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) - Sl: Uczenie
sie O SI

Przyktad z prawdziwej szkoty: Ten przyktad wzorowany jest na udokumentowanej praktyce
szkoty Volksschule Hagenberg im Miihlkreis (Gérna Austria), oficjalnej KiI-Pilotschule
austriackiego Federalnego Ministerstwa Edukacji. Od drugiej klasy nauczyciele wprowadzajg tam SI
w formie zabawy, aby przygotowad dzieci na zwigzane z nig szanse i zagrozenia (dyrektorka
Martina Ketterer-Hager). Centralnym elementem jest projekt digicase / DLPL, w ramach ktérego
dzieci ¢wiczg myslenie algorytmiczne - w tym matematyczng gre z rozpoznawaniem mowy ,Die
schlaue Recheneule”, opracowang wspdlnie z PH Linz. Ta lekcja buduje jedna jednostke lekcyjna
wokoét  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.AIL.TEACHer) - poziom nauczyciela ucznia

AF-FC-la Po zakonczeniu lekcji uczniowie potrafia:

(Podstawy i zastosowania SI x Wspieranie kompetencji » powiedziec¢ prostymi stowami, ze ,,Recheneule” to
cyfrowych (Sl) uczniéw, 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 SI, ktére uczniowie powinni
rozumieé, wraz z przyktadami dostosowanymi do

« rozwigzywad na gtos proste zadania na
dodawanie i odejmowanie za pomocg tego
narzedzia oraz odczytywad, czy komputer ustyszat

wieku.”

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

, , , . mowienie, blisko$¢ mikrofonu, cisza w sali);
,Nauczyciele potrafig rozpoznawac techniczne

ograniczenia obecnych systemdéw Sl, ktére uczniowie + sprawdzac komputer: gdy sowa pokazuje btedna

liczbe, samodzielnie obliczy¢ poprawny wynik i
powiedzied, czy pomylito sie dziecko, czy
komputer.

powinni pojgc.”



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.
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To wtasnie czyni to narzedzie wartoSciowym w nauczaniu O SI w tym wieku. Od dzieci nie wymaga
sie zrozumienia, jak rozpoznawanie mowy dziata w Srodku; 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, ktdéry 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 prébowad
nas ustyszec, ale nie jest
cztowiekiem i moze sie myli¢.

Pokaz 7 min Nauczyciel raz demonstruje
~Recheneule” na duzym ekranie,
moéwiac 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
pracuja na zmiane: jedno moéwi
na gtos wynik prostego dziatania
(np. ,trzy plus cztery” - méwi
»,Siedem”), drugie obserwuje, jaka
liczbe pokazuje sowa, i zaznacza
na prostej karcie uémiechnieta
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.
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