
zachodzq w edukaciji i zyciu w zwigzku z rozwojem
sztucznej inteligencji. Pan Wojnicki podkreslit, ze
rozwdj Sl poczgtkowo miat charakter rewolucyjny,
co zwigzane byto z szybkim postgpem
technologicznym i wprowadzeniem rozwigzah
zmieniajgcych codzienne zycie wielu ludzi. W
pierwszych latach rozwoju sztucznej inteligenciji
obserwowano ogromne przyspieszenie innowacji.
Jednakze w ostatnim roku tempo ewolucji Sl zdaje
sie wyhamowywag. Zjawiska, ktére wczesniej
budzity powszechny zachwyt, stajq sie teraz czyms
zwyczajnym i normalnym.




Pan Wojnicki zauwazyt rowniez, ze przysztoS¢€ rozwoju sztucznej inteligencji pozostaje
nieprzewidywalna. By¢ moze, mimo tego, ze Sl bedzie nas zastgpowaé w wielu
aspektach zyciaq, to jednak ludzie ciggle bedg wymyslaé co$ nowego. Jednym

z wqtkdw poruszonych przez Pana Wojnickiego byt problem, przed jokim stajg mtodzi
ludzie w erze sztucznej inteligencji. Zwrocit uwage na trudnosci zwigzane

z utrzymaniem motywacji do nauki w sytuaciji, gdy prace wymagajgce wiedzy

i umiejetnosci mogq by¢ wykonywane przez Sl. Moze to prowadzi¢ do obnizenia
poczucia wiasnej wartosci i uzytecznosci wérdod mtodziezy.

Grudzien 2022

Jak budowacé
motywacje cdo
nauki?

Warto znalez¢ inne sposoby na budowanie motywaciji ucznidéw -
motywacji wewnetrznej, rozbudzanej przez prace w grupie, prace
projektowqg w srodowisku réwiesnikdw. Rozwigzaniem moze by¢€ stworzenie
bezpiecznego Srodowiska, w ktérym tatwiej bedzie rozwija€ kreatywnos¢€.

Maciej Wojnicki

LOFI Robot Cardboard Robets




Eksperyment sztucznej reki.

Wykorzystanie VR w edukacji

tukasz Gierek

Pan tukasz Gierek w swoim wystgpieniu zaprezentowat mozliwosci wykorzystania
rzeczywisto$ci rozszerzonej (AR) w procesie edukacyjnym, kontekscie nauczania oraz
wptywu tej technologii na zwiekszenie zaangazowania i ciekawosci ucznidw.

Na poczqtku prelegent omowit eksperyment sztucznej reki, w ktérym udowodniono, ze
kiedy widzimy co§, co jest zwigzane z naszym ciatem lub naszym funkcjonowaniem
(nawet jesli nie jest to do kohca prawdziwe), nasz moézg przyjmuije to jako cos
rzeczywistego.

Nastepnie Pan tukasz Gierek na
przyktadzie odwrbéconej piramidy
zapamietywania pokazat, ze

z wyktadu zapamietujemy
zaledwie 5%, a znacznie wigcej

zapamigtujemy wtedy kiedy
mamy mozliwo§¢ dyskutowania
(50%), uczenia sie przez praktyke
(75 %)

i najwiecej, kiedy sami uczymy
innych - 90 %.

Dlatego wazne jest wprowadzanie w edukacji uczenia poprzez praktyke, a w tym
pomoc moze rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) lub rzeczywisto$¢ wirtualna (VR).
W trakcie prelekcji uczestnicy mieli okazje zapoznac sig, jak dziata rzeczywisto§¢
rozszerzona, ktéra dzigki smartfonom i innym urzqdzeniom mobilnym pozwala na
integracje treSci wirtualnych z rzeczywistym otoczeniem. Prelegent przedstawit
przyktady praktycznego zastosowania AR w edukaciji, takie jak:
e ,0zywianie” materiatdw dydaktycznych, np. poprzez wyswietlanie animowanych
modeli zwierzqgt, ktére uczniowie mogqg obserwowac z bliska,
e organizowanie wirtualnych wycieczek po historycznych miejscach i unikalnych
Srodowiskach geograficznych,
e wpieranie szkoleh pracowniczych.
Nastepnie Pan tukasz Gierek przedstawit historie powstania okularéw VR iich typy:
z niepetng immersjq, z semi immersjq i profesjonalne okulary VR - z petng immersjq.
Zapoznat uczestnikdw z aplikacjami wykorzystujgcymi rzeczywisto$€ rozszerzong
i rzeczywisto$¢ wirtualng.
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Od pomuystu do realizacji: Jak skutecznie
wdrazac projekty STEAM w edukaciji

Joanna Kaszuba

Wystgpienie Pani Joanny Kaszuby poswigcone byto praktycznym aspektom realizacii
projektéw STEAM. Prelegentka zaprezentowata szereg cennych wskazédwek dotyczgcych
planowania, wdrazania oraz oceniania tego rodzaju interdyscyplinarnych
przedsiewzigeC. Szczegbdtowo omowita istote podejScia STEAM, wyjasniajgc, na czym
polega sam projekt oraz jakie sq kluczowe elementy jego struktury, takie jak nauka
przez doSwiadczenie, kreatywno$§¢ i innowacyjnos¢, praca zespotowa czy wykorzystanie
technologii.

Zwrocita uwage na interdyscyplinarno$¢ tych projektdéw, poniewaz tgczg one ze sobg
wiedze i umiejetnosci z réznych dziedzin w jednym procesie. Dzieki takiemu podejsciu
uczestnicy projektéw STEAM mogqg skutecznie rozwiqzywac¢ problemy, opracowywaé
innowacje oraz tworzy€¢ nowatorskie rozwigzania.

Pani Joanna Kaszuba zwrbcita
uwage, ze kluczowym
elementem zwiekszania
zaangazowania ucznidw jest
umozliwienie im
wspotdecydowania o temacie ‘
projektu. Podkreslita, ze temat
powinien by¢ inspirujgcy, ’
wzbudza¢ ciekawosé

i motywowa¢ do aktywnego

dziatania.




Natomiast nauczyciel w projekcie STEAM jest osobg, ktéra ma inspirowaé
i motywowag, ale réwniez dawaé uczniom mozliwos§¢ swobodnego dziatania
i dostepu do zasobdw potrzebnych w projekcie. Jego rola to przede wszystkim bycie

przewodnikiem.
Prelegentka omoéwita rowniez wartoS¢ dobrej organizacji projektu - minimalizuje ona

stres i chaos, zwieksza efektywno$¢ i daje uczniom poczucie sukcesu.

@ 550 146

Dobra organizacja
projektu

+ Minimalizuje stres i chaos: Jasny plan pozwala
wszystkim uczestnikom zrozumie¢, co majg robic,
I unikaé nieporozumien,

* Zwigksza  efektywno$é:  Uczniowie  mogq
skoncentrowac sie na kreatywnej pracy.

= Buduje poczucie sukcesu: Dobrze
zorganizowany projekt zwigksza szanse na
osiggnigcie zamierzonych rezultatdw.

Decyduje o sukcesie calego przedsigwzigcia.
Oznacza zaplanowanie i przeprowadzenie projektu w
sposob uporzadkowany, efektywny | angazujacy, z
uwzglednieniem wszysikich etapow pracy, zasobow
oraz potrzeb ucznidw i nauczycieli,

Niezwykle wazna w procesie powstawania projektu sq sposoby prezentacji

i ewaluacji efektdéw pracy ucznidéw. Poniewaz projekty STEAM rozwijajq rézne
umiejetnosci ucznidw, ich ocena jest bardziej ztozona niz przy tradycyjnym ocenianiu.
Dlatego stosuje sig rubryki ocen, ktére uwzgledniajqg rézne aspekty projektu. Ocenia
sie nie tylko wynik, wazny jest proces rozwigzywania problemow i wysitek wtozony

w projekt.

Opracowata Alina Dyrek




