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2.12 Plastyka: odciski palcéw stylu




2.1 Wprowadzenie



2.2. Biologia: symulacje vibe

coding w klasie

Dynamika drapie?nik—ofiara (model

Lotki—Volterry)

Przedmiot: Biologia - Klasa: 9 (wiek 14-15) - Czas trwania: 1 lekcja podwdjna (90 min) - Sl:

Uczenie sie Z SI

Kompetencje zwiazane z SI (Ramy
DUAL.AI.TEACHer) - poziom nauczyciela

AF-TL-2b

(Podstawy i zastosowania Sl x Nauczanie i uczenie sie,
poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):

»Nauczyciele potrafig organizowac elementy lekcji, ktére
osadzajg wykorzystanie Sl w jasnych rolach
pedagogicznych oraz strategiach weryfikacji elementéw
wyniku.”

AF-FC-2b

(Podstawy i zastosowania S| x Wspieranie kompetencji

cyfrowych (Sl) uczniéw, poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):

.Nauczyciele potrafig wdraza¢ wskazéwki pomagajace
uczniom rozwija¢ praktyczne umiejetnosci S,
dostosowujgc zadania do wczesniejszej wiedzy ucznidw i
dostepnych narzedzi SI.”

Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom ucznia

Po zakonczeniu lekcji uczniowie potrafia:

e opisac kluczowe zmienne (populacja ofiar,
populacja drapieznikéw) i parametry (tempo
wzrostu, tempo drapieznictwa, efektywnos¢
konwersji, tempo $miertelnosci) modelu
Lotki-Volterry;

o formutowac i testowac hipotezy dotyczace

dynamiki populacji za pomocg interaktywne;j

symulacji;

rozszerzac istniejacg symulacje o dodatkowe

warstwy ztozonosci ekologicznej (np.

pojemnos¢ srodowiska, drugi gatunek, czynnik
sezonowy), piszgc ustrukturyzowane polecenia
dla modelu jezykowego SI;

krytycznie oceniac zatozenia i ograniczenia

modelu (natura nauki), w tym dlaczego

wprowadzenie losowosci lub dodatkowego
czynnika moze go destabilizowac.

Najwazniejsze przestanie: Uczniowie nie muszg programowac od zera. Przeczytanie i

przetestowanie istniejgcej symulacji, a nastepnie wykorzystanie duzego modelu jezykowego do
dodawania po jednej warstwie ekologicznego realizmu na raz, wystarczy, by zbudowad¢ prawdziwe
zrozumienie dynamicznego modelu biologicznego - i, predzej czy p6ézniej, samodzielnie odkry¢,
gdzie doktadnie model osigga swoje granice.



Predator—Prey Simulation
Lotka-Volterna Model

| uploaded the simulation.
Please add a slider for the
biotic factor 'food availability’
of the prey population.
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Sure. I'll represent food
availability as the carrying
capacity K and add

the slider.

Rys. 1. Obraz wygenerowany za pomocg ChatGPT (GPT Image 2), 27 sierpnia 2026 r.

Tre??

Modele matematyczne i symulacje komputerowe sg szczegdlnie cennymi narzedziami w ekologii,
poniewaz pozwalajg wyrazi¢ bardzo ztozone systemy za pomocga rownah matematycznych.
Umozliwia to przeprowadzanie eksperymentéw in silico i testowanie hipotez na modelu w
sytuacjach, w ktérych prawdziwy eksperyment bytby zbyt kosztowny, zbyt powolny, etycznie
trudny lub wrecz niebezpieczny. Manipulowanie prawdziwg populacja drapieznikdéw, na przyktad,
rzadko wchodzi w gre. Jednoczesnie kazdy model jest z koniecznosci uproszczeniem rzeczywistosci
i wiasnie tu lezg jego stabosci: prawdziwe ekosystemy sg znacznie bardziej ztozone, niz jakikolwiek
model moze w petni uchwycié.

Model Lotki-Volterry to klasyczny przyktad takiego uproszczenia zastosowanego do dynamiki
drapieznik-ofiara. Przedstawia system za pomoca dwéch zmiennych stanu (liczebnosci populacji
ofiar i drapieznikéw) oraz czterech parametréw (wewnetrznego tempa wzrostu populacji ofiar,
wspotczynnika tempa drapieznictwa, tempa rozrodu drapieznikéw na jedng zjedzong ofiare oraz
tempa smiertelnosci drapieznikéw). Przy swoich wyidealizowanych zatozeniach model przewiduje
trwate, okresowe oscylacje, w ktérych zmiany populacji drapieznikéw nastepujg z opdznieniem
wzgledem zmian populacji ofiar. Zachowanie to wynika z petli sprzezenia zwrotnego: gdy populacja
ofiar rosnie, drapieznikom dostepne jest wiecej pozywienia, co pozwala rosngé populacji
drapieznikéw. Zwiekszone drapieznictwo powoduje nastepnie spadek populacji ofiar, co zmniejsza
zasoby pokarmowe drapieznikéw i prowadzi do spadku ich populacji. Przy mniejszej liczbie
drapieznikéw populacja ofiar moze sie odbudowac i cykl zaczyna sie od nowa.

Aby uzyskac ten czysty cykl, model przyjmuje kilka mocnych zatozen. Jest deterministyczny (te
same wartosci poczatkowe zawsze dajg doktadnie te samg krzywg); jest zamknietym systemem


https://playbook.dualaiteacher.eu/uploads/images/gallery/2026-08/vibe-coding-simulations.png

dwéch gatunkéw, ktéry wyklucza kazdy czynnik abiotyczny (temperature, opady, pore roku) i kazdy
inny czynnik biotyczny (rosliny pokarmowe dla ofiar, trzeci gatunek, choroby); oraz sprawia, ze
wzrost kazdej populacji zalezy wytgcznie od liczebnosci drugiej populacji.

Prawdziwe populacje rzadko spetniajg te zatozenia. Narodziny, zgony i spotkania podlegaja
przypadkowi, a stochastyczna (losowa) wersja tego samego modelu ma tendencje do odchodzenia
od czystego cyklu, a nawet moze sie zatamac¢ (np. wymarcie populacji drapieznikéw) w
przypadkach, w ktérych wersja deterministyczna przewiduje stabilne oscylacje. Podobnie, dodanie
zaledwie jednego brakujgcego czynnika (np. zaleznego od temperatury tempa wzrostu lub
ograniczenia zasobéw pokarmowych ofiar) czesto wystarcza, by zaburzy¢ czysty dwuzmienny cykl.
Nie jest to wada, ktéra nalezy ukrywac przed uczniami - to centralna lekcja o naturze nauki ptynaca
z tego ¢wiczenia. Model moze by¢ naprawde uzyteczny, pozostajgc jednoczesnie celowo waskim
przyblizeniem rzeczywistosci, a dobre korzystanie z niego oznacza doktadng znajomos¢ tego, jakie
czynniki pomija. W gtéwnym zadaniu tej lekcji uczniowie odkrywajg to samodzielnie, prébujac
dodac¢ wtasnie tego rodzaju czynniki.

Plan lekcji

Faza Czas Aktywnosc

Wprowadzenie 8 min Nauczyciel pokazuje nieopisany
wykres prawdziwej serii danych
drapieznik-ofiara (np. ry$/zajac);
uczniowie opisujg wzorzec i formutuja
pierwsze hipotezy.

Wejscie 12 min Nauczyciel przedstawia zmienne i
parametry modelu za pomoca
prostego diagramu (bez potrzeby
réwnan rézniczkowych).

Eksploracja 15 min Uczniowie w parach testujg swoje
hipotezy na gotowej symulacji HTML i
zapisujg obserwacje.

Adaptacja 35 min W parach uczniowie przechodzg przez
2-3 rundy przewiduj - poleceniuj -
testuj —» diagnozuj (pytania
przewodnie ponizej), za kazdym
razem proszac model jezykowy o
dodanie kolejnej warstwy
ekologicznego realizmu do symulacji
(ograniczenie zasobéw pokarmowych
ofiar, drugi gatunek, czynnik
sezonowy/abiotyczny), az czysty
dwuzmienny cykl wyraznie sie
zatamie.



Faza Czas Aktywnos¢

Refleksja 20 min Dyskusja z catag klasg, prowadzona
pytaniami takimi jak: W ktérej rundzie
symulacja przestata wytwarzad
czysty, powtarzalny cykl? Co model
oryginalny celowo pomija i dlaczego?
Co sprawia, ze jest uzytecznym
uproszczeniem, a nie po prostu
btednym modelem?

Pytania przewodnie: warstwy z?070n0?cl

Pary przechodza przez tyle ponizszych rund, na ile pozwoli czas w ciggu 35 minut (wiekszos$¢ radzi
sobie z dwiema; trzecia jest rozszerzeniem dla tych, ktoérzy skoncza wczesniej). Kazda runda
przebiega wedtug tego samego czteroetapowego cyklu:

s 7

Runda 1 — ogranicz zasoby pokarmowe ofiar (pojemnosc¢ srodowiska):

e Przewiduj: Zanim zaczniesz formutowac polecenie, zadaj sobie pytanie: czego
oczekujesz, ze stanie sie z cyklem, jesli wzrost populacji ofiar spowolni po osiggnieciu
duzej liczebnosci, zamiast rosna¢ bez ograniczen? Naszkicuj oczekiwang krzywa.

e Polecenie: Popros Sl o dodanie maksymalnej trwatej populacji ofiar do symulacji oraz o
wyjasnienie wtasnymi stowami, jak zmienita w tym celu réwnanie wzrostu.

e Testuj i poréwnaj: Uruchom nowga symulacje z tymi samymi wartosciami poczatkowymi
co poprzednio. Poréwnaj poprzednig symulacje z nowa: jak zmienity sie zmienne?
Dlaczego tak sie stato?

o Diagnozuj: Ktére zatozenie oryginalnego modelu (nieograniczone pozywienie dla ofiar)
wtasnie usuneliscie? Czy ten czynnik jest biotyczny, czy abiotyczny?

Runda 2 — dodaj kolejny czynnik (biotyczny lub abiotyczny):

e Przewiduj: Jesli trzeci gatunek teraz konkuruje z ofiarami o pozywienie, albo tez na nie
poluje, albo jesli wzrost populacji ofiar zalezy teraz od temperatury - czego oczekujecie,
ze stanie sie z oryginalnym cyklem dwéch gatunkéw?

e Polecenie: Wybierzcie inny czynnik i napiszcie polecenie z prosba do Sl o dodanie go jako
nowej zmiennej powigzanej z istniejgcymi - okreslcie doktadnie, jak ma on wchodzi¢ w
interakcje z populacjg ofiar lub drapieznikéw.

e Testuj i poréwnaj: Obserwujcie symulacje przez kilka cykli. Czy oryginalny rytm dwdch
gatunkéw przetrwat, ulegt znieksztatceniu, czy zniknat?

e Diagnozuj: Oryginalny model zaktadat, ze kazda populacja zalezy wytacznie od drugie;j.
Czy to nadal prawda po tej rundzie? Jakg prawdziwg relacje ekologiczna reprezentuje wasz
nowy czynnik?

Runda 3 (opcjonalna) — wprowadz losowosc¢:

e Przewiduj: Jesli jeden parametr (np. tempo drapieznictwa) nie jest juz staty, lecz
losowany w pewnym zakresie w kazdym kroku czasowym, czego oczekujecie dla



dtugoterminowej stabilnosci populacji?

e Polecenie: Poproscie Sl o zastgpienie jednego statego parametru wartoscia losowaq i
sledzenie, czy ktéras z populacji osigga zero.

e Testuj i poréwnaj: Uruchomcie symulacje kilka razy z tymi samymi ustawieniami. Czy za
kazdym razem otrzymujecie ten sam wynik? Czy ktérakolwiek populacja kiedykolwiek
wymiera?

o Diagnozuj: Dlaczego te same , przecietne” wartosci parametréw mogg tutaj czasem
prowadzi¢ do wymarcia, skoro model deterministyczny nigdy tego nie przewidywat?

Pytanie zamykajace (do fazy refleksji): W ktérej rundzie symulacja przestata wytwarzac czysty,
powtarzalny cykl - i co to méwi o tym, ile rzeczywistych czynnikéw oryginalny model Lotki-Volterry
musi poming¢, aby pozostac rozwigzywalnym i tatwym do interpretacji?

Materia?y

e Jeden laptop na pare uczniéw, z przegladarka

e Dostep do interfejsu czatu z duzym modelem jezykowym przez internet, lub lokalnie
zainstalowany model, jesli dostep do internetu w szkole jest ograniczony

e Gotowa symulacja HTML drapieznik-ofiara (pojedynczy plik, suwaki dla wybranych
parametrow)

e Kroétki szablon polecen / karty pracy dla rund , warstw ztozonosci” (przewiduj - poleceniuj
- testuj —» diagnozuj)

e Pytania przewodnie dla fazy eksploracji i refleksji nad naturg nauki (cel modelu a granice
modelu)



2.3 Przyk?ad:
Jako obcy

2.3 Przyk?ad:
Jako obcy

J?zyk angielski

J?zyk angielski

Stosowno?? komunikacyjna w j?zyku angielskim

Przedmiot: Jezyk angielski jako obcy
podwdjna (90 min) - SlI: Uczenie sie Z S

Kompetencje zwiazane z SI (Ramy
DUAL.AI.TEACHer) - poziom nauczyciela

AF-TL-2b

(Podstawy i zastosowania Sl x Nauczanie i uczenie sie,
poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):

.Nauczyciele potrafig organizowa¢ elementy lekcji, ktére
osadzajg wykorzystanie S| w jasnych rolach
pedagogicznych oraz strategiach weryfikacji elementéw
wyniku.”

AF-FC-2b

(Podstawy i zastosowania S| x Wspieranie kompetencji

cyfrowych (Sl) uczniéw, poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):

,Nauczyciele potrafig wdraza¢ wskazéwki pomagajace
uczniom rozwijac praktyczne umiejetnosci SI,
dostosowujac zadania do wczesniejszej wiedzy ucznidw i
dostepnych narzedzi SI.”

Klasa: 9 (wiek 14-15)

Czas trwania: 1 lekcja

Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom ucznia

Po zakonczeniu lekcji uczniowie potrafia:

e rozrézniac jezyk angielski poprawny
gramatycznie od jezyka stosownego w danym
kontekscie;
rozpoznawac réznice w stownictwie, tonie i
rejestrze jezykowym w réznych sytuacjach
komunikacyjnych;

o formutowac ustrukturyzowane polecenia
(prompty) okreslajace odbiorce, cel, kontekst,
poziom jezykowy i ton wypowiedzi;
poréwnywac jezyk wygenerowany przez Sl i
wskazywac sformutowania niestosowne lub
nienaturalne;
poprawiac tekst wygenerowany przez Sl,
opierajgc sie na wtasnej wiedzy jezykowej;
e sprawdzad, czy odpowiedZz wygenerowana
przez Sl spetnia wymagania zawarte w
poleceniu.

Najwazniejsze przestanie: S| potrafi generowa¢ ptynny i poprawny gramatycznie jezyk angielski,
ale nie oznacza to automatycznie, ze jezyk ten jest naturalny lub stosowny w danej sytuacji.
Zmieniajgc odbiorce, cel i kontekst wygenerowanej przez S| rozmowy, uczniowie uczg sie oceniac
sugestie Sl i wykorzystywac wtasng wiedze jezykowa do podejmowania ostatecznych decyzji.



Rys. 1. Obraz wygenerowany za pomocg ChatGPT (GPT Image 2), 1 wrzesnia 2026 .

Tre??

Skuteczne porozumiewanie sie w jezyku obcym wymaga czegos wiecej niz tworzenia zdan
poprawnych gramatycznie. Osoby mdwigce nieustannie dostosowujg stownictwo, budowe zdan,
grzecznosc i ton wypowiedzi do odbiorcy, celu i kontekstu komunikacji. Te sama intencje mozna
zatem wyrazi¢ na bardzo rézne sposoby, w zaleznosci od tego, kto méwi do kogo. Prosba
skierowana do bliskiego przyjaciela moze by¢ krétka i nieformalna, podczas gdy ta sama prosba
skierowana do nauczyciela, pracodawcy lub osoby nieznajomej zwykle wymaga innego stownictwa,
bardziej uprzejmych struktur i innego stopnia formalnosci. Te réznice sktadajg sie na tzw. rejestr
jezykowy, ktéry opisuje, jak jezyk zmienia sie w zaleznosci od sytuacji spotecznej i komunikacyjnej.

Dla 0s6b uczacych sie jezyka rejestr bywa trudny do rozpoznania, poniewaz zdanie moze by¢
poprawne gramatycznie, a mimo to brzmie¢ nienaturalnie lub niestosownie w danym kontekscie.
Przyktady podrecznikowe czesto przedstawiajg wyrazny podziat na jezyk formalny i nieformalny,
podczas gdy prawdziwa komunikacja jest znacznie bardziej elastyczna. Wiek, relacja miedzy
rozmdwcami, oczekiwania kulturowe, medium komunikacji oraz cel wypowiedzi - wszystko to
wptywa na uzywany jezyk. Wiadomos¢, ktéra brzmi naturalnie w rozmowie miedzy nastolatkami,
moze na przyktad zabrzmie¢ zbyt nieformalnie w e-mailu do nauczyciela, podczas gdy wyrazenie
odpowiednie do formalnego listu moze w codziennej rozmowie brzmiec niepotrzebnie sztywno.
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Generatywna Sl potrafi bardzo szybko tworzy¢ i dostosowywac dialogi, co czyni jg przydatna do
badania tych réznic. Zmieniajgc poszczegdlne elementy polecenia - takie jak relacja miedzy
rozméwcami, poziom jezykowy, cel czy stopien formalnosci - uczniowie mogg wygenerowac kilka
wersji tej samej sytuacji komunikacyjnej i poréwnad, jak zmienia sie jezyk. Jednoczes$nie tekst
wygenerowany przez Sl nie jest automatycznie wiarygodny tylko dlatego, ze brzmi ptynnie. Model
moze wygenerowac jezyk zbyt formalny, powtarzalny, niezreczny kulturowo, niezgodny z zgdanym
poziomem lub nie w petni odpowiadajacy instrukcjom zawartym w poleceniu. Generatywna Sl
dziata tez w sposéb probabilistyczny, co oznacza, ze podobne polecenia moga prowadzi¢ do
réznych sformutowan.

To ograniczenie stanowi istote tego ¢wiczenia, a nie co$, co nalezy ukrywac przed uczniami. SI
staje sie najbardziej uzyteczna, gdy uczniowie traktujg jej wyniki jako materiat jezykowy do analizy,
a nie gotowa odpowiedz do przyjecia. Na tej lekcji uczniowie najpierw analizujg, jak rejestr zmienia
sie w zaleznosci od kontekstu komunikacyjnego, a nastepnie wykorzystujg duzy model jezykowy do
modyfikowania po jednej zmiennej komunikacyjnej naraz. Poréwnujg powstate dialogi, wskazuja,
ktére wybory jezykowe sg trafne, a ktére nie, oraz samodzielnie poprawiajg fragmenty wyniku. W
ten sposéb uczniowie ¢wiczg zaréwno kompetencje komunikacyjne w jezyku angielskim, jak i
praktyczng umiejetnos¢ korzystania z Sl: formutowanie jasnych polecen, sprawdzanie, czy zostaty
one spetnione, oraz wykorzystywanie wtasnego osadu jezykowego do oceny, czy kohcowy wynik
jest stosowny.

Plan lekcji

Faza Czas Aktywnos¢

Wprowadzenie 10 min Nauczyciel pokazuje dwie kroétkie
wiadomosci wyrazajgce te samg
prosbe - na przyktad jedna
skierowana do przyjaciela, a druga do
nauczyciela. Uczniowie wskazujg
réznice w stownictwie, uprzejmosci i
tonie oraz prébuja odgadnad, kto
mogt napisac¢ kazda z wiadomosci.

Wejscie 10 min Nauczyciel wprowadza pojecia
odbiorcy, celu, kontekstu i rejestru
jezykowego. Uczniowie wspdlnie
identyfikuja cechy formalnego i
nieformalnego jezyka angielskiego
oraz dyskutuja, dlaczego jezyk
poprawny gramatycznie nie zawsze
jest jezykiem stosownym.

Eksploracja 15 min W parach uczniowie analizujg krétki
dialog wygenerowany przez Sl
dotyczacy codziennej sytuacji.
Wskazujg przydatne wyrazenia oraz
zaznaczajg wszystko, co brzmi
nienaturalnie, zbyt formalnie, zbyt
nieformalnie lub nieodpowiednio do
ich poziomu jezykowego.



Faza Czas Aktywnos¢

Adaptacja 35 min Uczniowie przechodzg przez 2-3
rundy cyklu przewiduj - poleceniuj -
poréwnaj - diagnozuj. W kazdej
rundzie zmieniaja jeden aspekt
kontekstu komunikacyjnego i prosza
Sl o dostosowanie dialogu.

Refleksja 20 min Uczniowie poréwnujg swoje wersje i
dyskutuja, ktére zmiany najbardziej
wptynety na jezyk. Wskazujg, gdzie SI
dobrze zastosowata sie do instrukcji,
gdzie tego nie zrobita, oraz ktére
wyrazenia sami by zmienili.

Pytania przewodnie: warstwy z?070n0?cl

Pary realizujg tyle ponizszych rund, ile pozwoli czas w ciggu 35-minutowej fazy adaptacji.
Wiekszos¢ par powinna ukohczy¢ dwie rundy, trzecia moze postuzyc jako rozszerzenie dla tych,
ktérzy skohczg wczesniej:

Runda 1 — zmien relacje miedzy rozmowcami:

e Przewiduj: WyobrazZ sobie, ze ta sama prosba jest kierowana do bliskiego przyjaciela i do
nauczyciela. Co, twoim zdaniem, sie zmieni? Pomys| o stownictwie, powitaniach, budowie
zdan i uprzejmosci.

e Polecenie: Popros Sl o przepisanie dialogu tak, by odzwierciedlat inng relacje miedzy
rozmowcami.

Na przyktad:

¢4 Rewrite this conversation between two friends as a conversation
between a student and a teacher. Keep the meaning the same, but use
polite, natural English suitable for a B1 learner.

e Porownaj: Poréwnaj oryginalny i nowy dialog. Wskaz co najmniej trzy zmiany jezykowe.
e Diagnozuj: Czy Sl zmienita jedynie pojedyncze stowa, czy rowniez budowe zdan,
powitania, prosby i zwroty kohczace? Ktére zmiany sg trafne? Czy jest cos, co sami byscie
zmienili?
Runda 2 — zmien cel komunikacyjny:
Uczniowie zmieniajg teraz to, co jedna ze stron chce osiggna¢. Na przyktad:
pytanie o informacje — ztozenie skargi

przyjecie zaproszenia = uprzejma odmowa

prosba o pomoc — prosba o pozwolenie



rozmowa nhieformalna - prosba formalna

e Przewiduj: Jaki jezyk, twoim zdaniem, sie zmieni, gdy zmieni sie cel rozmmowy?

e Polecenie: Stworz bardziej szczegbétowe polecenie, ktére zawiera: rozméwcéw + sytuacje
+ cel + poziom jezykowy + ton.
Na przyktad:

44 Create a short Bl-level dialogue between a customer and a café
employee. The customer received the wrong order and wants to solve
the problem politely. Use natural everyday English and keep the
dialogue to eight lines.

e Poréwnaj: Sprawdz, czy wygenerowany dialog spetnia kazdy element polecenia.
o Diagnozuj: Wybierz jedno wyrazenie, ktére jest trafne, i jedno, ktére byscie
przeredagowali. Uzasadnij dlaczego.

Runda 3 (opcjonalna) — dodaj ograniczenia i wyzwanie dla Sl:
Uczniowie formutujg swoje instrukcje bardziej precyzyjnie. Na przyktad:
44 Rewrite the conversation for two 15-year-olds. Keep the English at B1 level.

Make it friendly and natural, but avoid slang. Keep the same communicative
purpose.

Przewiduj: Ktére fragmenty poprzedniego dialogu, twoim zdaniem, sie zmienig?
Polecenie: Popros Sl o przygotowanie poprawionej wers;ji.

Poréwnaj: Sprawdz odpowiedz pod katem kazdego wymogu z polecenia.
Diagnozuj: Ktére instrukcje S| zastosowata poprawnie? Ktére zignorowata lub
zinterpretowata inaczej?

Pytanie zamykajace (do fazy refleksji): W ktérym momencie zmiana sytuacji komunikacyjnej
wymagata czegos wiecej niz zastgpienia kilku stéw - i co to méwi o skutecznym porozumiewaniu sie
w innym jezyku?

Kolejne pytanie: Jesli dialog wygenerowany przez Sl jest poprawny gramatycznie, jak mozesz
ocenic, czy jest on rzeczywiscie stosowny i naturalny w danej sytuac;ji?

Materia?y

e Jeden laptop lub tablet na pare uczniéw, z przeglgdarka

e Dostep do zatwierdzonego interfejsu czatu z duzym modelem jezykowym przez internet,
lub lokalnie zainstalowany model, jesli dostep do internetu w szkole jest ograniczony

e Jeden kroétki dialog wyjsSciowy na poziomie ok. B1



Krétki szablon polecen / karty pracy dla rund adaptacji (przewiduj — poleceniuj - poréwnaj
- diagnozuj)

Lista kontrolna do oceny jezyka, obejmujgca znaczenie, gramatyke, stownictwo, rejestr,
naturalnos¢ oraz zgodnos¢ z poleceniem

Przygotowane przez nauczyciela przyktady komunikacji formalnej i nieformalnej

Krétkie wytyczne dotyczace korzystania z Sl, przypominajgce uczniom, by nie wprowadzali
danych osobowych i traktowali tekst wygenerowany przez Sl jako materiat do analizy i
poprawy, a nie jako gotowy klucz odpowiedzi



2.6 Przyk?ad: historia
2.6 Przyk?ad: historia

Dzie? w ?redniowiecznej Rydze: co naprawd?

mowi? nam ?rod?a?

Przedmiot: Historia
podwdjna - Sl: Uczenie sie Z S

Kompetencje zwiazane z SI (Ramy
DUAL.AI.TEACHer) - poziom nauczyciela

AF-TL-2b

(Podstawy i zastosowania SI x Nauczanie i uczenie sie,
poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):

.Nauczyciele potrafig organizowa¢ elementy lekcji, ktére
osadzajg wykorzystanie SI w jasnych rolach
pedagogicznych oraz strategiach weryfikacji elementéw
wyniku.”

AF-FC-2b

(Podstawy i zastosowania Sl x Wspieranie kompetencji

cyfrowych (Sl) uczniéw, poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):

»Nauczyciele potrafig wdrazac¢ wskazéwki pomagajace
uczniom rozwija¢ praktyczne umiejetnosci S,
dostosowujgc zadania do wczesniejszej wiedzy ucznidw i
dostepnych narzedzi SI.”

Grupa docelowa: klasa 7 (wiek 13-14)

Czas trwania: 1 lekcja

Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom ucznia

Po zakonczeniu lekcji uczestnicy potrafia:

o wydobywac informacje o zyciu miejskim w
sredniowieczu z Zzrédet pisanych, wizualnych i
archeologicznych;
rozréznia¢ dowody, uzasadnione wnioskowanie
i spekulacje;
wyjasniac aspekty handlu, rzemiosta i
codziennego zycia w $redniowiecznej Rydze;
e fgczy¢ dowody z kilku Zrédet, aby zbudowad

rekonstrukcje historyczna;
o formutowacd polecenia (prompty), ktére
wymagajg od Sl pracy na podstawie
dostarczonych dowodéw historycznych;
analizowac informacje, aby zrozumieé
znaczenie wiarygodnych zrédet.

Najwazniejsze przestanie: To, co pokazane, niekoniecznie jest tym, co sie wydarzyto.
Rekonstrukcje historyczne tgczg dowody, uzasadnione wnioskowanie i spekulacje. Zrozumienie
przesztosci oznacza dostrzeganie réznicy miedzy tym, co wiemy ze Zrédet, tym, co mozemy w
uzasadniony sposéb wywnioskowad, a tym, co zostato wymyslone, by wypetni¢ luki i opowiedziec

lepsza historie.



Rys. 1. Obraz wygenerowany za pomocg ChatGPT (GPT Image 2), 2 wrzesnia 2026 .

Tre??

Historycy nie moga bezposrednio obserwowad codziennego zycia w sredniowieczu. Zamiast tego
rekonstruujg je na podstawie Sladéw pozostawionych przez ludzi: dokumentéw pisanych,
budynkéw, przedmiotéw, wizerunkdéw, znalezisk archeologicznych i innych dowodéw. Rézne Zrédta
odpowiadajg na rézne pytania. Zapis handlowy moze ujawni¢, jakie towary wjezdzaty do miasta,
podczas gdy przedmiot archeologiczny moze powiedzie¢ nam cos o tym, co ludzie posiadali lub
czego uzywali. Zadne pojedyncze Zrédto nie jest w stanie odtworzy¢ catego dnia z zycia jakiej$
osoby.

Sredniowieczna Ryga stanowi uzyteczne studium przypadku. Ryga rozwijata sie szybko od poczatku
Xl wieku i stata sie waznym osrodkiem tgczgcym handel miedzy Europa Zachodnig, Inflantami a
ziemiami dalej na wschdéd. Pod koniec Xlll wieku stata sie jednym z gtéwnych hanzeatyckich miast
handlowych. Handel i rzemiosto sprzyjaty rozwojowi organizacji kupieckich i rzemiesiniczych, takich
jak cechy.

Wspoétczesne media mogg sprawiad, ze przesztos¢ wydaje sie znacznie petniejsza, niz pozwalajg na
to zachowane dowody. Tresci historyczne generowane przez Sl, takie jak Chloe VS History,
przedstawiajg na przyktad sugestywne sceny ,,podrézy w czasie”, w ktérych widzowie zdajg sie
odwiedzad miejsca historyczne, na przyktad Londyn w czasach czarnej Smierci. Odziez, ulice,
budynki, ludzie i codzienne czynnosci sg przedstawiane tak, jakby byty bezposrednio obserwowane.
Jednak sceny te sg rekonstrukcjami: czes¢ szczegétdw moze opierac sie na dowodach
historycznych, czes¢ moze by¢ uzasadnionym wnioskowaniem, a inne moga by¢ spekulacjg lub
niescistoscia.


https://playbook.dualaiteacher.eu/uploads/images/gallery/2026-09/chatgpt-image-sep-2-2026-at-01-30-35-pm.png

Ten sam problem pojawia sie w filmach historycznych. Film ,Opowies¢ rycerza” (A Knight's Tale)
tworzy rozpoznawalnie sredniowieczny swiat za pomoca zbroi, turniejéw, strojéw, architektury i rél
spotecznych, jednoczesnie celowo wprowadzajgc wspoétczesng muzyke, jezyk i zachowania. Stanowi
zatem uzyteczne przypomnienie, ze co$ moze wygladacd przekonujgco historycznie, nie
odzwierciedlajgc doktadnie tego, co sie wydarzyto.

Generatywna Sl dziata w podobny sposéb. Potrafi tgczy¢ fragmenty dowoddéw historycznych w
spdjna rekonstrukcje dnia w sredniowiecznej Rydze, ale moze tez wypetniac luki szczeg6tami,
ktérych nigdy nie byto w Zrédtach. Niektére dodane elementy mogg by¢ historycznie
prawdopodobne; inne moga pochodzi¢ z innego regionu, wieku lub grupy spotecznej.

Uczniowie muszg zatem odrézniac trzy poziomy pewnosci:

Dowéd - to, co bezposrednio potwierdzajg Zrédta historyczne.

Whnioskowanie - to, co mozna w uzasadniony sposéb wywnioskowac na podstawie tych dowoddw.
Spekulacja - to, co zostato wymyslone, by wypetni¢ luki.

Plan lekcji

Faza Czas Aktywnos¢

Rozgrzewka 10 min Uczniowie ogladaja sredniowieczny
film wygenerowany przez Sl z serii
Chloe VS History. Wskazuja, co
sprawia, ze wyglada on wiarygodnie, i
zastanawiaja sie, ktére szczegoty sg
rzeczywiscie poparte dowodami.

Wejscie 10 min Wprowadzenie poje¢ dowdd -
whnioskowanie - spekulacja oraz
¢wiczenie ich rozrézniania.

Eksploracja 15 min Uczniowie analizuja Zrédta dotyczace
sredniowiecznej Rygi bez uzycia Sl i
ustalajg, co mozna rzeczywiscie
wiedziec.

Adaptacja 1 20 min Sl rekonstruuje dzieh w
Sredniowiecznej Rydze na podstawie
ograniczonych dowodéw. Uczniowie
wskazujg, gdzie wypetnia ona luki.

Adaptacja 2 20 min Dodawane sg kolejne zrédta i bardziej
precyzyjne polecenia. Uczniowie
poréwnuja obie rekonstrukcje.

Refleksja 25 min Uczniowie przenoszg te same ramy
krytycznego myslenia na
sredniowieczny film historyczny.

Pytania przewodnie: od wyniku SI do gotowego
?wiczenia lekcyjnego



o Rozgrzewka — Pokaz okoto 30-60 sekund filmu z serii Chloe VS History (TikTok/

YouTube) - wygenerowanej przez S|l wizyty w Londynie podczas czarnej smierci
w 1348 r.:
o Pytanie do dyskusji: ,Co sprawia, ze wyglada to jak prawdziwa wizyta w
sredniowiecznym Londynie?”
o Postaw problem: ,Skad wtasciwie wiemy, ze te szczeg6ty sa historycznie doktadne?”
Kluczowa zasada tej lekcji (znaczenie Zzrédet)
o Dowdd historyczny —» wnioskowanie - spekulacja
e Wejscie — Przedmiot archeologiczny: sredniowieczny grzebien:
o Podaj stwierdzenia dotyczace przedmiotu, ktdre trzeba przyporzadkowac do
kategorii: dowdd, wnioskowanie, spekulacja. Przyktad:
o W $redniowiecznej Rydze odnaleziono grzebien kosciany - dowdd
o Niektdrzy mieszkancy Rygi uzywali grzebieni - wnioskowanie
o Wtasciciel czesat wiosy przed kazdym porannym wyjsSciem na targ - spekulacja
e Eksploracja — Praca w grupach. Analiza zrédet:
4 rézne zrédta dotyczace Sredniowiecznej Rygi.
A) Ryga jako miasto handlu hanzeatyckiego. Tekst z Muzeum Historii Rygi i Zeglugi, ,,Ryga
jako czes¢ Inflant (XHI-XVI w.)”
B) Dowody archeologiczne handlu hanzeatyckiego. Zdjecia z Muzeum Historii Rygi i
Zeglugi, ,Dowody archeologiczne handlu hanzeatyckiego w Rydze”,
C) Lista towaréw importowanych i eksportowanych z Rygi. Informacje handlowe z Muzeum
Historii Rygi i Zeglugi, ,Dowody archeologiczne handlu hanzeatyckiego w Rydze”.
D) Rygijskie przepisy budowlane z 1293 r., ktére ograniczyty budowe doméw drewnianych
po wybuchu pozaru.
Uczniowie wypetniajg karte pracy dla kazdego Zrédta, odpowiadajgc na nastepujgce
pytania dotyczace kazdego z nich: Co wiemy? Co mozemy w uzasadniony sposéb
wywnioskowac¢? Czego nadal nie wiemy?
e S| wypetnia brakujace luki:
Polecenie uzywane przez uczniéw: Korzystajac wytacznie ze Zrédet A i B, opisz jeden
poranek w Sredniowiecznej Rydze z perspektywy mtodego mieszkanca miasta. Napisz
okoto 150 stéw. Spraw, by scena byta zywa, ale nie wprowadzaj informacji, ktérych nie
mozna w uzasadniony sposéb wywnioskowac ze zrédet.
Uczniowie oznaczajg fragmenty odpowiedzi Sl jako:
o Dowdd
o Uzasadnione wnioskowanie
o Niepoparte / spekulacja
e Sl poprawia swoja prace, korzystajac z wiekszej liczby dowodow:
Ulepszone polecenie: Popraw rekonstrukcje, korzystajgc ze Zrédet A-D. Po kazdym
waznym szczegdle historycznym podaj jego zrédto, np. [Zrédto B]. Jedli cos$ nie zostato
wprost stwierdzone, ale mozna to w uzasadniony sposéb wywnioskowac ze zrédet, napisz
[Wnioskowanie]. Usuh szczegéty, ktérych nie da sie poprzec ani w uzasadniony sposéb
wywnioskowac.
Poréwnaj:
Wersja 1 - Wersja 2
Znajdz:


https://www.tiktok.com/@chloe.tiktok33/video/7613244697523408150?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7668702239284266518
https://www.youtube.com/shorts/oQu-Acwyayc

o jeden szczegbt, ktéry stat sie bardziej precyzyjny;
o jeden szczegot, ktéry Sl usuneta;
o jeden nowy szczegd6t poparty dowodami;
o jeden szczegdt, ktéry nadal wymaga zweryfikowania.
o Refleksja / transfer wiedzy
Pokaz krétka, odpowiednig do zaje¢ szkolnych scene lub kadr z filmu ,Opowies¢ rycerza
(2001).
Pytanie do dyskusji:
o Odwotujgc sie do kluczowych zasad z tej lekcji, co mozna uzna¢ za dowdd,
wnioskowanie, a co za spekulacje?
o Jesli tworcy filmu zmieniajg szczegdty historyczne, by stworzy¢ lepsza opowiesc, czy
jest to koniecznie btedem?
Indywidualna refleksja korncowa:
Uczniowie uzupetniajg zdania:
1. Cos$ moze wygladac przekonujgco historycznie, gdy...
2. Zanim uwierze w cos, co widze w filmie historycznym, powinienem/powinnam...
3. Film historyczny moze wymysla¢ lub zmieniac szczegoty, ale...

”

Materia?y

e Rzutnik / tablica interaktywna z gtosnikami.

e Film z serii Chloe VS History (Sredniowieczny, generowany przez Sl) do rozgrzewki.

e Zdjecie $Sredniowiecznego grzebienia koScianego z Rygi.

e Krétka karta pracy ,dowdéd - wnioskowanie - spekulacja”.

e Zestaw zrddet o sredniowiecznej Rydze: tekst o handlu hanzeatyckim, zdjecia znalezisk
archeologicznych, lista importu/eksportu, przepisy budowlane z 1293 r.

e Karta pracy do analizy zrédet.

e Urzadzenia uczniowskie z dostepem do zatwierdzonego narzedzia generatywnej Sl.

e Karty pracy z poleceniami dla Sl i poréwnaniem dla rund 1i 2.

e Krotki fragment lub kadr z filmu ,,Opowies¢ rycerza” (2001) do refleksiji.



2.8 Matematyka: Czy maszyna
naprawd? potrafi liczy??

Pierwsze spotkanie z Sl na lekcji matematyki w
klasach m?odszych — rozpoznawanie mowy z
,Recheneule”

Przedmiot: Matematyka - Klasa: 2 (wiek 7-8) - Czas trwania: 1 lekcja (50 min) - SI: Uczenie
sie O Si

Przyktad z prawdziwej szkoty: Ten przyktad wzorowany jest na udokumentowanej praktyce
szkoty Volksschule Hagenberg im Miihlkreis (Goérna Austria), oficjalnej KiI-Pilotschule
austriackiego Federalnego Ministerstwa Edukacji. Od drugiej klasy nauczyciele wprowadzajg tam Sl
w formie zabawy, aby przygotowal dzieci na zwigzane z nig szanse i zagrozenia (dyrektorka
Martina Ketterer-Hager). Centralnym elementem jest projekt digicase / DLPL, w ramach ktérego
dzieci ¢wicza myslenie algorytmiczne - w tym matematyczna gre z rozpoznawaniem mowy ,Die
schlaue Recheneule”, opracowang wspdlnie z PH Linz. Ta lekcja buduje jedng jednostke lekcyjna
wokét tego rzeczywistego narzedzia. Jest zgodna z ministerialng Kl-Initiative oraz z
czterokierunkowym kompasem Verstehen, Anwenden, Reflektieren, Mitgestalten.

Kompetencje zwiazane z SI (Ramy Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom
DUAL.AL.TEACHer) - poziom nauczyciela ucznia

AF-FC-1la Po zakonczeniu lekcji uczniowie potrafia:

(Podstawy i zastosowania SI x Wspieranie kompetencji « powiedzieé prostymi stowami, ze ,,Recheneule” to
cyfrowych (Sl) ucznidw, poziom 1 - Swiadomosc¢ program komputerowy, ktéry stara sie ustyszec
orientacyjna): wypowiedziang przez nich liczbe, i ze nie jest to

. . . cztowiek oraz ze nie zawsze rozumie;
.Nauczyciele potrafig podsumowac podstawowe

pojecia dotyczgce Sl, ktére uczniowie powinni
rozumied, wraz z przyktadami dostosowanymi do

* rozwigzywac na gtos proste zadania na
dodawanie i odejmowanie za pomocga tego
narzedzia oraz odczytywad, czy komputer ustyszat

wieku.” . .

wtasciwg liczbe;
AF-FC-1b e zauwazy¢ i nazwac co najmniej jedng rzecz,
(poziom 1 - Swiadomosc¢ orientacyjna): dzieki ktérej Sl styszy lepiej lub gorzej (wyrazne

. . , . mowienie, bliskos¢ mikrofonu, cisza w sali);
»,Nauczyciele potrafig rozpoznawac techniczne

ograniczenia obecnych systeméw SI, ktére uczniowie
powinni pojac.”

« sprawdzac¢ komputer: gdy sowa pokazuje btedng
liczbe, samodzielnie obliczy¢ poprawny wynik i
powiedzied, czy pomylito sie dziecko, czy
komputer.



Najwazniejsze przestanie: Dzieci nie tylko uzywajg narzedzia - one je
obserwujg. Rozwigzujgc zadania na gtos z ,Recheneule” i widzac, kiedy
narzedzie styszy witasciwg liczbe, a kiedy sie myli, drugoklasisci dokonuja
swojego pierwszego odkrycia na temat Sl: jest ona pomocng, ale niedoskonatg
maszyng, a to dziecko wcigz zna poprawng odpowiedz. To ktadzie podwaliny pod
nawyk na cate zycie: sprawdza¢, a nie tylko ufac.
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Rys. #. Obraz wygenerowany za pomocg ChatGPT (GPT Image 2), 8 wrzesnia 2026 r.

Tre??

Mate dzieci spotykajg sztuczng inteligencje na diugo przed tym, zanim potrafia ja wyjasnic:
asystenci gtosowi w domu, aparaty rozpoznajgce twarze, aplikacje dokanczajgce ich zdania.
Austriacki Kl-Basiscurriculum oraz ministerialna Kl-Initiative podkreslaja, ze kompetencje w
zakresie S| nalezy rozwija¢ wczesnie i w formie zabawy, a ich miejsce jest w nauczaniu
poczatkowym tak samo jak w starszych klasach. Volksschule Hagenberg im Mduhlkreis, szkota
pilotazowa Kl-Pilotschule, robi doktadnie to: od drugiej klasy nauczyciele wprowadzajg S| poprzez
gry, a w centrum znajduje sie projekt digicase / DLPL, dzieki czemu dzieci budujg pierwsze,
konkretne wyobrazenie o tym, co te maszyny potrafig, a czego nie.

»Recheneule” (,madra sowa liczaca”) to jedna z tych gier i doskonale pasuje do lekgcji
matematyki. Wykorzystuje rozpoznawanie mowy - forme Sl - tak by dziecko mogto wypowiedziec
liczbe na gtos, a program prébowat jg rozpoznac i uzy¢ w obliczeniu. Narzedzie jest celowo proste i,
jak zaznaczajg jego tworcy, wcigz eksperymentalne: to, czy ustyszy poprawnie, zalezy od
mikrofonu, od tego, jak wyraznie méwi dziecko, i od tego, jak cicho jest w sali. Dla siedmiolatka nie
jest to wada, ktéra trzeba ukrywad, lecz istota catej lekcji. Gdy sowa pokazuje btedna liczbe,
dziecko moze na wtasne oczy zobaczy¢, ze madra maszyna nie zrozumiata — i Zze ono samo wcigz
wie, ze trzy plus cztery to siedem.

To wiasnie czyni to narzedzie wartosciowym w nauczaniu O SI w tym wieku. Od dzieci nie wymaga


https://playbook.dualaiteacher.eu/uploads/images/gallery/2026-09/TNachatgpt-image-8-sept-2026-13-34-19.png

sie zrozumienia, jak rozpoznawanie mowy dziata w sSrodku; prosi sie je o obserwowanie go, o
sprawienie, by dziatato lepiej dzieki wyraznemu mowieniu i bliskosci mikrofonu, oraz o zauwazanie,
kiedy zawodzi. W jezyku KI-Basiscurriculum jest to pierwszy krok od Verstehen (stucha maszyna, a
nie cztowiek) do Reflektieren (nie zawsze trafia, a ja moge to sprawdzi¢). Nauczyciel utrzymuje
matematyke na pierwszym planie: sednem zadania wcigz pozostaje samo zadanie, a sowa jest
zabawnym partnerem, ktérego odpowiedzi dziecko uczy sie sprawdzac.

Na tej lekcji dzieci przewiduja, czy sowa je ustyszy, prébujg, patrza, co pokazuje, i rozmawiajg o
tym, dlaczego czasem sie myli — to prosta, dostosowana do wieku wersja cyklu przewiduj -
sprobuj -» sprawdz - porozmawiaj stosowanego we wszystkich tych przyktadach. Celem jest
pierwsze, radosne doswiadczenie S| jako pozytecznego pomocnika, ktéry wcigz potrzebuje
cztowieka do sprawdzenia.

Plan lekcji

Faza Czas Aktywnos¢

Rozgrzewka 8 min Na dywanie nauczyciel pyta,
gdzie dzieci styszaty, jak maszyna
»stucha” gtosu (telefon, gtosnik,
tablet). Wspdlnie ustalajg prostg
mysl: komputer moze prébowac
nas ustyszed, ale nie jest
cztowiekiem i moze sie mylic¢.

Pokaz 7 min Nauczyciel raz demonstruje
,Recheneule” na duzym ekranie,
moéwigc liczbe wyraznie, a
nastepnie mamroczac, tak by
klasa zobaczyta, jak sowa styszy
poprawnie, a potem btednie.
Klasa zgaduje dlaczego.

Préba (w parach) 20 min W parach przy tablecie ze
stuchawkami z mikrofonem dzieci
pracujg na zmiane: jedno moéwi
na gtos wynik prostego dziatania
(np. ,trzy plus cztery” -» moéwi
,siedem”), drugie obserwuje, jakg
liczbe pokazuje sowa, i zaznacza
na prostej karcie uSmiechnietg
buzke (ustyszata dobrze) lub
buzke obojetna (ustyszata Zle).

Sprawdzenie 8 min Przy kazdym ,ustyszata Zle” para
samodzielnie oblicza poprawny
wynik i wspélnie decyduje: czy
dziecko powiedziato to Zle, czy
sowa Zle ustyszata? Zakreslaja,
kto popetnit btad.



Faza Czas Aktywnos¢

Rozmowa 7 min Z powrotem na dywanie: Co
pomogto sowie nas ustyszec?
(méwic¢ wyraznie, by¢ blisko, by¢
cicho). Kiedy sowa sie mylita, czy
my wcigz znaliSmy poprawna
odpowiedz? Kto rzadzi w tym
dziataniu - sowa czy my?

Pytania przewodnie: przewiduj - spréobuj -» sprawdz -» porozmawiaj

Pary przechodzg przez te krétkie rundy podczas fazy ,Préba”. Sformutowania sg proste, aby
nauczyciel mégt je odczytac na gtos; mtodsze lub szybsze pary moga zrobi¢ wiecej rund.

1. Runda 1 - czy sowa mnie ustyszy?

o

Przewiduj: Zanim sie odezwiesz: czy myslisz, ze sowa tym razem ustyszy twojg
liczbe? Kciuk w gére albo kciuk w dét.

Sproébuj: Powiedz wynik dziatania na gtos, wyraznie, blisko mikrofonu.

Sprawdz: Popatrz na liczbe, ktérg pokazuje sowa. Czy to twoja liczba? Zaznacz
usmiechnietg buzke (tak) albo buzke obojetna (nie).

Porozmawiaj: Jesli byto Zle, co moglibysmy zmieni¢? Méwi¢ gtosniej? Wolniej? By¢
ciszej w sali?

o

o

o

2. Runda 2 - kto popetnit btad?

o

Przewiduj: Najpierw sami znacie wynik dziatania w gtowie. Co powinna pokazac
sowa?

Sprobuj: Powiedz wynik. Obserwuj sowe.

Sprawdz: Jesli sowa pokazuje inng liczbe, obliczcie dziatanie sami. Jaki jest
poprawny wynik?

Porozmawiaj: Czy to my powiedzieliSmy Zle, czy sowa Zle ustyszata? Zakresl na
karcie dziecko albo sowe.

o

o

o

3. Runda 3 (rozszerzenie) - celowo utrudnij zadanie:

o Przewiduj: Co sie stanie, jesli bedziemy szeptac albo méwi¢, gdy méwi ktos inny?
Czy sowa wcCigz nas ustyszy?

o Sproébuj: Sprébujcie raz szeptem, a raz przy odrobinie hatasu - tak po prostu, zeby
zobaczyd.

o Sprawdz: Czy sowa pomylita wiecej liczb, gdy byto trudniej? Policzcie buzki
obojetne.

o Porozmawiaj: Czego wiec sowa potrzebuje od nas, zeby dobrze dziata¢? Powiedzcie
to jednym zdaniem.



Pytanie zamykajace (do fazy rozmowy): Kiedy sowa pokazata btedng liczbe, czy my wcigz
znaliSmy poprawng odpowiedz? Kto wiec musi sprawdzi¢ dziatanie - komputer czy my?

Kolejne pytanie: Sowa jest madra, ale moze Zle ustysze¢. Gdzie jeszcze madra maszyna mogtaby
sie w czyms pomyli¢ - i co zawsze moglibysmy zrobi¢, zeby to sprawdzi¢?

Materia?y

e Jeden tablet (lub komputer) na pare z dziatajgcym mikrofonem; zdecydowanie zalecane sa
stuchawki z mikrofonem do kazdego tabletu, poniewaz twdércy narzedzia zaznaczaja, ze
jakos¢ mikrofonu i cisza w sali majg znaczenie.

e Matematyczna gra z rozpoznawaniem mowy , Recheneule” z projektu digicase / DLPL
(dlpl.at), otwarta w przeglgdarce; z udzielonym dostepem do mikrofonu.

e Duzy ekran lub rzutnik do demonstracji prowadzonej przez nauczyciela.

Bardzo prosta karta pracy na pare: wiersze z polem do zaznaczenia usmiechnietej /
obojetnej buzki oraz matym kétkiem ,,dziecko czy sowa?” do kroku sprawdzania.

e Kroétka lista przygotowanych dziatah na poziomie klasy (dodawanie i odejmowanie w
zakresie 20), tak by matematyka pozostata w centrum uwagi.

Cichy kacik lub rozstawione miejsca siedzace, tak by rozpoznawanie mowy miato
najlepsze szanse zadziatac.



2.9 Przyk?ad: informatyka



2.4 Wiedza o spo?ecze?stwie:
Sl, media | rzeczywisto??

Czy mo?emy wierzy? we wszystko, co widzimy?

Przedmiot: Wiedza o spoteczenstwie - Klasa: 5 (wiek 10-11) - Czas trwania: 1 lekcja podwéjna
(90 min) - SI: Nauczanie O SI

Kompetencje zwiazane z SI (Ramy Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom ucznia
DUAL.AI.TEACHer) - poziom nauczyciela

EA-FC-2a Po zakonczeniu lekcji uczniowie potrafia:

(ETYKA SI x WSPIERANIE KOMPETENCJI CYFROWYCH (SI)

UCZNIOW, poziom 2 - refleksyjne wdrazanie) e wyjasni¢ prostymi stowami, co generatywna S|
potrafi zrobi¢ z tekstem i obrazami;

~Nauczyciele potrafia wdrazac¢ dziatania edukacyjne « odréznia¢ informacje, opinie i tres¢

rozwijajgce u uczniéw etyczne rozumowanie na temat S, wygenerowana sztucznie;

uzasadnione dokonanymi wyborami metodycznymi.” o rozpoznawac¢ wskazéwki, ktére moga sprawiaé,

ze obraz, tekst lub twierdzenie wydaje sie
podejrzane lub niewiarygodne;

e wyjasni¢, dlaczego odpowiedz lub obraz
wygenerowany przez Sl nie jest automatycznie
prawdziwy;

o wskazywac sposoby sprawdzania informacji
przed jej przyjeciem lub udostepnieniem;

o dyskutowac o tym, jak SI moze wptywacd na
komunikacje, media i codzienne zycie ludzi;

e uzasadnia¢ wtasng opinie na temat
odpowiedzialnego korzystania z tresci
wygenerowanych przez Si;

44 Najwazniejsze przestanie: S| potrafi tworzy¢ przekonujace teksty i obrazy, ale
przekonujgce nie znaczy prawdziwe. Zanim w co$ uwierzymy lub to
udostepnimy, musimy zapyta¢, skad to pochodzi, jakie dowody to potwierdzaja i
czy mozemy to zweryfikowac gdzie indziej.

Tre??

Sztuczna inteligencja coraz czesciej staje sie czescig codziennej komunikacji. Systemy Sl potrafig
generowac teksty, obrazy i inne formy tresci, ktére moga wygladac tak, jakby stworzyt je cztowiek.
Stwarza to nowe mozliwosci, ale takze nowe wyzwania dla tego, jak ludzie rozumiejg i oceniajg
informacje. Dla ucznidw w tym wieku wazne pytanie niekoniecznie dotyczy tego, jak Sl dziata od
strony technicznej, lecz tego, jak tresci wygenerowane przez SI moga wptywacd na ludzi i



spoteczenstwo.

Lekcja wprowadza Sl poprzez znang sytuacje spoteczna: informacje spotykane w codziennym zyciu.
Nauczyciel przedstawia przyktady tekstédw i obrazéw oraz prosi uczniéw o rozstrzygniecie, czy tresc
jest prawdziwa, przetworzona, czy wygenerowana przez Sl. Nacisk nie jest potozony na nauczenie
uczniéw bezbtednego wykrywania Sl. Przeciwnie, jednym z gtéwnych wnioskéw z tej lekcji jest to,
ze sam wyglad nie jest wiarygodnym sposobem ustalania, czy cos jest prawda.

Zamiast tego uczniowie poznajg prosty proces weryfikacji:
ZATRZYMA] SIE -» ZAPYTA) » SPRAWDZ -» POROWNA] - ZDECYDU)

Zajecia taczqg sie z akcentem, jaki program nauczania wiedzy o spoteczehstwie ktadzie na
rozwijanie krytycznego myslenia, analizowanie dowodéw, formutowanie i wyrazanie opinii oraz
badanie Srodowiska spotecznego. Program nauczania wprost uwzglednia role i wptyw mediéow
jako jedno z proponowanych zagadnien spotecznych dla klasy 5. Program zacheca tez wyraznie
nauczycieli do rozwijania racjonalnego i krytycznego myslenia poprzez stawianie pytan
wymagajgcych rozumowania, badanie dowoddw, analizowanie danych potwierdzajacych lub
podwazajgcych wnioski oraz rozwazanie réznych interpretacji. Co istotne, uczniowie podczas
lekcji nie wchodza w bezposrednia interakcje z systemem SI. Narzedziem S| postuguje sie
nauczyciel i to on prezentuje klasie wybrane wyniki. Rolg uczniéw jest obserwowanie, zadawanie
pytan, poréwnywanie i ocenianie tresci.

Plan lekcji

Faza Czas Aktywnos¢

Wprowadzenie 10 min Nauczyciel pokazuje dwa lub trzy
obrazy albo krétkie teksty zwigzane
ze znang sytuacja. Uczniowie
indywidualnie rozstrzygajg: Czy to jest
prawdziwe? Skad to wiesz?

Wejscie 15 min Nauczyciel wprowadza Sl jezykiem
dostosowanym do wieku: co potrafi
generatywna Sl i dlaczego tresci
wygenerowane przez SI moga
wygladad przekonujgco.

Demonstracja 15 min Nauczyciel na zywo uzywa narzedzia
Sl, by wygenerowac obraz lub krétki
tekst na podstawie prostego
polecenia. Uczniowie obserwujg, jak
szybko mozna stworzy¢ taka tres¢, i
dyskutujg o tym, co SI wtasciwie
wytwarza.



Badanie 30 min Grupy otrzymuja kilka przyktadéw
informacji/tresci. Korzystaja z listy
kontrolnej weryfikacji i rozstrzygaja,
czemu by zaufaty, co by
zakwestionowaty, a co sprawdzityby
doktadniej.

Refleksja 20 min Dyskusja z catag klasg: Czy mozemy
zaufac obrazowi tylko dlatego, ze
wyglada prawdziwie? A tekstowi? Kto
ponosi odpowiedzialnosc, jesli
tworzymy lub rozpowszechniamy
fatszywe informacje?

Pytania przewodnie:

Uczniowie przechodza przez ponizsze sytuacje wspdlnie z nauczycielem. Narzedziem Sl postuguje
sie wytgcznie nauczyciel.

1. Runda 1 — ZATRZYMA] SIE: nie wierz od razu

Nauczyciel pokazuje uczniom wygenerowany przez Sl obraz znanej sytuacji — na przyktad pozornie
realistyczne zdjecie niezwyktego wydarzenia w Stowenii.

1. Zanim cokolwiek zostanie ujawnione, uczniowie odpowiadaja:
1. Czy ten obraz wyglada prawdziwie?
2. Co sprawia, ze tak myslisz?
3. Ktére szczegbty sprawiajg, ze wydaje sie wiarygodny?
4. Czy jest cos, co wyglada nietypowo?
2. Nauczyciel ujawnia, ze obraz zostat wygenerowany przez Sl, i krétko wyjasnia, jak
generatywna Sl potrafi tworzy¢ realistycznie wygladajgce obrazy.
1. Co sprawito, ze uwierzyliSmy, iz obraz jest prawdziwy?
2. Czy szukalismy dowoddw, czy po prostu zaufaliSmy temu, co zobaczyliSmy?
3. Czy ktos mégtby wykorzystac taki obraz, by wprowadzi¢ innych ludzi w btad?

Diagnoza: Uczniowie wskazujg réznice miedzy ,,To wyglada prawdziwie” a ,Mam dowad, ze
to jest prawdziwe”.

Kluczowa mysl: Realistyczny wyglad nie jest dowodem na to, ze cos$ jest prawda.

2. Runda 2 — ZAPYTA]): kto to stworzyt i po co?

Nauczyciel przedstawia krétki fragment tekstu w stylu wiadomosci prasowej,
wygenerowanego przez Sl. Na przyktad nauczyciel prosi system Sl o stworzenie krétkiego
artykutu o wymyslonym wydarzeniu w stowenskiej szkole.

1. Uczniowie nie wchodza w interakcje z SI. Zamiast tego analizujg wynik.
1. Kto to napisat lub stworzyt?
2. Skad rzekomo pochodzi ta informacja?



Czy tekst wskazuje zrédto?

Czy podaje dowody?

Czy mozemy zweryfikowac te informacje?

Dlaczego ktos mégtby chcie¢ opublikowad taka informacje?

Czy tekst brzmi pewnie, mimo ze nie wiemy, czy jest prawdziwy?

2. Uczniowie odkrywaja, ze tekst moze brzmiec pewnie, rzeczowo i przekonujgco, a mimo to
nie mie¢ wiarygodnego zrédta ani dowodow.

No v kW

Kluczowa mysl: OdpowiedZ brzmigca pewnie niekoniecznie jest odpowiedzig poprawna.

3. Runda 3 — SPRAWDZ | POROWNA]J: zweryfikujmy to

Nauczyciel przedstawia fikcyjne twierdzenie: ,,W Stowenii wprowadzono nowy przepis:
uczniom nie wolno juz uzywac telefonéw komorkowych w soboty.”

Stwierdzenie jest celowo proste i na tyle prawdopodobne, by sktoni¢ uczniéw do zastanowienia sie,
jak by je sprawdzili.

1. Uczniowie nie majg po prostu odpowiedzie¢ ,,prawda” lub ,fatsz”. Zamiast tego muszg
zaprojektowad strategie weryfikacji.

Gdzie sprawdzilibyscie te informacje?

Kogo moglibyscie zapytac?

Czy zaufalibyscie wpisowi w mediach spotecznosciowych?

Czy sprawdzilibyscie tylko jedno zrédto, czy kilka?

Co uznalibyscie za dobry dowdd?

Ktéremu zrédtu zaufalibyscie bardziej?

Co sprawitoby, ze zmienilibysScie zdanie?

2. Nastepnie nauczyciel pokazuje, jak mozna sprawdzi¢ to twierdzenie, korzystajgc z réznych

NoukwhH

rodzajow zrédet.

Uczniowie dostrzegaja, ze sprawdzanie informacji jest procesem, a nie tylko rozstrzyganiem, czy
cos$ ,wydaje sie prawdziwe".

4. Runda opcjonalna — Sl kontra cztowiek

1. Nauczyciel pyta system SI: ,,Dlaczego wazne jest zachowanie dziedzictwa
kulturowego?” - Sl generuje kréotka odpowiedz.

2. Uczniowie nastepnie samodzielnie tworzg wtasna odpowiedz bez Sl.

3. Klasa poréwnuje obie odpowiedzi.
1. Co Sl odpowiedziata dobrze?

Czego brakuje?

Czy Sl podaje informacje, opinie, czy jedno i drugie?

Czy Sl zna nasze lokalne srodowisko tak dobrze jak my?

Ktéra odpowiedz bytaby bardziej przydatna przy prezentowaniu naszego lokalnego

dziedzictwa kulturowego?

6. Czy odpowiedZ wygenerowana przez S| moze zastgpi¢ nasze wtasne myslenie?

kW



taczy sie to z akcentem, jaki program nauczania ktadzie na dziedzictwo kulturowe, rozumienie
przez ucznidw przesztosci i terazniejszosci oraz ich umiejetnos¢ wyjasniania i uzasadniania
wtasnych punktéw widzenia.

Zadanie koncowe: tworzenie klasowej zasady
Na koniec lekcji nauczyciel i uczniowie wspélnie tworzg prosty plakat klasowy:
5 PYTAN, ZANIM COS UDOSTEPNIMY

e ZATRZYMA) SIE

o Czy musze w to od razu uwierzy¢?

ZAPYTA)

o Kto to stworzyt lub opublikowat?

SPRAWDZ

o Gdzie moge zweryfikowac te informacje?

POROWNA)

o Czy inne wiarygodne zrédta méwig to samo?
ZDECYDU)

o Czy mam wystarczajgco dowodéw, by w to uwierzy¢ lub to udostepnic?

Plakat staje sie gtéwnym praktycznym efektem lekcji.

Pytanie zamykajace: Jesli komputer potrafi stworzy¢ obraz lub tekst, ktéry wyglada catkowicie
prawdziwie, co powinniSmy zrobi¢, zanim w to uwierzymy lub udostepnimy to innym ludziom?

Materia?y

e Jeden komputer i rzutnik dla nauczyciela;

e dostep do narzedzia LLM/SI obstugiwanego przez nauczyciela;

e 2-3 przygotowane obrazy i teksty wygenerowane przez Sl;

kilka przyktadéw informacji prawdziwych i fikcyjnych;

karta pracy ZATRZYMA) SIE » ZAPYTA] » SPRAWDZ - POROWNA| - ZDECYDUJ;
rézne zrédta, z ktérych uczniowie moga korzystac przy weryfikacji;

tablica lub plakat do zbudowania klasowej zasady ,5 pytan, zanim co$ udostepnimy”.

Rola nauczyciela i rola uczniow

Gtéwng zasadg projektowaq tej lekcji jest to, ze korzystaniem z Sl kieruje nauczyciel.

Nauczyciel Uczniowie

Obstuguje narzedzie Sl. Obserwuja wynik SlI.

Tworzy wybrane przyktady. Zadaja pytania dotyczace tresci.

Pokazuje, jak Sl generuje tekst/obrazy. Wskazuja powody, by zaufac informacji lub ja

zakwestionowac.



Podaje przyktady i kontrprzyktady
Modeluje strategie weryfikacji
Prowadzi dyskusje

Uwidacznia ograniczenia Sl.

Poréwnujg rézne zrédta.
Opracowujg wtasng strategie weryfikacji.
Wyjasniaja i uzasadniajg swoje wnioski.

Zastanawiajg sie nad odpowiedzialnym dzieleniem sie
informacjami.

Uczniowie ucza sie zatem o mozliwosciach, ograniczeniach i spotecznych skutkach Sl, nie

potrzebujgc wtasnego dostepu do systemu SI.



2.5 Mi?dzyprzedmiotowo:
projektowanie lekcji wspierane

przez Sl

Projektowanie dydaktyczne wspierane przez Sl

Przedmiot: Doskonalenie zawodowe nauczycieli - Grupa docelowa: Nauczyciele - Czas

trwania: 1 warsztat (90 min) - SI: Nauczanie Z S|

Kompetencje zwiazane z SI (Ramy
DUAL.AIL.TEACHer) - poziom nauczyciela

Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom ucznia

AF-DR-2b
(Podstawy i zastosowania Sl x Zasoby cyfrowe, poziom 2
- refleksyjne wdrazanie):

.Nauczyciele potrafig wdraza¢ strategie formutowania
polecen, iteracji i doprecyzowywania, aby uzyskac
uzyteczne zasoby wygenerowane przez SI.”

AF-TL-2b
(Podstawy i zastosowania S| x Nauczanie i uczenie sie,
poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):

.Nauczyciele potrafig organizowa¢ elementy lekcji, ktére
osadzajg wykorzystanie Sl w jasnych rolach
pedagogicznych oraz strategiach weryfikacji elementéw
wyniku.”

Po zakonczeniu zajec¢ uczestnicy potrafia:

o sformutowac ustrukturyzowane polecenie
(prompt) stuzace stworzeniu aktywnosci
edukacyjnej we wtasnym obszarze
przedmiotowym;

oceni¢ aktywnos$¢ wygenerowang przez Sl pod
katem trafnosci pedagogicznej, poprawnosci i
dopasowania do grupy docelowej;

wskazad elementy materiatu wygenerowanego
przez Sl, ktére wymagaja weryfikacji lub
adaptacji przez cztowieka;

ulepszy¢ pierwotny wynik Sl poprzez
formutowanie polecen, iteracje i reczna
korekte;

wigczy¢ Sl do lekcji, zachowujgc jasno
okreslong role pedagogiczng nauczyciela i
ucznia.

dydaktyczne.

44 Najwazniejsze przestanie: Generatywna Sl moze przyspieszy¢ przygotowanie
lekcji, ale uzyteczna aktywnos¢ edukacyjna rzadko powstaje z jednego
polecenia. Skuteczne projektowanie lekcji wspierane przez Sl jest procesem
iteracyjnym, w ktérym nauczyciele okreslaja cel pedagogiczny, generuja
pomysty, oceniajg wynik, dopracowujg go i podejmujg ostateczne decyzje




Rys. 1. Obraz wygenerowany za pomocg ChatGPT (GPT Image 2), 1 wrzesnia 2026 .

Tre??

Generatywna SI moze wspiera¢ nauczycieli w wielu zadaniach zwigzanych z przygotowaniem lekcji,
w tym w generowaniu pomystéw na aktywnosci, dostosowywaniu materiatéw do réznych grup
ucznidéw, tworzeniu przyktaddéw i pytan czy proponowaniu alternatywnych sposobéw wyjasniania
tematu. totewskie studium przypadku Datorium pokazuje takie praktyczne podejscie do rozwijania
kompetencji nauczycieli w zakresie Sl: nauczyciele najpierw zapoznajg sie z Sl i jej zastosowaniami
edukacyjnymi, a nastepnie przechodzg do praktycznego eksperymentowania, planowania lekcji,
oceniania i opracowywania zréznicowanych materiatéw. Po zastosowaniu w klasie nastepuje
refleksja i informacja zwrotna, dzieki czemu korzystanie z Sl staje sie czeScig iteracyjnego procesu
doskonalenia zawodowego, a nie jednorazowym ¢wiczeniem technicznym.

Uzytecznosc¢ generatywnej Sl w projektowaniu lekcji zalezy w duzej mierze od informacji i
ograniczenh podanych przez nauczyciela. Prosba w rodzaju ,Stwdrz lekcje o zmianie klimatu”
pozostawia wiekszos¢ decyzji pedagogicznych systemowi Sl. Bardziej ustrukturyzowane polecenie
moze okresla¢ przedmiot, wiek uczniéw, ich dotychczasowg wiedze, cel ksztatcenia, czas trwania,
metode nauczania, dostepne zasoby oraz oczekiwany efekt pracy uczniéw. Dodanie tych
elementdéw nie gwarantuje dobrej lekcji, ale daje nauczycielowi wieksza kontrole nad tym, co
tworzy SI, i utatwia ocene powstatego materiatu pod katem zamierzonego celu ksztatcenia.

Nawet szczegdtowe polecenie moze da¢ materiat niepoprawny merytorycznie, staby pedagogicznie,
nierealistyczny wobec dostepnego czasu lekcji lub nieodpowiedni dla konkretnej grupy uczniéw. S
moze proponowac aktywnosci bez uwzglednienia dynamiki klasy, zaktadac zasoby, ktére sg
niedostepne, generowac zadania, ktére w rzeczywistosci nie mierzg deklarowanego celu
ksztatcenia, lub dostarczac tresci, ktére wygladajg przekonujgco, ale wymagaja weryfikacji
merytorycznej. Z tego powodu materiaty edukacyjne wygenerowane przez Sl nalezy traktowac jako


https://playbook.dualaiteacher.eu/uploads/images/gallery/2026-09/chatgpt-image-sep-1-2026-at-04-27-24-pm.png

szkic, a nie jako gotowy materiat dydaktyczny.

Gtoéwnym procesem uczenia sie w tym ¢wiczeniu nie jest zatem po prostu nauka pisania , dobrego
polecenia”. Nauczyciele przechodza przez powtarzalny cykl zdefiniuj - pole¢ —» ocen - dopracuj -
zweryfikuj. Zaczynajg od rzeczywistego celu ksztatcenia z wtasnego kontekstu nauczania,
wykorzystuja S| do zaproponowania aktywnosci, oceniajg wynik wedtug kryteriéw pedagogicznych,
w razie potrzeby doprecyzowujg polecenie, a na koniec wprowadzajg wtasne modyfikacje, zanim
uznajg aktywnosc¢ za gotowg do zastosowania w klasie. Odzwierciedla to nacisk, jaki studium
przypadku Datorium ktadzie na praktyczne eksperymentowanie, wspéttworzenie, zastosowanie w
klasie i refleksje, przy jednoczesnym pozostawieniu odpowiedzialnosci pedagogicznej i walidacji w
rekach nauczyciela.

Plan lekcji
Faza Cza Aktywnos¢
s
Wprow 10 Uczestnicy wskazujg jedno zadanie zwigzane z przygotowaniem lekcji, w ktérym SI mogtaby by¢

adzenie min przydatna. Prowadzacy przedstawia Sl jako asystenta/wspéttwérce, a nie jako samodzielnego
projektanta lekcji.

Wejscie 15 Uczestnicy poréwnujg proste polecenie z ustrukturyzowanym poleceniem edukacyjnym i badaja, jak
min dodatkowy kontekst zmienia wygenerowang aktywnos$¢ edukacyjna.

Eksplor 15 Kazdy uczestnik wybiera rzeczywisty cel ksztatcenia ze swojego przedmiotu i prosi duzy model

acja min jezykowy o wygenerowanie krétkiej aktywnosci klasowej, ktéra ten cel realizuje.

Adapta 35 Uczestnicy przechodza przez dwie lub trzy rundy cyklu pole¢ - ocen — dopracuj —» zweryfikuj,

cja min stopniowo dodajgc ograniczenia pedagogiczne i sprawdzajac powstatg aktywnosé.

Refleks;j 25 Uczestnicy poréwnujg pierwotny wynik Sl z kohcowg wersjg gotowa do zastosowania w klasie i

a min wskazuja, ktére ulepszenia wynikty z formutowania polecen, a ktére wymagaty ich wtasnego osadu
zawodowego.

Pytania przewodnie: od wyniku S| do gotowej aktywnosci lekcyjnej

1. Runda 1 — zdefiniuj cel pedagogiczny:
Zanim sformutujesz polecenie dla SlI, okresl:
e Kim sg uczniowie?
e Co powinni wiedzie¢ lub umiec¢?
e Jakg majg wczesniejszg wiedze?
e lle czasu jest dostepne?
e Co uczniowie maja wtasciwie robi¢ podczas tej aktywnosci?
Wygeneruj pierwszg wersje aktywnosci i poréwnaj jg z zamierzonym celem ksztatcenia.
e Diagnozuj: Czy ta aktywnos¢ faktycznie pomaga uczniom osiggngc cel, czy jedynie
dotyczy tego samego tematu?
2. Runda 2 — dodaj ograniczenia klasowe:



Dopracuj polecenie, dodajac realistyczne warunki, takie jak liczebnos$¢ klasy, dostepne
materiaty, czas trwania lekcji, poziom uczniéw, metoda nauczania czy wymogi
dostepnosci.
Wygeneruj poprawiong wersje aktywnosci i poréwnaj jg z pierwsza wersja.
Poréwnaj: Sprawdz, czy wygenerowany dialog spetnia kazdy element polecenia.

e Diagnozuj: Ktére zmiany ulepszyty aktywnosc¢? Jakich warunkéw klasowych Sl wcigz

nie uwzglednita?
3. Runda 3 (opcjonalna) — zweryfikuj i przejmij kontrole:

Ocen kohcowg aktywnos¢ wygenerowang przez Sl pod katem:

e poprawnosci merytorycznej;

e zgodnosci z celem ksztatcenia;

e dopasowania do grupy uczniow;

e realistycznego czasu realizacji;

e jasnosci instrukcji;

e dostepnosci i wigczania;

e rél nauczyciela i uczniéw.

Nastepnie uczestnicy wprowadzajg co najmniej jedng zmiane recznie, nie proszac Sl o
poprawke.

Kohcowe poréwnanie nie brzmi zatem ,Ktdre polecenie dato najlepsza odpowiedz SI?” lecz
raczej ,,Co nauczyciel musiat wniesc, aby przeksztatci¢ pomyst wygenerowany przez Sl w
uzyteczng aktywnosc edukacyjng?”

Pytanie zamykajace (do fazy refleksji): W ktérym momencie aktywnos¢ wygenerowana przez
Sl wymagata czegos$ wiecej niz zwyktego ulepszenia polecenia - i co to méwi o roli nauczyciela w
projektowaniu lekcji wspieranym przez SI?

Kolejne pytanie: Jesli aktywnos¢ edukacyjna wygenerowana przez Sl wyglada na kompletng i
dobrze ustrukturyzowang, jak mozesz ocenié, czy jest ona rzeczywiscie odpowiednia pedagogicznie
i gotowa do wykorzystania z uczniami?

Materia?y

e Jeden laptop lub tablet na uczestnika, z przeglgdarka

e Dostep do zatwierdzonego interfejsu czatu z duzym modelem jezykowym lub lokalnie
zainstalowany model

e Jeden rzeczywisty cel ksztatcenia lub temat lekcji z kontekstu nauczania kazdego

uczestnika

Szablon ustrukturyzowanego polecenia edukacyjnego

Krétka karta pracy do cyklu zdefiniuj —» pole¢ —» ocen — dopracuj —» zweryfiku;j

Lista kontrolna oceny obejmujgca trafnos$¢ pedagogiczng, poprawnosé, dopasowanie do

uczniéw, wykonalnos¢ oraz zgodnos¢ z celami ksztatcenia

Przyktad prostego polecenia i bardziej ustrukturyzowanego polecenia edukacyjnego



2.7 Informatyka / przedmioty
przyrodnicze: Sl dla realnego
problemu szkolnego

Czy Sl mo?e pomoc nam segregowa? odpady w

szkole?

Przedmiot: Informatyka / przedmioty przyrodnicze - Klasa: 7 (wiek 13-14) -

lekcja podwdjna - Sl: Uczenie sie Z S|

Kompetencje zwigzane z SI (Ramy
DUAL.AI.TEACHer) - poziom nauczyciela

Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom ucznia

AF-TL-2b
(Podstawy i zastosowania SI x Nauczanie i uczenie sie,
poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):

,Nauczyciele rozumiejg podstawowe zasady dziatania
Sl i uczenia maszynowego oraz potrafig przedstawic je
na praktycznych przyktadach.”

AF-FC-2b

(Podstawy i zastosowania S| x Wspieranie kompetencji
cyfrowych (Sl) uczniéw, poziom 2 - refleksyjne
wdrazanie):

.Nauczyciele potrafig prowadzi¢ uczniéw w
eksperymentowaniu z narzedziami Sl, testowaniu ich
wynikéw oraz krytycznej refleksji nad ich
wiarygodnoscia.”

Po zakonczeniu lekcji uczniowie potrafig:
e wyjasni¢ w prosty sposéb, jak model Sl uczy sie
na przyktadach
o wytrenowac i przetestowac prosty model
klasyfikacji obrazéw
o wskazac przypadki, w ktérych model daje btedne
wyniki
wyjasni¢, jak jakos¢ przyktadéw wptywa na
dziatanie Sl
ulepszy¢ model na podstawie testéw; ¢ ocenic,
czy rozwigzanie oparte na Sl bytoby uzyteczne i
wiarygodne w rzeczywistej sytuacji szkolnej.

oceniac.

44 Najwazniejsze przestanie: S| moze pomagac w rozwigzywaniu rzeczywistych
probleméw, ale nie rozumie automatycznie tego, co widzi. Uczy sie na
przyktadach dostarczonych przez ludzi, dlatego jej wyniki trzeba testowac i

Czas trwania: 1




THINK .
CREATE | ‘V - > S Lass

SOLVE e :, Reduce

A BRIGHTER . ke Reuse

TomoRROW R v i ~ 8% s Recycle
@ o > == g Rethink

PEOPLE
IDEAS

- ACTION
CHANGE

Rys. 1. Obraz wygenerowany za pomocg ChatGPT (GPT Image 2), 7 wrzesnia 2026 .

Tre??

Segregacja odpaddw to codzienny temat w wielu szkotach. Uczniowie codziennie uzywajg papieru,
plastikowych butelek, opakowan po zywnosci i innych materiatéw, ale przedmioty te nie zawsze
trafiajg do wtasciwego pojemnika na surowce wtérne.

Ta dobrze znana sytuacja daje prostg okazje do zbadania, jak dziata sztuczna inteligencja.
Uczniowie sprawdzaja, czy system Sl potrafitby rozpoznac przedmiot i wskaza¢, do ktérego
pojemnika na surowce wtdérne nalezy go wrzucic.

W trakcie zaje¢ uczniowie tworzg podstawowy model klasyfikacji obrazéw z kategoriami takimi
jak papier, plastik i inne odpady. Dostarczaja Sl kilka przyktadéw, trenuja model, a nastepnie
testujg go na nowych przedmiotach.

Zajecia pokazujg wazng zasade uczenia maszynowego: Sl uczy sie wzorcow z przyktadow,
ktore otrzymuje. Jesli przyktady sg zbyt podobne, niekompletne lub Zle wybrane, model moze
dawacd nieoczekiwane wyniki.

Uczniowie nie tylko tworzg zatem dziatajgcy model. Celowo testujg go na trudnych przyktadach,
badajg jego btedy i prébujg go ulepszyé. Moga na przyktad odkry¢, ze zgnieciona plastikowa
butelka zostaje sklasyfikowana inaczej niz zwykta butelka albo ze tto zdjecia wptywa na wynik.

Lekcja taczy podstawowe pojecie z zakresu Sl z rzeczywistg sytuacja szkolng. Jednoczesnie zacheca
uczniéw do krytycznego myslenia o wiarygodnosci i odpowiedzialnosci cztowieka: nawet jesli
system Sl wydaje rekomendacje, to ludzie muszg zdecydowad, czy wynik ma sens.
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Plan lekcji

Faza Cza Aktywnos¢
s
Wprowad 10 Nauczyciel pokazuje kilka codziennych odpaddw i pyta uczniéw, gdzie nalezy je wyrzuci¢. Klasa
zenie min dyskutuje, czy SI mogtaby podjg¢ taka decyzje automatycznie.
Wejscie 10 Nauczyciel wprowadza pojecie klasyfikacji obrazéw i wyjasnia, ze Sl uczy sie na przyktadach.
min Wybrane narzedzie Sl zostaje krétko zaprezentowane.
Eksplorac 20 W matych grupach uczniowie tworzg kategorie, takie jak papier, plastik i inne odpady,
ja min przygotowuja przyktady i trenujg swéj pierwszy model.
Adaptacj 20 Uczniowie testujg model na nowych przedmiotach i zapisuja, gdzie dziata poprawnie, a gdzie
al min popetnia btedy.
Adaptacj 20 Uczniowie ulepszaja przyktady treningowe, trenuja model ponownie i poréwnujg nowe wyniki z
az2 min pierwsza wersja.
Refleksja 10 Uczniowie dyskutuja, czy ich system SI bytby wystarczajgco wiarygodny do rzeczywistego
min wykorzystania w szkole i jakie sg jego ograniczenia.

Pytania przewodnie: od eksperymentu z Sl do zastosowania w praktyce

- Wprowadzenie — czy SI mog?aby decydowa?, gdzie trafiaj?
nasze odpady?

o Nauczyciel pokazuje kilka powszechnych przedmiotéw, na przyktad:

o kartke papieru,

o plastikowg butelke,

o pudetko kartonowe,

o kubeczek po jogurcie,

o otéwek.

Uczniowie najpierw sami decydujg, gdzie powinien trafi¢ kazdy przedmiot.

Nastepnie zapytaj:

o Czy komputer moégtby podjac takg samg decyzje na podstawie obrazu z
kamery?

o Skad miatby wiedziec, ze cos jest papierem albo plastikiem?

o Jakich informacji by potrzebowat?

o Czy mogtby kiedykolwiek podja¢ btedng decyzje?

Przedstaw zadanie:

Stwoérzcie model SI, ktéry pomoze uczniom zdecydowaé, do ktérego

pojemnika na surowce wtorne wrzuci¢ dany przedmiot.

o Wej?cie — jak uczy si? klasyfikator SI?

o Nauczyciel prezentuje proste narzedzie do klasyfikacji obrazéw.




Mozna utworzy¢ trzy kategorie:
Papier - Plastik - Inne
Wyjasnij, ze model nie otrzymuje definicji w rodzaju:

44 »Plastik to materiat wykonany z polimeréw.”

Zamiast tego otrzymuje przyktady i probuje rozpoznac wzorce.

Zapytaj uczniow:

o Jesli pokazemy Sl tylko plastikowe butelki, czy zrozumie ona wszystkie
rodzaje plastiku?

o lle przyktadéw moze potrzebowac?

o Czy wszystkie zdjecia powinny wygladac¢ tak samo?

o Co moze sie stac, jesli wszystkie przedmioty papierowe zostang
sfotografowane na biatym biurku?

Kluczowa mysl: Przyktady, ktére dostarczamy, wptywajg na to, czego uczy sie

Sl

o Eksploracja — zbudujcie pierwszy model

Uczniowie pracujg w matych grupach.

Kazda grupa zbiera wtasne przyktady dla trzech kategorii lub korzysta z
przygotowanych.

Na przyktad:

Papier

o karta pracy

o gazeta

o karton

o papierowa torba

Plastik

o plastikowa butelka

o plastikowy kubek

o opakowanie

Inne

o otéwek

o przedmiot metalowy

o opakowanie po zywnosci innego rodzaju

o tkanina

Uczniowie trenujg swéj pierwszy model.

Nastepnie testujg go na kilku tatwych przyktadach.

Dla kazdego testu zapisujg:

Przedmiot -» oczekiwany wynik -» wynik SI - poprawnie / niepoprawnie
Na tym etapie celem nie jest osiggniecie idealnej doktadnosci. Uczniowie majg
najpierw zrozumie¢, jak zachowuje sie system.

o Adaptacja 1 — sprobujcie zmyli? Sl

Uczniowie testuja teraz system na trudniejszych przyktadach.



Na przyktad:

o zgnieciona plastikowa butelka;

papier kolorowy;

karton z powtokg z plastiku;

przedmiot pod innym katem;

przedmiot dalej od kamery;

ten sam przedmiot na innym tle.

Zapytaj:

Ktére przyktady Sl rozpoznata poprawnie?

Gdzie popetnita btedy?

Czym te przyktady sie réznity?

Czy Sl mogta reagowac na kolor albo tto, a nie na sam przedmiot?
o Jakich informacji moze brakowa¢ w przyktadach treningowych?
Uczniowie wskazuja jedna stabos¢ swojego modelu.

o

o

o

o

o

o

o

o

o

- Adaptacja 2 — ulepszcie model

Kazda grupa wprowadza jedng lub kilka zmian.

Na przyktad:

o dodanie wiekszej liczby przyktadow;

o uzycie réznych rodzajéw papieru lub plastiku;

fotografowanie przedmiotéw pod réznymi katami;

uzycie réznych tet;

o zrownowazenie liczby przyktadéw w kazdej kategorii.

Uczniowie trenujg model ponownie i powtarzajg czes¢ wczesniejszych testéw.
Poréwnuja:

Wersja 1 » Wersja 2

Zapytaj:

Czy model sie poprawit?

Ktéra zmiana pomogta?

Czy nadal sg przyktady, ktérych nie potrafi wiarygodnie sklasyfikowac?
Czy dodanie wiekszej ilosci danych zawsze rozwigzatoby problem?

lle testow bytoby potrzebnych przed rzeczywistym wykorzystaniem systemu?

o

o

o

o

o

o

o

- Refleksja — czy naprawd? u?yliby?my tej SI w szkole?

Przedstaw hipotetyczng sytuacje:

Szkota chce zainstalowa¢ kamere obok pojemnikéw na surowce wtorne.
Uczniowie pokazuja kamerze przedmiot, a SI wskazuje, do ktérego pojemnika
nalezy go wrzucid.

Uczniowie decydujg, czy poleciliby ten pomyst.

Omoéwcie:

o Czy zaufalibyscie obecnemu modelowi?

o Co mogtoby sie sta¢, gdyby udzielit btednej odpowiedzi?

o Czy uczniowie powinni mie¢ zawsze mozliwos¢ zignorowania jego rekomendac;ji?

o Jakie dodatkowe testy bytyby konieczne?



O

o

Czy kamera mogtaby powodowac problemy z ochrong prywatnosci?
Gdzie podobny system SI mdégtby by¢ uzyteczny poza szkotg?

Uczniowie dokonczaja zdania:

1.
2.
3.

Nasza Sl dziatata dobrze, gdy...
Nasza S| miata problemy, gdy...
Przed rzeczywistym wykorzystaniem tego systemu musielibySmy...

Koncowe pytanie do refleksji:
Kiedy system Sl wydaje rekomendacje, kto powinien zdecydowad, czy jest ona
wystarczajgco dobra, aby z niej skorzystac¢?

Materia?y

(e]

Komputer lub tablet dla kazdej grupy

Potgczenie z internetem

Dostep do prostego narzedzia Sl do klasyfikacji obrazéw

Kamera internetowa lub kamera urzadzenia

Czyste przyktady przedmiotéw papierowych, plastikowych i innych przedmiotéw
codziennego uzytku

Ewentualnie przygotowane zdjecia tych przedmiotéw

Prosta karta pracy do zapisywania wynikéw testow

Projektor / tablica interaktywna dla nauczyciela

Opcjonalnie przygotowana tabela do poréwnania wersji 1 i wersji 2 modelu



2.10 Programowanie: wsparcie
w wybranych zadaniach

Nauka programowania bez pisania kodu przez
SI

Przedmiot: Programowanie - Klasa: 9 (wiek 14-15) - Czas trwania: 1 lekcja podwdjna (90 min) -
Sl: Wsparcie Z Sl

Kompetencje zwigzane z SI (Ramy Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom ucznia
DUAL.AIL.TEACHer) - poziom nauczyciela

AF-TL-2b
(Podstawy i zastosowania S| x Nauczanie i uczenie sie, Po zakonczeniu lekcji uczniowie potrafia:
poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):
o wiedzie¢, jak wykorzystywac S| do

.Nauczyciele potrafig organizowa¢ elementy lekcji, ktére powtarzalnych lub pomocniczych zadan w
osadzajg wykorzystanie Sl w jasnych rolach programowaniu, takich jak formatowanie
pedagogicznych oraz strategiach weryfikacji elementéw wcieé¢ w kodzie czy pisanie komentarzy
wyniku.” o poprosi¢ model Sl o zaproponowanie ulepszen

kodu bez podawania samego kodu, aby méc
samodzielnie oceni¢ swojg wiedze
AF-FC-2b o krytycznie oceni¢ model SI, gdy pytajg go, w
(Podstawy i zastosowania Sl x Wspieranie kompetencji jaki sposéb zoptymalizowatby dany kod
cyfrowych (SI) ucznidw, poziom 2 - refleksyjne wdrazanie):

».Nauczyciele potrafig wdraza¢ wskazéwki, ktére pomagaja
uczniom rozwija¢ praktyczne umiejetnosci w zakresie Sl,
dostosowujgc zadania do wczesniejszej wiedzy uczniéw
oraz dostepnych narzedzi SI.”

44 Najwazniejsze przestanie: Uczniowie muszg znac podstawy programowania,
jesli chca ocenia¢ wyniki podawane przez model. Dlatego na pierwszych etapach
nauki programowania uczniowie powinni wykorzystywac¢ modele S| do zadan
pomochiczych i powtarzalnych zwigzanych z programowaniem, ale nie do
tworzenia kodu. Moga tez prosi¢ model o mozliwe ulepszenia kodu, aby
sprawdzi¢ swoje umiejetnosci programistyczne.




| hawe written a sorting algesithm. Can
you propose improvements for time
complexity without seeing my coda? ‘

Absolutely. Focus on optimizing the
plvat selection in a Quicksort, as it
drastically affects performance.

Self-Evaluate: How does your current
pivot selection affect your code's
stability?

I recommend replacing this D ‘Why this is an improvement

nested loop with a dicticnary
for faster lookups.

I memory usage a concem?
Explain why this specific dictionary
lookup is O(1) in this context.

Rys. 1. Obraz wygenerowany za pomocg Gemini (3.6 Thinking), 8 wrzesnia 2026 r.

Tre??

Nauczanie programowania zmienia sie w kontekscie, w ktérym systemy Sl potrafig generowad,
wyjasniac i recenzowac kod. Cho¢ narzedzia te dajg nowe mozliwosci uczenia sie, stawiajg tez
wazne wyzwahie edukacyjne: uczniowie potrzebujg wystarczajgcej wiedzy o programowaniu, aby
oceni¢, czy podpowiedz wygenerowana przez Sl jest poprawna, wydajna czy w ogole istotna dla
danego zadania. Bez podstawowego rozumienia pojec programistycznych uczniowie moga
przyjmowac btedne rozwigzania, przeoczac¢ btedy lub nie rozpoznawac lepszych alternatyw. Z tego
powodu nauka podstaw programowania pozostaje niezbedna, nawet gdy dostepne sg narzedzia Sl.

Na wstepnych kursach programowania Sl powinna by¢ traktowana jako narzedzie wspierajgce
uczenie sie, a nie jako zastepczy programista. Uczniowie mogg skutecznie wykorzystywac Sl do
zadan powtarzalnych lub prostych, ktére nie zmniejszajg wysitku poznawczego zwigzanego z nauka
programowania. Przyktady to formatowanie kodu i wcie¢, generowanie komentarzy
dokumentacyjnych, wyjasnianie komunikatéw o btedach, podsumowywanie regut sktadni czy
pomoc w zrozumieniu przeznaczenia okreslonych konstrukcji programistycznych. Takie
zastosowania pozwalajg uczniom skupi¢ uwage na lezacej u podstaw logice, algorytmach i
procesach rozwigzywania probleméw, ktére sg rdzeniem kompetencji programistycznych.

Innym produktywnym zastosowaniem Sl jest przeglad kodu. Zamiast prosi¢ model Sl o napisanie
rozwigzania, uczniowie mogg najpierw napisa¢ wtasny kod, a nastepnie poprosi¢ model o
wskazanie mozliwych ulepszen. SI moze zaproponowad czytelniejsze nazwy zmiennych, lepsza
organizacje kodu, mniejszg redundancje, wiekszg czytelnos¢ lub alternatywne podejscia, ktére
uczeh moze oceni¢ samodzielnie. Zamienia to SI w partnera udzielajgcego informacji zwrotne;j i
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pozwala uczniom poréwnac wiasne rozumowanie z zewnetrznymi podpowiedziami oraz ocenic
mocne i stabe strony swoich rozwigzan.

Informacji zwrotnej wygenerowanej przez Sl nie nalezy jednak przyjmowac bezkrytycznie. Modele
moga zaleca¢ zmiany zbedne, nieefektywne lub oparte na btednych zatozeniach co do
przeznaczenia kodu. Gtéwnym celem tej lekcji jest zatem rozwijanie u uczniéw umiejetnosci
krytycznej oceny podpowiedzi SI. Uczniowie naucza sie pyta¢ model Sl nie tylko o to, jakie
ulepszenia proponuje, ale takze dlaczego uznaje te zmiany za korzystne. Poréwnujgc rozumowanie
modelu z uznanymi zasadami programowania, uczniowie mogg ocenic, czy proponowana
optymalizacja rzeczywiscie ulepsza kod, czy stanowi jedynie inng decyzje projektowa.

Ta lekcja traktuje Sl jako narzedzie wspierajgce refleksje, samoocene i poprawe jakosci kodu, a nie
jako generator kodu. Uczniowie ¢wiczg pisanie wtasnych programéw, wykorzystuja Sl do zadan
pomocniczych, proszg o informacje zwrotng na temat swojej pracy i krytycznie analizujg jakos¢
otrzymywanych odpowiedzi. Ostatecznym celem jest pomoc uczniom w tym, by stali sie zaréwno
lepszymi programistami, jak i bardziej Swiadomymi uzytkownikami systemdéw SlI.

Plan lekciji
Faza Cz Aktywnosc
as
Wprow 10 Nauczyciel przedstawia dwa krétkie rozwigzania tego samego problemu w kodzie: jedno napisane
adzeni min przez ucznia, drugie wygenerowane przez model Sl. Uczniowie dyskutujg, ktére rozwigzanie wydaje
e sie czytelniejsze, wydajniejsze lub tatwiejsze do zrozumienia.
Wejsci 10 Nauczyciel przedstawia wtasciwe zastosowania SI w nauczaniu programowania, podkreslajac réznice
e min miedzy zadaniami pomocniczymi, przegladem kodu i generowaniem kodu.
Eksplo 15 Uczniowie pracujg w parach nad niewielkim zadaniem programistycznym i wskazuja, ktére zadania
racja min mozna w uzasadniony sposéb powierzy¢ asystentowi S, a ktére powinny pozostac ich wtasna
odpowiedzialnoscia.
Cykl 35 Uczniowie piszg wtasne rozwigzanie i przechodza 2-3 rundy cyklu napisz - zapytaj —» oceh — popraw,
ulepsz min wykorzystujgc Sl wytgcznie do zadah pomocniczych i propozycji ulepszen.
ania
Refleks | 20 Dyskusja z catg klasg o przydatnosci i ograniczeniach informacji zwrotnej od SI, skupiona na tym, jak
ja min uczniowie ustalali, czy podpowiedzi byty wartosciowe.

Pytania przewodnie: stopniowe zwiekszanie ztozonosci

Uczniowie wykonujg tyle rund, ile pozwoli czas w trakcie 35-minutowego cyklu ulepszania. Kazda
runda przebiega wedtug tego samego czterostopniowego procesu: napisz - zapytaj » ocen -
popraw



1. Runda 1 — wykorzystanie S| do zadan pomocniczych
e Napisz: wykonaj samodzielnie krétkie zadanie programistyczne.
e Zapytaj: popros Sl o wsparcie w zadaniu niezwigzanym z samym programowaniem,
na przyktad o:
o poprawe wcieg,
o wygenerowanie komentarzy,
o wyjasnienie komunikatu o btedzie,
o opisanie tego, co robi dana funkcja.
e Ocen: czy wyjasnienie Sl trafnie opisuje kod? Czy wygenerowane komentarze sg
przydatne i zrozumiate?
e Popraw: wprowadz pomocne zmiany, upewniajac sie, ze logika programu pozostaje
w petni twoim witasnym dzietem.
2. Runda 2 — proszenie o propozycje ulepszen
e Napisz: przejrzyj ukonczony program i wskaz fragmenty, ktére mozna by ulepszyc.
e Zapytaj: popros o propozycje ulepszen, nie pozwalajac Sl przepisac¢ kodu. Na
przyktad:

.Zaproponuj trzy sposoby poprawienia czytelnosci i tatwosci utrzymania tego programu,
ale nie podawaj kodu zastepczego.”

e Ocen: ktére propozycje wydajg sie wartosciowe? Ktére miatyby niewielki wptyw na
program?

e Popraw: wprowadz ulepszenia, z ktérymi sie zgadzasz, i sprawdz, czy program nadal
dziata poprawnie.

2. Runda 3 — krytyczna ocena porad dotyczacych optymalizacji

e Napisz: wybierz fragment swojego kodu, ktéry wykonuje powtarzalne zadanie lub
korzysta z petli.

e Zapytaj: popros o propozycje optymalizacji i wymagaj od S| uzasadnienia jej zalecen.

Przyktadowe polecenie (prompt):

»Wyjasnij, jak mozna zoptymalizowac ten kod i dlaczego kazda proponowana
optymalizacja poprawitaby wydajnos¢ lub czytelnos¢. Nie podawaj zoptymalizowanego
kodu.”

o Ocen: czy proponowane optymalizacje sg rzeczywiscie korzystne? Ktére z nich sg
poparte jasnym uzasadnieniem? Ktére wydajg sie zbedne lub trudne do
uzasadnienia?

o Popraw: zdecyduj, ktére zalecenia wdrozy¢, i wyjasnij swoje rozumowanie.

Pytania do refleksji:

e Ktére podpowiedzi SI byty najbardziej przydatne w ulepszeniu twojego kodu?
e Czy Sl podata jakies$ propozycje, z ktérymi sie nie zgadzasz? Dlaczego?
e Na jakiej podstawie oceniasz, czy dana optymalizacja jest warta wdrozenia?



e Kiedy Sl jest najbardziej pomocna w procesie programowania?

e Ktére zadania programistyczne powinien nadal wykonywac¢ sam uczen?

e Dlaczego wiedza o programowaniu jest niezbedna do oceny informacji zwrotne;j
wygenerowanej przez SI?

e Jak uczniowie moga unikngé¢ nadmiernego uzaleznienia od narzedzi Sl podczas nauki
programowania?

Pytanie zamykajace (do fazy refleksji):

Ile wiedzy o programowaniu potrzeba, aby stwierdzi¢, czy podpowiedz Sl rzeczywiscie ulepsza
program, i jakie ryzyko powstaje, gdy uzytkownicy polegajg na poradach wygenerowanych przez Sl,
sami nie rozumiejgc kodu?

Materia?y

e Jeden laptop na pare uczniéw, ze sSrodowiskiem programistycznym

e Dostep do asystenta czatu Sl lub lokalnie zainstalowanego modelu jezykowego
Krétkie zadanie programistyczne dopasowane do poziomu doswiadczenia uczniéw
Karta pracy zgodna z cyklem napisz - zapytaj - oceh — popraw

Pytania do refleksji skupione na kompetencjach w zakresie Sl i krytycznej ocenie
Opcjonalne przyktady kodu ilustrujgce dobre i zte praktyki programistyczne



2.11 Technika: zaufaj, ale
sprawd? obwod

Czy to naprawd? dzia?a? Poréwnanie wyja?nie? obwodu
generowanych przez Sl z rzeczywistymi pomiarami

Przedmiot: Fizyka / technika (podstawy techniki) - Klasa: 8 (wiek 13-14) - Czas trwania: 1
lekcja podwdjna - Sl: Uczenie sie Z SI

Kompetencje zwigzane z S| (Ramy DUAL.AIL.TEACHer) | Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom ucznia
- poziom nauczyciela

AF-TL-2b Po zakonczeniu lekcji uczestnicy potrafia:
(Podstawy i zastosowania S| x Nauczanie i uczenie sie, e zbudowac prosty obwdéd szeregowy lub réwnolegty na
poziom 2 - refleksyjne wdrazanie): podstawie schematu, wykorzystujgc ptytke stykowa;
~Nauczyciele potrafig organizowac¢ elementy lekgji, ktére * zmierzy¢ napiecie, prad i opor za pomoca multimetru;
osadzajg wykorzystanie SI w jasnych rolach « obliczy¢ oczekiwane wartoéci za pomoca prawa Ohma
pedagogicznych oraz strategiach weryfikacji elementéw i poréwnac je z rzeczywistymi pomiarami;
wyniku.” PO > . L. .

* rozrozni¢ wartos¢ zmierzong, wartos¢ obliczong lub
AF-FC-2b przewidywang oraz wyjasnienie wygenerowane przez

Sl;

(Podstawy i zastosowania S| x Wspieranie kompetencji

cyfrowych (SI) uczniéw, poziom 2 - refleksyjne wdrazanie): *  wskazac btedy w schemacie obwodu lub wyjasnieniu

wygenerowanym przez S|, sprawdzajac je na tle
~Nauczyciele potrafig wdraza¢ wskazéwki, ktére pomagaja rzeczywistych pomiaréw;

uczniom rozwija¢ praktyczne umiejetnosci w zakresie Sl,
dostosowujgc zadania do wczesniejszej wiedzy ucznidw
oraz dostepnych narzedzi SI.”

e formutowad polecenia, ktére wymagaja od SI
pokazania krokéw obliczen, tak aby mozna je byto
sprawdzic.

Najwazniejsze przestanie: Wyjasnienie obwodu podane przez S| moze brzmie¢ catkowicie pewnie i wcigz by¢ btedne.
Jedynym sposobem, by sprawdzi¢, czy obwéd rzeczywiscie zachowuje sie tak, jak twierdzi Sl, jest zmierzy¢ go i poréwnad
liczby z lezacg u podstaw fizyka, a nie zaufa¢ pewnie brzmigcemu tekstowi.

Tre??

Inzynierowie i fizycy nigdy nie ufajg po prostu schematowi obwodu ani pisemnemu wyjasnieniu, jak
on dziata. Zamiast tego budujg go, mierzg i obliczajg oczekiwane wartosci od podstaw — z prawa
Ohma i praw Kirchhoffa. Schemat moze wyglgda¢ na papierze catkowicie poprawnie, ale tylko
rzeczywisty pomiar potwierdza, czy prad faktycznie ptynie tak, jak sie twierdzi.

Prosty obwdéd szeregowy — bateria, rezystor i dioda LED — jest przydatnym studium przypadku.
Prawo Ohma (V = | x R) przewiduje doktadnie, jaki prad powinien ptynac przy danym napieciu i
oporze. Poniewaz rzeczywiste zachowanie elementéw moze sie nieco rézni¢ (tolerancja, opér



wewnetrzny, temperatura), zmierzony prad jest zwykle bliski obliczonej wartosci przewidywanej,
ale nie zawsze jej rowny — co samo w sobie jest cenng lekcjg o réznicy miedzy modelem a
rzeczywistoscia.

Narzedzia Sl potrafig dzi$ w kilka sekund wygenerowac¢ schematy obwoddw i wyjasnienia ich
dziatania. Wyjasnienia te czesto brzmiag ptynnie i pewnie, a nawet mogg zawiera¢ petne obliczenie z
prawa Ohma — ale mogg tez zawierac rzeczywiste btedy: nieprawidtowg wartos¢ rezystora,
przerwang lub niekompletna petle, element podtagczony z odwrotng polaryzacja albo
prawdopodobnie brzmigce, lecz fizycznie niemozliwe twierdzenie o przeptywie pradu.

To dobrze udokumentowana stabos¢: modele jezykowe nie sg kalkulatorami i mogg tworzy¢
technicznie brzmigce wyjasnienia, ktére nie wytrzymuja préby, gdy obwdd zostanie faktycznie
zbudowany i przetestowany. Pewny ton nie jest dowodem na to, ze twierdzenie techniczne jest
poprawne.

Uczniowie muszg zatem rozrézniac trzy poziomy pewnosci:

Pomiar - wartos¢, ktérg multimetr rzeczywiscie wskazuje na zbudowanym, rzeczywistym
obwodzie.

Obliczenie - wartos¢ przewidziana z praw Ohma i Kirchhoffa na podstawie znanych wartosci
elementéw.

Twierdzenie - to, co narzedzie S| méwi o zachowaniu obwodu i co trzeba sprawdzi¢ wzgledem
dwéch poprzednich, zanim mozna mu zaufad.

Plan lekcj

Faza Czas Aktywnos¢

Wprowadzenie 10 min Pokaz wygenerowane przez Si
wyjasnienie prostego obwodu z dioda
LED, ktére zawiera ukryty btad (np.
nieprawidtowg wartos¢ rezystora).
Uczniowie zgaduja, czy jest ono
poprawne, i uzasadniajg odpowiedz.

Wejscie 10 min Wprowadz rozréznienie pomiar -
obliczenie - twierdzenie i przecwicz
prawo Ohma na prostym
opracowanym przyktadzie.

Eksploracja 15 min Uczniowie buduja prosty obwdd
szeregowy na ptytce stykowej i mierza
napiecie, prad oraz opdr bez udziatu
Sl

Adaptacja 1 20 min Sl przewiduje lub wyjasnia zachowanie
obwodu wytgcznie na podstawie
schematu lub opisu. Uczniowie
poréwnuja jej twierdzenia z wtasnymi
pomiarami i obliczeniami.




Adaptacja 2 20 min Uczniowie podajg S| doktadne wartosci
elementéw i wymagaja obliczenia z
prawa Ohma krok po kroku. Poréwnuja
dwie odpowiedzi SlI.

Refleksja 25 min Uczniowie przenoszg ten sam nawyk
weryfikacji na inng dziedzing, na
przyktad na oparty na Sl kalkulator
sprawnosci fizycznej lub zdrowia.

Pytania przewodnie: od wyniku S| do gotowej aktywnosci lekcyjnej

» Wprowadzenie — pokaz wygenerowane przez Sl wyjasnienie prostego obwodu z
dioda LED zawierajace ukryty btad (np. wartosc rezystora zbyt mata, by ochronic
diode LED):

o Pytanie do dyskusji: ,Czy to wyjasnienie brzmi poprawnie? Jak wtasciwie moglibysmy to
sprawdzic¢?”

o Przedstaw problem: ,,Wyjasnienie moze brzmie¢ pewnie i wcigz by¢ btedne — co
dowiodtoby jego poprawnosci lub btednosci?” Kluczowa zasada tej lekcji (pomiar wazniejszy
niz pewne sformutowania)

o Pomiar - obliczenie —» twierdzenie (do sprawdzenia)

 Wejscie — przykiad opracowany na prostym obwodzie szeregowym (bateria,
rezystor, dioda LED):

o Podaj twierdzenia o obwodzie, ktére trzeba przypisac do kategorii pomiar, obliczenie,
twierdzenie. Przyktad:

o Multimetr wskazuje prad 9 mA przeptywajacy przez obwdéd - pomiar
o Prawo Ohma przewiduje 9,1 mA dla tych wartosci elementéw - obliczenie
o Sl twierdzi, ze ten obwdd , bedzie dziatat niezawodnie w kazdej konfiguracji” - twierdzenie
(do weryfikacji)
 Eksploracja — praca w grupach. Budowa i pomiar rzeczywistego obwodu:
Materiaty i kroki dla kazdej grupy, na przyktad:

A) Schemat obwodu przedstawiajgcy baterie, jeden rezystor i jedng diode LED potgczone
szeregowo.

B) Ptytka stykowa, przewody potagczeniowe i wymienione elementy.
C) Multimetr i krétka instrukcja, jak mierzy¢ napiecie, prad i opér.
D) Tabela kodéw barwnych rezystoréw oraz wartos¢ napiecia przewodzenia diody LED.
Uczniowie wypetniajg karte pracy, odpowiadajgc na pytania: Co mierzymy? Co przewiduje prawo
Ohma? Gdzie oba wyniki sie réznig i jak bardzo?

* Sl przewiduje lub wyjasnia obwdéd:
Polecenie uzywane przez uczniéw: Majgc obwéd z baterig 9 V, rezystorem 470 Q i czerwong dioda
LED potgczonymi szeregowo, wyjasnij, jaki prad bedzie ptynat i dlaczego. Pokaz swoje
rozumowanie.

Uczniowie oznaczajg w odpowiedzi SI:



o Zgadza sie z naszym pomiarem
o Zgadza sie z naszym obliczeniem
o Nieuzasadnione / wymaga sprawdzenia
* Sl poprawia swoja prace wedtug surowszych wymagan:

Ulepszone polecenie: Przelicz prad krok po kroku, korzystajgc z prawa Ohma, podajac wzér i kazdag
podstawiong wartos¢. Wymien wszystkie zatozenia dotyczgce spadku napiecia przewodzenia diody
LED i zaznacz wszystko, co wymagatoby pomiaru w celu potwierdzenia.

Poréwnajcie:
Wersja 1 - Wersja 2
Znajdzcie:
o jedng wartos$¢, ktéra stata sie doktadniejsza;
o jedno zatozenie, ktére S| wyrazita wprost;
o jedng wartos$¢, ktéra teraz zgadza sie z waszym pomiarem;
o jedno twierdzenie, ktére nadal wymaga niezaleznego sprawdzenia.
* Refleksja / transfer wiedzy

Pokaz krétki, odpowiedni dla klasy przyktad wygenerowanego przez Sl obliczenia dotyczacego
sprawnosci fizycznej, zywienia lub zdrowia (np. ,,twoje zalecane dzienne spozycie kalorii wynosi...").

Pytanie do dyskusji:
o Co w tym przyktadzie jest pomiarem, co obliczeniem, a co twierdzeniem — w Swietle
kluczowych zasad z tej lekcji?

o Jedli odpowiedz S| brzmi pewnie i zawiera poprawnie wyglgdajgce wzory, czy to znaczy, ze
wynik jest wiarygodny?

Koncowa refleksja indywidualna:

Uczniowie dokohczajg zdania:
1. Twierdzenie techniczne staje sie wiarygodne, gdy...
2. Zanim zaufam wyjasnieniu Sl dotyczacemu dziatania czegos, musze...

3. SI moze méwic o procesie technicznym bardzo pewnie, ale...

Materia?y

* Projektor / tablica interaktywna.

Ptytki stykowe, przewody potgczeniowe, rezystory, diody LED i koszyki bateryjne (jeden zestaw
na grupe).

e Multimetry (jeden na grupe).

* Tabela kodéw barwnych rezystoréw i karta z wartosciami napiecia przewodzenia diod LED.

e Mini karta pracy pomiar-obliczenie-twierdzenie.

» Karta pracy ze schematem obwodu i karta pracy do analizy Zrédet.

* Wygenerowane przez Sl wyjasnienie obwodu zawierajgce zamierzony btad, na faze
wprowadzenia.



* Urzadzenia uczniéw z dostepem do zatwierdzonego narzedzia generatywnej Sl.
» Karty pracy z poleceniami dla Sl i poréwnaniem, do rundy 1i 2.

* Przyktad wygenerowanego przez Sl obliczenia dotyczacego sprawnosci fizycznej lub zdrowia,
na faze refleks;ji.



2.12 Plastyka: odciski palcow
stylu

Czyj p?dzel, czyj g?0s? Rozpoznawanie cech charakterystycznych
tworcow za pomoc? Sl

Przedmiot: Plastyka i literatura - Klasa: 9 (wiek 14-15) - Czas trwania: 1 lekcja podwdjna
Sl: Uczenie sie Z SI

Kompetencje zwigzane z S| (Ramy DUAL.AIL.TEACHer) | Przedmiotowe cele ksztatcenia - poziom ucznia
- poziom nauczyciela

AF-TL-2b Po zakonczeniu lekcji uczestnicy potrafia:
(Podstawy i zastosowania S| x Nauczanie i uczenie sie, e wskaza¢ obserwowalne cechy stylistyczne w obrazach
poziom 2 - refleksyjne wdrazanie): i wierszach (np. kolor, sposéb malowania, kompozycja;

. . . , s dobdér stéw, obrazowanie, rytm);
».Nauczyciele potrafig organizowac elementy lekcji, ktore ytm)

osadzajg wykorzystanie SI w jasnych rolach e rozrézni¢ zaobserwowang ceche, powracajacy wzorzec
pedagogicznych oraz strategiach weryfikacji elementéw stylistyczny oraz spekulatywne przypisanie;
wyniku.” * wyjasni¢ charakterystyczne elementy stylu

okreslonych malarzy lub poetéw;
AF-FC-2b
e potaczy¢ dowody z kilku dziet, aby zbudowac , profil
(Podstawy i zastosowania SI X Wspieranie kompetencji stylu” twérey;

cyfrowych (SlI) uczniéw, poziom 2 - refleksyjne wdrazanie): } ) 3 )
¢ formutowac polecenia, ktére wymagajg od SI

»Nauczyciele potrafig wdraza¢ wskazéwki, ktére pomagaja uzasadnienia analizy stylistycznej odniesieniami do
uczniom rozwija¢ praktyczne umiejetnosci w zakresie Sl, konkretnych dziet;

dostosowujgc zadania do wczesniejszej wiedzy ucznidw
oraz dostepnych narzedzi SI.”

e analizowa¢ opisy stylu wygenerowane przez Sl, aby
zrozumied ryzyko nadmiernego generalizowania i
btednego przypisania.

Najwazniejsze przestanie: Rozpoznanie ,stylu” nie jest tym samym co jego zrozumienie. Sl potrafi wykrywac
powierzchowne wzorce w wielu dzietach, ale odréznienie prawdziwej sygnatury stylistycznej od przypadkowej cechy lub
wymyslonej interpretacji nadal wymaga ludzkiego osadu opartego na rzeczywistych dzietach.

Tre??

Historycy sztuki i literaturoznawcy rzadko majg bezposredni dostep do intencji twércy. Zamiast
tego rekonstruuja ,styl” artysty, poréwnujac wiele dziet: pociggniecia pedzla, kolor i kompozycje w
malarstwie albo dobér stéw, obrazowanie i rytm w poezji. Jeden obraz czy wiersz moze wskazywac
na pewne upodobanie, ale dopiero wzorzec powracajacy w kilku dzietach zamienia to upodobanie w
prawdziwg ceche charakterystyczna.

Vincent van Gogh jest przydatnym studium przypadku. W ciggu okoto dekady intensywnej pracy
wypracowat natychmiast rozpoznawalne cechy: gruby impast, krétkie, kierunkowe pociggniecia



pedzla oraz odwazne, czesto dopetniajgce sie kontrasty barwne. Poniewaz cechy te powracajg w
setkach obrazéw, badacze moga je opisywac jako rzeczywistg sygnature stylistyczna, a nie
jednorazowy wybér.

Narzedzia Sl do generowania obrazéw potrafig dzis w kilka sekund tworzy¢ przekonujgce obrazy ,,w
stylu van Gogha”. Takie obrazy czesto odtwarzajg rozpoznawalne znaki powierzchowne — wirujgce
pociggniecia pedzla, zétto-niebieskie palety — ale moga tez przejaskrawiac lub wymyslac
szczegobty, ktére nigdy nie byty charakterystyczne dla jego rzeczywistej twérczosci, albo wplatac
cechy zapozyczone od catkiem innych artystéw.

Ten sam problem pojawia sie w przypadku tekstu. Narzedzia Sl do pisania potrafig imitowa¢ poetke
taka jak Emily Dickinson, odtwarzajgc znaki powierzchowne — pauzy, rymy niedoktadne, krétkie
wersy — niekoniecznie uchwytujgc przy tym cechy tematyczne i strukturalne, ktére badacze uznaja
za naprawde charakterystyczne dla jej twdrczosci.

Uczniowie muszg zatem rozrézniac trzy poziomy pewnosci:
Cecha - to, co da sie bezposrednio zaobserwowac w jednym konkretnym dziele.

Wzorzec - cecha, ktéra powraca w kilku potwierdzonych dzietach i ktérg mozna zasadnie nazwac
charakterystyczna.

Przypisanie - twierdzenie o znaczeniu, wptywie lub autorstwie, ktére wykracza poza to, co same
dzieta moga potwierdzic.

Plan lekc]

Faza Czas Aktywnos¢

Wprowadzenie 10 min Pokaz dwa wygenerowane przez Sl
obrazy ,w stylu van Gogha” — jeden
blizszy jego rzeczywistej technice,
drugi przejaskrawiony. Uczniowie
zgaduja, ktéry jest wierniejszy, i
dyskutuja dlaczego.

Wejscie 10 min Wprowadz rozréznienie cecha -
wzorzec - przypisanie i przeé¢wicz je na
szczegdle autentycznego obrazu.

Eksploracja 15 min Uczniowie analizujg 3-4 autentyczne
dzieta jednego twércy bez udziatu Sl i
zapisujg, ktore cechy rzeczywiscie
powracaja.

Adaptacja 1 20 min S| pisze opis stylu na podstawie
jednego dzieta lub ograniczonego
polecenia. Uczniowie wskazuja, gdzie
wymysla ona cechy nieznajdujace
potwierdzenia.

Adaptacja 2 20 min Dodane zostaja kolejne dzieta oraz
surowsze polecenie wymagajace
podawania zrédet. Uczniowie
poréwnuja oba opisy stylu.




Refleksja 25 min Uczniowie przenosza ten sam schemat
krytycznego myslenia na sporny
przypadek uwierzytelnienia lub
przypisania dzieta sztuki.

Pytania przewodnie: od wyniku S| do gotowej aktywnosci lekcyjnej
* Wprowadzenie — pokaz dwa wygenerowane przez Sl obrazy ,, w stylu van Gogha”
(jeden blizszy jego rzeczywistej technice, drugi przejaskrawiony i stereotypowy):
o Pytanie do dyskusji: ,,Co sprawia, ze wyglagda to jak prawdziwy van Gogh?”

o Przedstaw problem: ,Skad wiemy, ktére szczegdty stylistyczne sg rzeczywiscie
charakterystyczne dla tego twércy?” Kluczowa zasada tej lekcji (poréwnywanie wielu
autentycznych dziet)

o Obserwowalna cecha - powracajgcy wzorzec - przypisanie lub interpretacja

* Wejscie — uwazne przyjrzenie sie autentycznemu dzietu (np. szczegétowi
»Gwiazdzistej nocy” lub strofie wiersza Emily Dickinson):

o Podaj twierdzenia o dziele, ktére trzeba przypisa¢ do kategorii cecha, wzorzec, przypisanie.
Przyktad:

o Na tym obrazie widoczne sa krétkie, urywane pociggniecia pedzla - cecha

o Van Gogh regularnie stosowat krétkie, kierunkowe pociggniecia pedzla w swoich péZnych
dzietach - wzorzec

o Uzywat tych pociggnie¢ pedzla, aby wyrazi¢ swéj wewnetrzny niepokdj emocjonalny -
przypisanie

* Eksploracja — praca w grupach. Analiza autentycznych dziet:
3-4 dzieta tego samego twoércy, na przyktad:
A) Dwie lub trzy reprodukcje obrazéw z tego samego okresu twdérczosci artysty.
B) Zblizenia lub szczegdty pokazujgce sposéb malowania albo charakter pisma.
C) Krétkie notatki o technice lub biografii z muzeum albo ze Zrédta literackiego.
D) Kontrastowe dzieto innego malarza lub poety, do poréwnania.
Uczniowie wypetniajg karte pracy dla kazdego dzieta, odpowiadajgc na pytania: Jakie cechy
obserwujemy? Jakie wzorce powracajg w kolejnych dzietach? Co pozostaje wytacznie nasza
interpretacja?

* Sl pisze opis stylu:

Polecenie uzywane przez uczniéw: Wytagcznie na podstawie tego jednego obrazu lub wiersza opisz
w okoto 150 stowach charakterystyczny styl twércy. Wymien tylko cechy, ktére sg faktycznie
widoczne lub obecne w dziele.

Uczniowie oznaczajg w odpowiedzi SI:
o Cecha
o Uzasadniony wzorzec
o Bez potwierdzenia / przypisanie

* Sl poprawia swoja prace, korzystajac z wiekszej liczby dowodoéw:



Ulepszone polecenie: Popraw opis stylu, korzystajac ze zrédet A-D. Po kazdym twierdzeniu
stylistycznym podaj konkretne dzieto, ktére je potwierdza, na przyktad [Dzieto B]. Jesli twierdzenie
jest szerszym wzorcem wywiedzionym z kilku dziet, napisz [Wzorzec]. Usun kazde twierdzenie,
ktérego nie da sie potwierdzic.

Pordéwnajcie:
Wersja 1 - Wersja 2
Znajdzcie:
o jeden szczego6t, ktéry stat sie doktadniejszy;
o jeden szczeg6t, ktéry Sl usuneta;
o jedng nowg ceche potwierdzong dowodami;
o jedno twierdzenie, ktére nadal wymaga zakwestionowania.
 Refleksja / transfer wiedzy

Pokaz krotki, odpowiedni dla klasy przyktad spornego przypadku uwierzytelnienia dzieta sztuki lub
przypisania autorstwa wiersza.

Pytanie do dyskusji:
o Co w Swietle kluczowych zasad z tej lekcji jest tu cechg, co wzorcem, a co przypisaniem?

o Jedli wygenerowany przez Sl pastisz skutecznie imituje powierzchnie stylu, czy to znaczy, ze
uchwycit rzeczywiste cechy twércy?

Koncowa refleksja indywidualna:

Uczniowie dokonczajag zdania:
1. Cecha stylistyczna staje sie prawdziwg ,,cechg charakterystyczng”, gdy...
2. Zanim zaufam opisowi stylu twércy podanemu przez Sl, musze...

3. Sl potrafi imitowac powierzchnie stylu, ale...

Materia?y

* Projektor / tablica interaktywna z gto$nikami.

¢ Dwa wygenerowane przez Sl obrazy ,,w stylu...”, na faze wprowadzenia.
» Zblizenie lub fragment autentycznego dzieta wybranego twércy.

* Mini karta pracy cecha-wzorzec-przypisanie.

» Zestaw zrodet: 3-4 autentyczne dzieta (reprodukcje lub teksty wierszy) oraz krétkie notatki o
technice lub biografii.

e Karta pracy do analizy zrédet.

* Urzadzenia uczniéw z dostepem do zatwierdzonego narzedzia generatywnej Sl (tekst i/lub
obraz).

* Karty pracy z poleceniami dla Sl i poréwnaniem, do rundy 1i 2.

* Przyktad spornego przypadku uwierzytelnienia lub przypisania, na faze refleks;ji.



