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Wprowadzenie

Ten materiat rozwija drugi, praktyczny modut szkolenia. Nie jest katalogiem aplikacji,
lecz przewodnikiem po procesie projektowania zaje¢: od pomystu i konspektu, przez
cwiczenia, materiaty oraz prezentacje, az po prace grupowg, aktywnosci na zywo i
elementy gamifikacji.

Narzedzia cyfrowe szybko sie zmieniajg. Funkcje dostepne bezptatnie mogg zostac
ograniczone, interfejsy sg przebudowywane, a nowe aplikacje pojawiajg sie niemal
codziennie. Dlatego wazniejsza od znajomosci konkretnego przycisku jest logika
pracy: dobor narzedzia do celu, krytyczna ocena rezultatéw oraz zachowanie
odpowiedzialnosci prowadzgcego.

Po lekturze nauczysz sie formutowac bardziej precyzyjne prompty, odrézniac
generator tekstu od agenta Al i narzedzia pracujgcego na zrodtach, dobrac aplikacje
do okreslonej aktywnosci oraz zaplanowac udziat studentéw w procesie uczenia sie.
Materiat uzupetnia szkolenie takze o projektowanie wsteczne, model cztowieka w
petli, dostepnos¢ cyfrowg oraz zasady ograniczania przecigzenia poznawczego.

Tres¢ gtéwna
Al jako asystent projektowania zaje¢

Generatywna Al jest czesto wykorzystywana do tworzenia gotowych tekstow. W
dydaktyce bardziej wartosciowe moze by¢ potraktowanie jej jako asystenta
projektowania: narzedzia do generowania wariantéw cwiczen, pytan do dyskusiji, kart
pracy, studiow przypadku, scenariuszy symulacji i quizow. Prowadzgcy nadal
odpowiada za cel, poprawnos¢ merytoryczng, dopasowanie do grupy i ostateczny
ksztatt materiatu. Odpowiedz modelu jest propozycjg do oceny i modyfikacji, a nie
gotowym produktem automatycznie nadajgcym sie do wykorzystania.

Jak zbudowaé dobry prompt dydaktyczny?

Prompt ,Stwérz zadanie dla studentéw na temat zielonej transformacji” jest
niewystarczajgco precyzyjny. Nie wiadomo, dla jakiej grupy ma powstac¢ zadanie, jaki
efekt uczenia sie ma realizowac, ile czasu studenci majg na jego wykonanie ani
jakiego rezultatu oczekuje prowadzacy.

Przydatny prompt powinien zawiera¢ siedem elementow: role Al, cel, charakterystyke
grupy, kontekst zajec, oczekiwany format, ograniczenia i prosbe o kilka wariantow.
Nie kazdy prompt musi by¢ dhtugi, ale powinien zawiera¢ informacje potrzebne do
przygotowania odpowiedzi dobrze dopasowanej do danej sytuacji dydaktycznej, np.
,Weciel sie w role metodyka akademickiego. Zaproponuj trzy 25-minutowe ¢wiczenia
dla studentéw pierwszego roku administracji, ktore pomogg rozrozni¢ dekarbonizacije
i adaptacje. Grupa liczy 25 os6b, ma dostep do telefonéw, a rezultatem ma by¢
krotka argumentacja zespotowa. Nie proponuj wykfadu ani quizu pamieciowego”.
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Weryfikacja wynikéw Al

Poprawnie i przekonujgco sformutowana odpowiedz, wygenerowana przez Al, nie
gwarantuje jej prawdziwosci. Model moze wymysli¢ zrodto, pomyli¢ pojecia, uproscic
spor albo przygotowac materiat niedostosowany do grupy. Kazdy rezultat powinien
zostac sprawdzony pod wzgledem merytorycznym, jezykowym, prawnym i
dydaktycznym. Warto zweryfikowac, czy aktywnosc rzeczywiscie realizuje cel, czy
instrukcja jest jednoznaczna, czy nie wymaga niedostepnych zasobow oraz czy
sposob oceniania jest zgodny z charakterem zadania. Przy danych, cytatach i
aktualnych regulacjach potrzebne jest sprawdzenie zrodet.

Agent Al

Agent Al to system, ktéry realizuje okreslony cel poprzez wykonywanie kolejnych
dziatan. W zaleznosci od stopnia zaawansowania moze planowacé etapy pracy,
korzystac¢ z dostepnych narzedzi i zrédet, analizowac rezultaty posrednie oraz
dostosowywac dalsze dziatania. R6zni sie tym od standardowej interakcji z modelem,
w ktorej uzytkownik przekazuje pojedyncze polecenie i otrzymuje odpowiedz.

Nie wszystkie rozwigzania okreslane jako cyfrowi pomocnicy majg jednak taki sam
zakres samodzielnos$ci. Niektore sg przede wszystkim konfigurowalnymi asystentami,
dziatajgcymi wedtug zapisanej roli, instrukcji i udostepnionych materiatow. Inne mogg
wykonywac bardziej ztozone, wieloetapowe zadania i korzysta¢ z dodatkowych
narzedzi.

Przyktady takich rozwigzan sg dostepne w réznych srodowiskach. W Gemini
konfigurowalni pomocnicy nazywajg sie Gemami. Pozwalajg zapisa¢ powtarzalne
instrukcje i sposéb dziatania, dzieki czemu uzytkownik nie musi za kazdym razem
formutowaé catego polecenia od poczatku. W ChatGPT podobng funkcje petnig
modele GPT, ktére mozna wyposazy¢ we wtasne instrukcje, materiaty zrodtowe oraz
wybrane mozliwosci. Sg one konfigurowane do okreslonego celu, na przyktad
wspierania projektowania ¢wiczen, analizowania dokumentow lub przygotowywania
informacji zwrotnej. W srodowisku Microsoft 365 Copilot wystepujg natomiast agenci,
ktérzy mogg wspierac lub automatyzowac procesy wykonywane przez uzytkownika,
zespot albo organizacje. Ich zakres dziatania moze obejmowac zaréwno prostg prace
wedtug instrukcji, jak i bardziej rozbudowane wykonywanie zadan.

W dydaktyce takie rozwigzania mogg pomagac miedzy innymi w przygotowywaniu
wariantéw ¢wiczen, porzgdkowaniu materiatow, tworzeniu pytan, opracowywaniu
informacji zwrotnej lub dostosowywaniu tresci do réznych grup studentéw. Zapisana
konfiguracja zwieksza powtarzalnos¢ pracy, ale nie zwalnia prowadzgcego z kontroli
poprawnosci, przydatnosci i bezpieczenstwa otrzymanych rezultatéw.
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NotebookLM: praca na wybranych zrédtach

NotebookLM rézni sie od typowego ogdlinego generatora tekstu tym, ze punktem
wyjscia sg materiaty dodane lub wskazane przez uzytkownika. Moga to by¢ pliki,
strony internetowe, notatki, prezentacje lub nagrania dostepne w obstugiwanej
formie. Do zgromadzonych zrodet mozna zadawac pytania, tworzy¢ podsumowania,
przewodniki do nauki, fiszki, zestawy pytan, mapy mysli i oméwienia audio. W
dydaktyce pozwala to pracowac na konkretnym raporcie, artykule lub zestawie
materiatéw kursowych, zamiast opierac¢ sie wytacznie na wiedzy ogdinej modelu.
Zrodtowe ukierunkowanie ogranicza ryzyko przypadkowych odpowiedzi, ale nie
eliminuje potrzeby kontroli. Stabe, nieaktualne albo jednostronne materiaty wejsciowe
prowadzg do stabych rezultatow.

Gamma i tworzenie prezentacji

Gamma umozliwia szybkie tworzenie atrakcyjnych wizualnie prezentacji. Moze
wygenerowac szkic na podstawie polecenia, przeksztatci¢ wklejony tekst albo
zaimportowac dokument lub strone internetowa. Najbezpieczniej traktowac jg jako
narzedzie do strukturyzowania i wizualnego opracowania materiatu, ktory
prowadzgcy juz zna i kontroluje. Automatycznie utworzona prezentacja wymaga
sprawdzenia kolejnosci tresci, skrotow, przyktadow, grafik i dostepnosci. Prezentacja
nie powinna by¢ prostym przeniesieniem catego wykfadu na slajdy. Jej zadaniem jest
wspieranie toku wypowiedzi, eksponowanie struktury i utatwianie rozumienia.

Canva i cyfrowe tablice

Canva jest narzedziem uniwersalnym, stuzgcym do tworzenia prezentacji, grafik,
prostych filmoéw, raportéw i innych form wizualnych. W szkoleniu szczegéing uwage
poswiecono Canva Whiteboard, czyli cyfrowej tablicy do pracy synchronicznej. Na
tablicy studenci mogg dodawac karteczki, komentarze, linki, zdjecia i ikony,
grupowac pomysty, gtosowac oraz budowac¢ mapy problemoéw. Narzedzie moze
stuzy¢ do analizy interesariuszy, poréwnywania argumentéw, mapowania pojec,
budowania zaleznosci przyczynowo-skutkowych i projektowania kampanii. Wartos¢
tablicy nie polega wylgcznie na estetyce efektu koncowego. Moze ona ujawniaé
proces myslenia grupy: kolejne propozycje, sposoby porzgdkowania wiedzy, spory i
zmiany stanowisk.

Mentimeter, Wooclap i Kahoot

Narzedzia do interakcji na zywo pozwalajg zbiera¢ opinie, odpowiedzi i pytania w
czasie trwania prezentacji. Studenci zwykle dotgczajg przez strone wydarzenia,
wpisanie kodu lub zeskanowanie kodu QR, a nastepnie odpowiadajg na telefonie lub
komputerze.
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Mentimeter dobrze sprawdza sie przy chmurach stéw, ankietach, rankingach i
krotkich pytaniach otwartych. Wooclap moze stuzy¢ do diagnozy rozumienia w
trakcie zajec¢, uruchamiania dyskusji i tgczenia aktywnosci synchronicznych z
zadaniami wykonywanymi przed lub po spotkaniu. Kahoot wykorzystuje punkty, czas
i ranking, dlatego jest przydatny do powtorek i sprawdzania podstawowych pojec.

Gamifikacja

Gamifikacja polega na wykorzystaniu mechanizmoéw znanych z gier w kontekscie,
ktéry sam grg nie jest. Moga to by¢ punkty, poziomy, odznaki, wyzwania, fabuta lub
widoczny postep. Dobra gamifikacja nie polega na mechanicznym dodaniu rankingu.
Aktywnos¢ powinna wspiera¢ rozumienie, decyzje, analize lub refleksje. Rywalizacja
moze zwiekszac tempo i emocje, ale réwniez zniechecaé czes¢ uczestnikéw albo
premiowac szybkosc¢ kosztem jakosci. Przed uzyciem mechaniki gry warto
zastanowic sie, jakie zachowanie jest nagradzane i czy jest ono rzeczywiscie zgodne
z oczekiwanym efektem uczenia sie.

Dobér narzedzia do celu

Nie ma jednej, najlepszej aplikacji. To samo narzedzie moze by¢ bardzo wartosciowe
w jednym scenariuszu i catkowicie zbedne w innym. Wybor powinien wynikac z celu,
charakteru grupy, czasu, dostepnosci technicznej i oczekiwanego rezultatu.
Praktyczna kolejnos¢ decyzji jest nastepujgca: najpierw okresl efekt uczenia sie,
nastepnie zaprojektuj dziatanie studentéw, dopiero pozniej wybierz narzedzie.
Odwrotna kolejno$¢ czesto prowadzi do zajec¢ efektownych wizualnie, ale
dydaktycznie pustych.

Projektowanie wsteczne

Dobrym uzupetnieniem pracy z narzedziami cyfrowymi jest projektowanie wsteczne
(backward design). Zamiast rozpoczynaé¢ od pytania ,jakiej aplikacji uzy¢?”,
prowadzgcy najpierw okresla, co student ma umiec¢ zrobi¢ po zajeciach. Nastepnie
ustala, po czym bedzie mozna rozpoznac osiggniecie tego efektu, a dopiero pdzniej
projektuje aktywnos$¢ i wybiera technologie.

Przyktadowo, jesli efektem ma by¢ poréwnanie argumentow interesariuszy,
wiasciwym rezultatem moze byé uzasadniona mapa stanowisk lub krétka
rekomendacja zespotowa. Cyfrowa tablica, ankieta albo Al sg wtedy wybierane tylko
wtedy, gdy pomagajg ten rezultat osiggngé. Takie podejscie ogranicza ryzyko
tworzenia zajec atrakcyjnych technologicznie, ale niespojnych z celem.

Czilowiek w petli: piecioetapowa praca z Al

W odpowiedzialnym wykorzystaniu Al przydatny jest model human-in-the-loop, czyli
,cztowieka w petli”. System moze proponowac rozwigzania i wykonywaé¢ czes¢ pracy,
lecz cztowiek zachowuje kontrole nad celem, kryteriami jakosci i decyzjg o
wykorzystaniu rezultatu.
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Praktyczny cykl moze obejmowac piec¢ krokow: okreslenie celu i kryteriow,
wygenerowanie kilku propozycji, sprawdzenie faktéw, zrédet i zatozen;,dostosowanie
materiatu do grupy oraz dostepnosci, a na koncu zatwierdzenie i udokumentowanie
sposobu uzycia Al. Szczegdlnie wazne jest to przy materiatach ocenianych, danych
osobowych, aktualnych regulacjach i tresciach moggcych wptywac na sytuacje
studentow.

Dostepnosé i uniwersalne projektowanie uczenia sie

Narzedzie jest dydaktycznie uzyteczne tylko wtedy, gdy uczestnicy mogg realnie z
niego skorzysta¢. Warto sprawdzi¢, czy dziata na telefonach i stabszym tgczu, czy
nie wymaga ptatnego konta, czy umozliwia obstuge klawiaturg i technologiami
asystujgcymi oraz czy materiaty wideo majg napisy. Potrzebna jest tez alternatywa
dla osob, ktére nie mogg uczestniczy¢ w aktywnosci synchronicznej albo korzystac z
witasnego urzgdzenia.

Pomocne sg tu zasady Universal Design for Learning (UDL). Zaktadajg one
projektowanie roznych sposobdéw angazowania studentéw, przedstawiania tresci
oraz demonstrowania wiedzy. Nie oznacza to przygotowywania osobnego zadania
dla kazdej osoby, lecz usuwanie barier juz na etapie planowania, np. przez
potgczenie tekstu z diagramem, umozliwienie odpowiedzi ustnej lub pisemnej oraz
jasne opisanie kolejnych krokéw aktywnosci.

Obciazenie poznawcze i cyfrowy umiar

Kazde nowe narzedzie wymaga czesci uwagi na zrozumienie interfejsu, kodu
dostepu, zasad logowania i sposobu udzielania odpowiedzi. Jesli student
jednoczesnie poznaje trudne pojecie i obstuguje nieznang aplikacje, technologia
moze zwiekszy¢ obcigzenie poznawcze zamiast wspiera¢ uczenie sie. Dlatego warto
ograniczac liczbe platform uzywanych podczas jednych zaje¢, podawac krétkie
instrukcje, przetestowa¢ aktywnos¢ przed spotkaniem i przygotowaé wariant
awaryjny. Animacje, rankingi i elementy wizualne powinny kierowa¢ uwage na tresc,
a nie konkurowac z nig. Cyfrowy umiar nie oznacza rezygnacji z technologii, lecz
swiadome ograniczenie jej do tych funkciji, ktére rzeczywiscie poprawiajg
doswiadczenie uczenia sie.

Jasne zasady korzystania z Al przez studentow

Wigczenie Al do zaje¢ wymaga okreslenia zasad. Studenci powinni wiedzie¢, w
jakich etapach zadania mogag korzysta¢ z narzedzi, czy muszg ujawni¢ ten fakt, jak
majg wskazywac zrodta oraz ktore elementy pracy muszg wykonac¢ samodzielnie.
Ogodlne polecenie ,nie korzystaj z Al” jest trudne do egzekwowania i nie uczy
odpowiedzialnego dziatania.
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Mozna wymagac krétkiego opisu sposobu uzycia Al, dotgczenia wybranych
promptow albo refleksji nad tym, co student zmienit w otrzymanej odpowiedzi i
dlaczego. Dzieki temu ocenie podlega nie tylko produkt koncowy, ale rowniez
rozumowanie, weryfikacja i odpowiedzialnos¢ za decyzje.

Stowniczek pojeé

Pojecie

Objasnienie

Agent Al

System dziatajgcy jako pomocnik, ktéry
realizuje cel przez wykonywanie i
dostosowywanie kolejnych dziatan.

Asynchronicznos¢

Tryb pracy, w ktorym uczestnicy wykonujg
aktywnos¢ w réznym czasie.

Gem Konfigurowalny pomocnik Al w Gemini,
dziatajgcy wedtug zapisanych instrukciji.
Gamifikacja Wykorzystanie mechanizméw gry w

dziataniach, ktére nie sg petng gra.

Generatywna Al

System tworzacy nowe tresci, np. teksty,
obrazy, dzwiek lub kod, na podstawie danych i
polecen.

Halucynacja Al

Tre$¢ wygenerowana przez model, ktéra brzmi
wiarygodnie, ale jest btedna lub nie ma oparcia
w zrédtach.

Prompt

Polecenie lub zestaw instrukcji przekazywany
systemowi Al.

Synchronicznos¢

Tryb pracy odbywajgcy sie w tym samym
czasie, np. podczas zaje¢ na zywo.

wsteczne)

Backward design (projektowanie

Podejscie, w ktérym najpierw okresla sie efekt
uczenia sie, nastepnie sposob jego
sprawdzenia, a dopiero potem aktywnosci i
narzedzia.

Cztowiek w petli (human-in-the-
loop)

Model pracy, w ktérym cztowiek kontroluje,
weryfikuje i zatwierdza dziatania lub wyniki
systemu Al.

Dostepnosc¢ cyfrowa

Projektowanie tresci i narzedzi tak, aby mogty z
nich korzystac takze osoby o zréznicowanych
potrzebach i sposobach dostepu.
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Obcigzenie poznawcze llos¢ zasobow umystowych potrzebnych do
przetworzenia informacji; nadmiar bodzcow i
instrukcji moze utrudnia¢ uczenie sie.

uDL Universal Design for Learning — ramy
projektowania zaje¢ uwzgledniajgce rézne
sposoby angazowania, prezentowania tresci i
demonstrowania wiedzy.

Podsumowanie
Najwazniejsze wnioski:

Al moze usprawniac projektowanie zajec, lecz prowadzgcy zachowuje
odpowiedzialnos¢ za cel, poprawnos¢ i dopasowanie materiatu.

e Dobry prompt opisuje sytuacje dydaktyczng wystarczajgco precyzyjnie, aby
model mogt zaproponowac uzyteczne warianty.

¢ Narzedzie nalezy wybierac po okresleniu celu i dziatania studentow, a nie
odwrotnie.

¢ Interaktywnosc i gamifikacja majg wartosc¢ wtedy, gdy wzmacniajg proces
uczenia sie, a nie tylko atrakcyjnosc¢ zajec.

e Projektowanie wsteczne pomaga rozpoczynac od efektu uczenia sie i dowodu

jego osiggniecia, a nie od wyboru aplikacji.

Dostepnosé, przejrzyste zasady uzycia Al i ograniczanie obcigzenia

poznawczego sg czescig jakosci dydaktycznej, a nie dodatkiem technicznym.

Materialy dodatkowe

Ponizsze materiaty nie sg instrukcjami obstugi aplikacji. Rozwijajg kwestie
projektowania zajec, etyki, dostepnosci i krytycznej pracy z Al. Wiekszos¢ zasobow
jest dostepna w jezyku angielskim.

e UNESCO, ,Guidance for Generative Al in Education and Research” —
przekrojowe wytyczne dotyczgce humanocentrycznego, bezpiecznego i
pedagogicznie uzasadnionego wykorzystywania generatywnej Al w edukacji i
badaniach.

o Komisja Europejska, ,\Wytyczne dotyczgce etycznego wykorzystania sztucznej
inteligenciji i danych w nauczaniu i uczeniu sie” — zaktualizowany zestaw
pytan, scenariuszy i zasad pomagajgcych oceniac rozwigzania Al pod
wzgledem etycznym, prawnym i dydaktycznym.

e Al Pedagogy Project — otwarty zbior przewodnikéw, materiatow i gotowych do
adaptacji zadan dydaktycznych wspierajgcych poznawanie mozliwosci i
ograniczen Al oraz jej odpowiedzialne wykorzystanie w edukaciji.
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https://www.unesco.org/en/articles/guidance-generative-ai-education-and-research
https://education.ec.europa.eu/pl/focus-topics/digital-education/actions/plan/ethical-guidelines-for-educators-on-using-artificial-intelligence
https://education.ec.europa.eu/pl/focus-topics/digital-education/actions/plan/ethical-guidelines-for-educators-on-using-artificial-intelligence
https://aipedagogy.org/

e Cornell University, ,Ethical Al for Teaching and Learning” — materiaty do
namystu nad odpowiedzialnym uzyciem generatywnej Al, w tym
przejrzystosciag, prywatnosciag, nierownosciami i rolg prowadzacego.

e University of lllinois Chicago, ,Backward Design” — praktyczne wprowadzenie
do projektowania wstecznego: od efektow uczenia sie, przez dowody ich
osiggniecia, do aktywnosci i narzedzi.

e CAST, ,CAST Universal Design for Learning Guidelines version 3.0” — zestaw
praktycznych wskazowek dotyczacych projektowania roznych sposobow
angazowania uczgcych sie, prezentowania tresci oraz dziatania i wyrazania
wiedzy zgodnie z zasadami Universal Design for Learning (UDL).

e TED, ,How Al Could Save (Not Destroy) Education | Sal Khan | TED” — film
przedstawiajgcy mozliwe role Al jako tutora dla studentow i asystenta dla
nauczycieli; dobry punkt wyjscia do krytycznej dyskusji o personalizaciji i
granicach automatyzacji.

Autor: dr Joanna Wieczorek-Orlikowska
Licencja: Creative Commons Uznanie autorstwa 4.0 Miedzynarodowe (CC BY 4.0)
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pl



https://teaching.cornell.edu/generative-artificial-intelligence/ethical-ai-teaching-and-learning
https://teaching.uic.edu/cate-teaching-guides/syllabus-course-design/backward-design/
https://udlguidelines.cast.org/
https://www.youtube.com/watch?v=hJP5GqnTrNo

