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Streszczenie: Tradycyjnym zadaniem szkoty jest przygotowanie uczniéw do zycia w przysz-
tosci. Ta za$, w odréznieniu od czaséw Komenskiego, jawi sie nam jako Zrédio nieustannych,
dynamicznych zmian w $rodowisku spotecznym. Zycie prywatne, edukacja, praca s3 wypetnione
technologia informacyjng zmierzajaca do zastepowania nas przez zautomatyzowane procedury
i urzadzenia. IT z powodzeniem znajduje zastosowanie jako narzedzie poznania praktyki
edukacyjnej, jako narzedzie jej doskonalenia oraz jako narzedzie budowania wiedzy o ota-
czajacym nas $wiecie. Dysponujemy w tym obszarze cala gama urzadzen, platform, programéw,
aplikacji, wreszcie - robotéw wspartych Al Droga od wiedzy do dziatania wiedzie jednak przez
sfere aksjologiczno-wolicjonalng, a ta ksztattowana by¢ moze tylko w kontakcie z drugim
cztowiekiem. Edukacja ery informacji bedzie zdominowana przez wychowanie oddziatywujgce
gléwnie na sfere emocjonalno-wolicjonalna. Zadaniem nauczyciela bedzie uczy¢ ucznia wybie-
rania wtasciwych informacji, ich rozumienia i racjonalnego, zgodnego z hierarchia jego wartosci
wykorzystywania. Pokolenie ,cyfrowych tubylcéw” nie wyobraza sobie - nie zna - zycia poza
Jinfosfera”. Ogromny potencjat edukacyjny technologii informacyjnych, ich zdolno$¢ rozbu-
dzania ciekawos$ci $wiata, kreatywnos$ci bez madrego nadzoru rodzicéw i opiekunéw moze
pozosta¢ zupelnie niewykorzystane, a narzedzia majace stuzy¢ rozwojowi dziecka ogromnie
temu rozwojowi zaszkodzi¢.

Stowa kluczowe: edukacja ery informacji, technologie edukacyjne, roboty edukacyjne,
sztuczna inteligencja w edukacji.

Abstract: The traditional task of school is to prepare students for the future. This, in contrast
to Comenius times, appears to us as constant, dynamic changes in the social environment.
Private life, education, and work are filled with information technology aimed at replacing us
with automated procedures and devices. IT is successfully used as a tool for learning about
educational practice, as a tool for improving it, and as a tool for building knowledge about the
world around us. In this area, we have a whole range of devices, platforms, programs,
applications - and finally Al-supported robots. However, the path from knowledge to action
leads through the axiological-volitional realm, and this can only be shaped in contact with
another person. Education in the information age will be dominated by upbringing that mainly
affects the emotional-volitional field. The teacher's task will be to teach the student to select

65



Krzysztof K. Przybycien

the right information, understand it, and use it rationally, in accordance with the hierarchy of
his or her values. The generation of “digital natives” cannot imagine - does not know - life
outside “the infosphere”. The enormous educational potential of information technologies,
their ability to stimulate curiosity about the world, creativity without wise supervision of
parents and guardians may remain completely unused, and tools intended to serve the
development of children may greatly harm this development.

Keywords: education in the information age, educational technologies, educational robots,
artificial intelligence in education

Wprowadzenie

»Twierdze, przekonywat w XVII wieku J. A. KomenskKi, ze zapewne da
sie wynalez¢ jeden sposob i tryb postepowania, przy pomocy ktorego kazdy
zdota wiedzie¢ nie tylko to, czego sie nauczyl, lecz wiecej jeszcze, bo bedzie
umiat nie tylko ptynnie powtdrzy¢ to, czego nabyt od nauczycieli i co prze-
czytat w autorach, lecz zdota samodzielny sad wydac¢ o rzeczach. Uskutecz-
nimy to, jesli:

. Bedziemy zajmowali sie tylko takimi rzeczami, ktére przynosza
rzeczywistg korzysc.
II. Jesli bedziemy uczyli bez zbaczania i przerwy.
II. Jesli wszystko bedzie sie opierato na gruntownych fundamentach.
IV. Jesli zatozymy gteboko fundamenta.
V. Jesli wszystko, w czym tylko rozr6zni¢ mozna cze$ci, najtroskliwiej
rozcztonkowanym zostanie.
VI. Jesli wszystko co nastepuje, opiera¢ bedziemy na tych fundamentach.
VII. Jes$li wszystko p6zniejsze zbudowane bedzie na tym, co poprzedza.
VIIL. Jesli wszystko, co w zwigzku pozostaje, ustawicznie ze sobg wigzac
bedziemy.
IX. Je$li wszystko bedzie uporzagdkowane wedtug rozumu, pamieci i je-
zyka.
X. Jesli wszystko utrwalimy ustawiczng wprawa (¢wiczeniem)” (Wernic,
1883,s.112-113).

Minety bez mata cztery wieki, w ktérych uporczywie i bez pelnego
powodzenia dazyliSmy do urzeczywistnienia tych zalecen w praktyce eduka-
cyjnej. Szkota epoki informacji ma wreszcie narzedzia, by dorobek naukowy
Ojca Dydaktyki wprowadzi¢ w zycie. Zadaniem nauczyciela jest rozumiec za-
chodzace kierunki przemian, aktywnie w nich uczestniczy¢, tworzy¢ warunki
na rzecz wspierania wychowankéw tak, by zdobywali oni szerokie
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kompetencje, by dokonywat sie ich rozwdj (por. Kwiatkowska, 1997; Kwiat-
kowska-Goéralczyk, 2003). Dwudziestowieczna szkolna rzeczywisto$¢ nie da-
wata nauczycielowi wiekszych mozliwo$ci zwracania nalezytej uwagi na
ksztattowanie innych, poza poznawczg, sfer osobowos$ci ucznia. Pojawienie
sie i powszechne zastosowanie technologii informacyjnych zupeinie zmie-
nia sytuacje.

Charakterystyczng cechg rozwijajacej sie cywilizacji informacyjnej
jest swobodny dostep czlowieka do informacji oraz jako$¢ i poziom jego kom-
petencji w zakresie ich przetwarzania w wiedze, umiejetnos¢ ich dystrybucji
oraz skuteczno$¢ takich ich zastosowan, by czynita dziatania bardziej racjo-
nalnymi. W konsekwencji, ksztattujace sie spoteczenstwo informacyjne, re-
habilitujagc madro$¢ nadaje wiedzy warto$¢ materialng, czynigc ja zarazem
czynnikiem roéznicujgcym strukture spoteczna. Odrzucajac za$ znaczenie
uwiktanych swiatopogladowo w poznawanie rzeczywistosci, wielkich narra-
cji, wigze podmiot poznajacy z dziataniem polegajacym na gromadzeniu
i przetwarzaniu informacji w wiedze (Przybycien, 2013, s. 183). Powyzsza
konkluzja opierata sie na zatozeniu, ze cztowiek bedzie miat swobodny do-
step do wolnej informacji. Niestety kolejne porozumienia miedzynarodowe
ACTA (Umowa handlowa dotyczaca zwalczania obrotu towarami podrobio-
nymi, podpisana w Tokio 1 pazdziernika 2011) i ACTA 2 (Dyrektywa o pra-
wach autorskich na jednolitym rynku cyfrowym, przyjeta 26 marca 2019
roku przez Parlament Europejski) mocno nadwerezyty to przekonanie. Jak
sie bowiem dzisiaj okazuje, dostep do informacji moze by¢ reglamentowany,
a uzytkownicy zapedzani do tworzonych baniek informacyjnych. Rozwdéj cy-
wilizacyjny zatem dotyczy tylko tych spoteczenstw i tylko tych jednostek,
ktore potrafig pokonac sztucznie tworzone bariery informacyjne.

Charakterystyka edukacji jutra

Szczegblnym sktadnikiem charakterystyki edukacji jutra jest tech-
nologia informacyjna, bedaca rozwinieciem, znanej od lat siedemdziesigtych
ubiegtego stulecia, techniki komputerowej. Technologig informacyjng - albo
szerzej - technologiami informacyjnymi (Information Technology, IT) nazy-
wac bedziemy technologie taczace w sobie techniki komputerowe, informa-
tyczne, informacyjne i komunikacyjne (por. Juszczyk, 1999, s. 18).

Stosunkowo wcze$nie zaczeto interesowac sie technika kompute-
row3 jako narzedziem pracy dydaktycznej. Okazato sie, ze komputer mozna
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wykorzysta¢ nie tylko w celu btyskawicznego przeprowadzania ztoZonych
obliczen, lecz takze do gromadzenia, prezentowania, przetwarzania i gene-
rowania informacji bezposrednio przydatnych w codziennej dziatalnosci
dydaktycznej, a zwtaszcza w zakresie oceny wynikdw przebiegu procesu
ksztatcenia. Takiej efektywnos$ci nie zapewnialy zadne $rodki dydaktyczne
oraz metody kontroli i oceny wynikéw nauczania (Juszczyk, 1999, s. 161).

W codziennej dziatalnos$ci naukowo-dydaktycznej wykorzystujemy
mozliwosci programéw pakietu Microsoft Office, bazy danych czy programy
statystyczne. Pojawiajg sie juz jednak programy o niewyobrazalnych wrecz
mozliwosciach. Nowa generacja oprogramowania wykorzystuje tzw. wirtu-
alng rzeczywistos¢ (ang. Virtual Reality, VR) i rzeczywisto$¢ rozszerzona
(ang. Augmented Reality, AR).

VR jest ukoronowaniem procesu komunikacji cztowieka z kompu-
terem w dziedzinie kreacji przestrzeni. U uzytkownika nastepuje catkowita
stymulacja zmystéw przy jednoczesnym odizolowaniu od bodzcéw realnych,
przez co uzytkownik jest przenoszony do sztucznej rzeczywistosci, ktérg
mozna tworzy¢ na podobienstwo $wiata realnego lub ksztattowaé w sposéb
dowolny na podstawie catkiem nowych regut. Uzytkownik ma mozliwo$¢
wielozmystowego kontaktu z kreowang rzeczywistosScig. Z kolei rzeczy-
wisto$¢ rozszerzona to obraz swiata, ktéry widzimy, tyle ze z naniesio-
nymi elementami stworzonymi komputerowo. AR nie przenosi nas wiec
do wirtualnej rzeczywistosci, lecz dodaje jakies obiekty do obrazu
rzeczywistosci, w ktorej sie znajdujemy. Zeby Korzystac¢ z tej technologii,
czesto nie sa tez potrzebne specjalne okulary, bo wystarczy urzadzenie
mobilne z kamerg i Zyroskopem, takie jak smartfon czy tablet. Podobnie
jak w przypadku VR, ze $wiatem wykreowanym przez AR mozZemy wchodzi¢
w interakcje w czasie rzeczywistym.

Cechy te czynia technologie AR i VR szczegdlnie przydatnymi w pro-
cesie ksztalcenia. Na znaczenie polisensoryczno$ci w poznaniu zwracat juz
uwage J.A. Komenski, formutujgc swojg ,ztotg zasade”. Dyrektywa ta, jak
podkresla W. Okon, do dzi$ nie jest realizowana, tak jak domagat sie tego
autor Wielkiej Dydaktyki (Okon, 1998, s. 34).

Kolejnym etapem rozwoju IT jest sztuczna inteligencja (ang. Artificial
Intelligence, Al), ktora prébuje sie definiowac jako dziedzine wiedzy obejmu-
jaca m.in. sieci neuronowe, robotyke i tworzenie modeli zachowan
inteligentnych oraz programdéw komputerowych symulujacych te zacho-

68



Technologie edukacyjne ery informacji

wania, wigczajac w to réwniez uczenie maszynowe (ang. machine learning),
glebokie uczenie (ang. deep learning) oraz uczenie wzmocnione (ang. rein-
forcement learning) (www.gov.pl/web/ai/czym-jest-sztuczna-inteligencja
[dostep 01.03.2025]). Z kolei w raporcie Game-changing technologies:
Transforming production and employment in Europe (www.eurofound.
europa.eu/en/publications/2020/game-changing-technologies-transfor-
ming-production-and-employment-europe; Luxembourg 2020, s. 5 [dostep
01.03.2025]) zakres pojecia ,sztuczna inteligencja” ujety jest w nastepujacy
schemat:

Uczenie maszynowe Glebokie uczenie
Uczenie nadzorowane
Uczenie nienadzorowane

Klasyfikowanie
Przetwrazanie jezyka naturalnego
Tlumaczenie maszynowe
Systemy eksperckie
Sztuczna inteligencja Odpowiadanie na pytania
Generowanie mowy
Przetwarzanie obrazu
Rozpoznawanie obrazu

Widzenie maszynowe

Przetwarzanie mowy
Przetwarzanie mowy na tekst
Planowanie
Przetwarzanie tekstu na mowe
Robotyka

Schemat 1. Zakres pojecia sztuczna inteligencja

Zrédto: www.eurofound.europa.eu/en/publications/2020/game-changing-technologies-transforming-
production-and-employment-europe; Luxembourg 2020, s. 5 [dostep 01.03.2025]

Nasze powszechne wyobrazenia o Al sg daleko odbiegajace od
rzeczywistosci. Obawy, czasem strach, mieszaja sie z nadziejami na lepsza
przysztos¢. Pedagogika musi sie szybko odnaleZzé w nowym Srodowisku.
Sztuczna inteligencja moze juz samodzielnie kreowac rzeczywistos$¢ i to nie
tylko wirtualng. Co sie stanie, gdy humanoidalny robot bedzie sterowany
przez Al? To nie jest tak odlegta przysztos¢ jakby sie mogto wydawac.

Uwzgledniajac juz rozpoznane mozliwo$ci nowej technologii (zob. m.
in. Tanas, 1997), a takze rozumiejac ksztatcenie jako ,o0g6t czynnosci i pro-
cesOw umozliwiajacych ludziom poznanie przyrody, spoteczenistwa i kultury,
uczestnictwo w ich przeksztatcaniu, jak tez osiggniecie mozliwie wszech-
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stronnego rozwoju sprawnosci fizycznych i umystowych, zdolnosci i uzdol-
nien, zainteresowan i zamitowan, przekonan i postaw oraz zdobycie pozada-
nych kwalifikacji zawodowych” (Okon, 1992, s. 101), mozemy przewidywac,
ze stosowane w procesie dydaktycznym technologie informacyjne, oparte na
szerokopasmowym dostepie do Internetu i oprogramowaniu VR, umozliwi
realizacje teorii wielostronnego ksztatcenia (Okon, 1998, s. 191-206). Wpro-
wadzenie z kolei sztucznej inteligencji umozliwi zindywidualizowanie edu-
kacji. Czy zatem wsparcie edukacji technologiami informacyjnymi zarzadza-
nymi przez sztuczng inteligencje w petni sprosta oczekiwaniom formutowa-
nym przez Komenskiego?

Nowoczesne technologie w pracy nauczyciela

Narzedzia IT wykorzystujemy obecnie w nastepujacych obszarach
edukacji (por. Juszczyk, 1999, s. 23-25; Borzucka-Sitkiewicz, Leksy, 2018):
o Kksztatcenie wspomagane komputerowo,
o diagnostyka i terapia pedagogiczna oraz logopedia,
e badania pedagogiczne,
e organizacja i zarzadzanie edukacjg,
e Kksztatcenie i rewalidacja oséb niepetnosprawnych.

Z perspektywy naszych rozwazan skoncentrujmy sie na ksztatceniu
wspomaganym komputerowo (Przybycien, 2010, s. 277-284) - tak przy-
najmniej opisywali$my edukacje do czasu izolacji pandemicznej zwigzanej
z wirusem COVID-19.

Juz J.A. Komenski zauwaza, Ze

szkoty [...] nie dbajg o posiadanie do powszechnego uzytku narzedzi wszel-
kiego gatunku, ksiazek, tablic, obrazéw, rycin i t.d., a jesli na razie potrzeba
im tej lub owej rzeczy, to dopiero zaczynaja szukaé, przygotowywac, dykto-
wac, przepisywac i t.d., jesli zas to sie zdarzy niedo$wiadczonemu albo nie-
dbatemu nauczycielowi (a tych mamy coraz wiecej), to juz wcale nie umie
sobie poradzi¢ (Wernic, 1883, s. 89).

Autor Wielkiej Dydaktyki ktadzie bowiem nacisk na mozliwie najob-
szerniejsze uzycie $rodkéw i pomocy naukowych, a zatem takze odpowied-
nio wczesne ich gromadzenia i nabywanie umiejetnos$ci ich uzycia. Dtugo-
trwata izolacja, trwajaca z r6znym nasileniem w latach 2020-2023, zmusita
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nas zatem do dynamicznego rozwoju nowoczesnych technologii informacyj-
nych (IT).

Technologia informacyjna to znacznie wiecej niz komputer, a jej
mozliwos$ci zdajg sie wskaza¢ na konieczno$¢ posiadania szczegdlnego
rodzaju kompetencji informacyjnych. Pod tym pojeciem powinni$émy rozu-
mie¢ nie tyle umiejetno$¢ postugiwania sie komputerem - tag umiejetnos¢ ery
informacji bedzie posiada¢ niemal kazdy cztowiek - co umiejetnos¢ wyszu-
kiwania, gromadzenia i analizowania informacji przy uzyciu technologii
informacyjnej. Zadaniem nauczyciela bedzie pomoc w ich ksztattowaniu
(Przybycien, 2009 A, s. 48-54; Przybycien, 2009 B, s. 219-226).

Tu mamy pewien ktopot. Otz zZyjemy w okresie przejsciowym. Cze$¢
spoteczenstwa funkcjonuje juz w erze informacyjnej, a cze$¢ jeszcze nie i za-
ledwie toleruje nowa sytuacje. W tym kontekscie pojawiajg sie dwa pojecia:
Lcyfrowi tubylcy” i ,,cyfrowi imigranci”. Kim sa obie grupy?

Cyfrowy tubylec (ang. digital native) oznacza osobe urodzong w cza-
sach powszechnego uzywania internetu, komputeréw i innych urzadzen
elektronicznych - zaréwno w zyciu codziennym, jak i w pracy. To czlowiek,
ktéry w sposdb naturalny, wrecz intuicyjny obstuguje elektroniczne urza-
dzenia i gadzety - takze te, ktére ma w rekach po raz pierwszy. Cyfrowi
imigranci za$ to pokolenie, ktére pamieta jeszcze Swiat ,analogowy”
i traktuje elektroniczne nowinki z rezerwa, musi sie ich ,uczy¢”.

Przedstawicielami pokolenia cyfrowych tubylcéw z pewnoscia sa
wspotczesni uczniowie, a cyfrowych imigrantéw - rodzice i nauczyciele.
Procesy poznawcze oraz umiejetnosci przyswajania informacji u obu grup
przebiegajg w sposéb odmienny. O ile ,cyfrowi imigranci” charakteryzuja sie
jednozadaniowos$cig, mysleniem sekwencyjnym, korzystaniem z ograniczo-
nych i raczej pisanych zrédet informacji, o tyle ,cyfrowi tubylcy” przejawiaja
wielozadaniowo$¢, myslenie wielowatkowe, otwarto$¢ na multimedia,
dostrzeganie i korzystanie z wielu Zrédet wiedzy. Proces edukacyjny
powinien zatem dostrzega¢ mozliwosci uczniéw oraz sposoby postrzegania
rzeczywistos$ci i wykorzystywacé narzedzia IT (Meszczynska, 2023).

Lata 2015-17 dla platform e-learningowych, ktére rozumie¢ nalezy
jako potaczenie strony internetowej, programu komputerowego oraz bazy
danych, nie byty tatwe. Badania przeprowadzone przez Przadke (2017, s. 67)
wskazujg, ze nieco ponad 40% nauczycieli akademickich czesto korzysta
z zasobdw platform w zakresie publikowania materiatéw dydaktycznych.
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Podobnych wynikéw dostarczajag badania Kochan (2016, s. 145), wedlug
ktérych ponad 73% respondentéw z nizszych pozioméw edukacji nie
wykorzystuje IT w celu przygotowania lekcji, a wielu z nich nie potrafi nawet
wskaza¢ portalu, za po$rednictwem ktérego mozna tego dokonac.

Oprdcz kompetencji uczniéw i nauczycieli do sprawnie dziatajacego
systemu potrzebna jest odpowiednia infrastruktura techniczna w szkole
i w domu. Wejscie w catkowitg izolacje w zwigzku z pandemig COVID-19
ujawnity znaczne zap6znienia, zwtaszcza na prowincji. Szybka reakcja orga-
néw rzadowych i samorzadowych oraz réznych fundacji i organizacji poza-
rzadowych zaowocowaty uruchomieniem licznych programéw wspieraja-
cych cyfryzacje edukac;ji (,Cyfrowa szkota”, ,Aktywna tablica”, ,Laboratoria
Przyszlosci”). Pojawity sie tez programy réznych fundacji i organizacji poza-
rzadowych, dzieki ktérym szkoty wzbogacity sie o nowoczesny sprzet. Wy-
szkolono nauczycieli, zakupiono niezbedny sprzet dla uczniéw, a Polske po-
kryta gesta sie¢ Swiattowodoéw. Internet dotart ,pod strzechy”. Przyktadem
tych nowoczesnych rozwigzan jest Zintegrowana Platforma Edukacyjna MEN
(www/ /zpe.gov.pl [dostep 01.03.2025]).

Stosowanie IT jest dzisiaj nieodzownym elementem edukacji. Tego
procesu nie da sie juz zatrzymad, trzeba jednak nauczy¢ sie odpowiedzial-
nego zastosowania i by¢ Swiadomym jego pozytywnych i negatywnych skut-
kéw. Ogromna role odgrywa w tym procesie nauczyciel, ktéry powinien znaé
mozliwosci tej technologii, by¢ na nig otwarty, ale réwniez uczy¢ swoich
uczniéw bezpiecznego poruszania sie w tej przestrzeni (Cecelek, 2021).

Edukacja to proces, w ktérym nauczyciel i uczniowie wymieniajg sie
informacjami i przekazujg komunikaty. Wykorzystanie narzedzi IT uspraw-
nia, przy$piesza i digitalizuje ten proces. Dodatkowo, zastosowanie IT zwiek-
sza cyfrowe kompetencje uczniéw, sprawa, ze poznajg cyfrowy Swiat i uczg
sie w nim poruszaé. Ponizej znajduje sie zestawienie przydatnych technolo-
gii - od dedykowanych portali edukacyjnych po wielozadaniowe roboty edu-
kacyjne uczace dzieci zasad programowania.

Dedykowane Portale Edukacyjne

Przykltadem tej propozycji jest LearningApps.org. Aplikacje wielokrotnego
uzytku s3 tworzone przez samych uzytkownikéw sieci. Zasoby portalu mo-
zemy przeglada¢ w ramach poszczegélnych kategorii, wéréd ktérych znaj-
dziemy klasyczne szkolne przedmioty (m.in. historia, matematyka, geog-
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rafia), a takze wiedze specjalistyczng (gospodarka, srodowisko, inzynieria),
szczegbtowa (astronomia, polityka) oraz zestaw narzedzi dydaktycznych)
LearningApps.org [dostep 01.03.2025]).

Wideo komunikatory

Wyb6r narzedzi IT do prowadzenia zaje¢ w formie lekcyjnej jest dos¢ sze-
roki: ZOOM, Microsoft Teams i Google Meet i wiele innych nieco mniej popu-
larnych.

Wirtualne encyklopedie

Encyklopedie to w dalszym ciggu najpetniejsze bazy wiedzy, ktdére sg wrecz
niezbedne w procesie edukacji. W dobie spoteczenstwa informacyjnego cata
niezbedna wiedza przeniosta sie do sieci. Najpopularniejsza wirtualng ency-
klopedia jest Wikipedia. Nie ma chyba osoby, ktéra, szukajac w sieci informa-
cji na dany temat, nie zajrzata do Wikipedii. Mnogos$¢ haset i ciggta aktualiza-
cja - to zdecydowane plusy tej strony. Czesto jednak zawiera informacje nie
do konica potwierdzone. Warto zatem korzystac¢ z wiarygodnej Encyklopedii
PWN (np.: encyklopedia.pwn.pl; wikipedia.org).

Cyfrowe podreczniki
Dostepne w formacie pdf w wiekszosci bibliotek lub tez w wersji online na
licznych portalach specjalistycznych.

Padlet
Wirtualna tablica, za pomocg ktérej mozemy dzieli¢ sie z innymi uzytkowni-
kami sieci materiatami cyfrowymi. Jest doskonatym narzedziem, by:
e tworzy¢ cyfrowe zasoby i materiaty na r6zne zadane tematy,
e prowadzi¢ dyskusje i wspdlne opowiadania,
e generowac ,burze mozgéw”, proste konkursy, komunikaty i infor-
macje zwrotne (padlet.com [dostep 01.03.2025]).

Aplikacje do nauki jezykéw obcych

Najpopularniejszym narzedziem IT wykorzystywanym w szkolnej edukacji
jest Google Ttumacz. Ponadto Internet proponuje w tym zakresie bardzo bo-
gata oferte kurséw i aplikacji, ptatnych i bezptatnych.
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Narzedzia IT dostarczane przez platforme Google

Google usprawnia naszg prace za pomocg dedykowanych aplikacji: Doku-
menty; Arkusze; Prezentacje; Formularze; Kalendarze. Wszystkie te aplikacje
z powodzeniem moga stuzy¢ procesowi edukacji.

Technologie Informacyjne w chmurze

Najwieksze platformy ustug w chmurze - czyli mozliwos$¢ przechowywania
danych na dysku sieciowym (w tzw. ,chmurze”) - to Amazon Web Services
(aws.amazon.com), Microsoft Azure (azure.microsoft.com) i Google Cloud
Platform (cloud.google.com). Najpopularniejsza aplikacja wsréd mtodziezy -
Microsoft OneDrive to mozliwo$¢ zapisania plikéw i zdje¢ w chmurze, by
uzyskac do nich dostep w dowolnym miejscu i na dowolnym urzadzeniu. Taki
sposéb przechowywania informacji usprawnia dziatanie procesu edukaciji.

Roboty edukacyjne

Rynek oferuje dziesigtki modeli takich urzadzen. Oto niektére z nich: Robot
Loona (keyirobot.com [dostep 01.03.2025]); Photon Robot edukacyjny (neo-
robot.pl/pl/Photon [dostep 01.03.2025]; Makeblock - Codey Rocky (neoro-
bot.pl/pl/Makeblock-Codey-Rocky [dostep 01.03.2025]). Koszt takich urza-
dzen to kwota od kilkuset do kilku tysiecy dolaréw, a wiec technologia juz
wzglednie dostepna dla domu czy szkoty.

Robot edukacyjny Photon jest robotem stworzonym w Polsce - jego
twércami sg absolwenci Politechniki Biatostockiej przy $cistej wspotpracy
z zespotem psychologéw Uniwersytetu SWPS.

Aplikacja Photon EDU dla nauczycieli i opiekunéw pozwala na pro-
wadzenie zaje¢ w oparciu o dotaczone do zestawu edukacyjnego scenariusze
zaje¢. Dostepne online materiaty dla nauczycieli i scenariusze zajec s3 ciagle
rozwijane i aktualizowane. Pedagodzy otrzymuja gotowe i doktadnie
przygotowane materiaty z instrukcjami do prowadzenia lekcji w odniesieniu
do konkretnych celéw podstawy programowej, a sama praca z robotem jest
intuicyjna i bardzo prosta. Robot moze by¢ obstugiwany przez kazdego
nauczyciela - nawet bez przygotowania i wyksztatcenia technicznego
(photon.education/pl/photon-robot/ [dostep 03.03.2025]).

Warto wzigé rowniez pod uwage spora liste dostepnych aplikacji, jak
na przyklad: Wordart - generator ,,chmury stéw”, (wordart.com [dostep
01.03.2023]), Canva - do tworzenia grafik, plakatow i infografik (canva.com
[dostep 01.03.2023]); Slideful - tworzenie pokazu slajdow (slideful.com
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[dostep 01.03.2023]); Animoto - aplikacja umozliwiajaca tworzenie animac;ji
(https://animoto.com [dostep 01.03.2023]); Kahoot — umozliwia nauczycie-
lowi przygotowanie quizéw dla ucznidéw. (kahoot.com [dostep 01.03.2023]);
Acapela.tv - przeksztatcanie wpisanego tekstu na mowe (acapela-group.com
[dostep 01.03.2023]). Szerzej o tej problematyce na stronie: TIK w Edukacji
(https:// tikwedukacji.pl).

Cele edukacji epoki informacyjnej

Z braku miejsca ogranicze sie jedynie do przemys$leni na temat tresci
i taksonomii celéw edukacji epoki informacyjnej. Tresci ksztatcenia sg poje-
ciem, ktére nalezy precyzyjnie opisa¢ (Przybycien, 2007,s.110-115). Z uwagi
na jej duza uniwersalno$¢ przyjme nastepujaca definicje:

Tre$ci ksztalcenia to system wiadomos$ci, umiejetno$ci oraz uzdolnien
i sprawnosci intelektualnych, a takze okreslonych walorow osobowosci,
ktére dobrane zgodnie z celami ksztatcenia i ujete w odpowiednie zadania
dydaktyczne, powinny zapewni¢ uksztattowanie u studentéw pozadanych
dyspozycji instrumentalnych i kierunkowych oraz uzyskanie zaktadanych
kwalifikacji spotecznych i zawodowych" (Zakrzewski, 1990, s. 15).

W erze komputeréw tresci ksztatcenia postrzegamy jako informacje,
czyli rzecz materialng, ktérag mozna przetwarzaé, przenosic i przekazywac.
Tresci ksztatcenia przekazane i przyswojone przez uczniéw pozwalaja osia-
gnac przyjete cele ksztatcenia. Zdaniem naukowcéw amerykanskich (Davis,
Alexander, Yelon, 1983, s. 51-52) cel ksztatcenia to opis tego, czego uczen ma
sie nauczy¢. W. Okon stwierdza, ze

cele ksztatcenia to $wiadomie zatozone skutki, jakie [...] nauczyciel (p. a.)
pragnie osiggna¢ przez funkcjonowanie systemu ksztatcenia... (Okon, 1998,
s. 65).

Postugujac sie terminologia informatyczng powiemy, Ze spotecznie
definiowane cele edukacji sg programem operacyjnym sterujacym przebie-
giem procesu ksztatcenia.

W tradycyjnym ujeciu przedstawia sie charakterystyke jednego lub
wiecej celéw, nie stosujgc zadnej klasyfikacji, badz tez dokonuje sie klasyfi-
kacji o charakterze opisowym. Nie stanowi ona jednak wystarczajacego
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uktadu odniesienia do mierzenia wynikéw dziatan edukacyjnych. O wiele
trudniejsze jest opracowywanie szczeg6étowych taksonomii dla poszczegol-
nych sfer rozwojowych (Okon, 1998, s. 85).

Poznanie $wiata, gtdwnie rozpatrywane od strony wiadomosci,
stosunkowo tatwo poddaje sie konceptualizacji i pomiarowi, zwtaszcza, gdy
chodzi o wyniki koncowe. Sprébujmy spojrze¢ na wybrane taksonomie

dotyczace sfery poznawczej w ich og6lnym zestawieniu w tabeli 1.

Tabela 1. Taksonomie w dziedzinie poznawczej

Autor Kategorie taksonomiczne
. zrozumie- |zastosowa- .
Bloom |wiedza . . analiza synteza ocena
nie nie
3. wytwa-
. 1. poznanie ) . rzanie
Guilford P ., |4.wytwarzanie konwergencyjne 5.ocena
2. pamie¢ dywer-
gencyjne
. 4. rozwia-
3.rozwia- .
2.uogblnie- | zanie zanie
McGuire |1. wiedza " problemu |6.synteza |5.ocena
nie problemu .
zwyklego nieco-
wy dziennego
. . 3. zastoso- 4. mySlenie |5. rozwia-
D'Hain- |1.powt6- |2.koncep- . y Wia
. . wanie dywer- zanie
aut rzenie tualizacja .
regut gencyjne | problemu
. 2.7zrozu- 3. zastoso- |4.zdolno$¢
Gronlund | 1. wiedza L : S
mienie wanie mys$lenia
Van- . 2.7rozu- 3. zastoso- . 5. wytwa-
1. wiedza - . 4. analiza . 6. ocena
develde mienie wanie rzanie

Zr6dto: W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej, Warszawa 1998, s. 81

Kazda z nich, w opinii Okonia, cierpi na jaka$ niedoskonatos¢. Wta-
$ciwg, jego zdaniem, jest sekwencja pieciopoziomowa: wiadomosci, analiza
- synteza, rozumienie, zastosowanie, ocena (Okon, 1998, s. 80). Przyj-
rzyjmy sie jej z naszej perspektywy. Dotychczas koncentrowano sie na prze-
kazie informacji - od prostych programéw interaktywnych do metody CSCL
(Computer Supported Collaborative Learning - kooperatywne uczenie sie
wspomagane komputerem). Zastosowanie kolejnych osiagnie¢ technologii in-
formacyjnej (bazy danych, symulacja komputerowa, technologie AR i VR -
wreszcie bezposrednie potgczenie mikroprocesoréw z naszym ukitadem
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nerwowym) moze umozliwi¢ harmonijny rozwo6j na wszystkich pieciu pozio-
mach. Zdaniem bowiem Komerniskiego ,utatwimy rzecz uczniowi, jesli uczac
go, pokazemy zaraz jakie zastosowanie ma w Zyciu codziennym to, czego go
uczymy Trzeba ustawicznie tego sie trzyma¢ w nauce jezyka, w dyjalektyce,
arytmetyce, gieometryi, fizyce i t.d. Jesli sie zas do tego nie zastosujemy, to
rzeczy, ktére przedstawiamy, zdawac sie beda potworami, pochodzacymi
z nowego $wiata: czy za$ te rzeczy istniejg w rzeczywistosci i jakie posiadaja
wtlasnosci, uczen nie bedzie sie o to bynajmniej troszczyt i sktonniejszym be-
dzie do wierzenia na o$lep, niz do zgodnej z naturg rzeczy, wiedzy o nich”
(Wernic, 1883, s.110).

Komputer pozwala rozwijac sie w zakresie umiejetnosci podejmowa-
nia decyzji (gry strategiczne), skutecznego dziatania oraz samokontroli i sa-
mooceny. Immanentng cecha komputera jest stale diagnozowanie wiedzy
lub umiejetnosci (por. Tanas, 1997, s. 81-82). Pamietajmy jednak, ze na po-
ziomie zastosowania pojawia sie potrzeba decyzji, a ta jest $ci$le zwigzana ze
sferg wolicjonalno-emocjonalng. Symulacja komputerowa dysponuje nieo-
graniczong ilo$cig ,zy¢”, w realnej rzeczywisto$ci tak nie jest. Zywa praca
nauczyciela jest tu jeszcze niezastgpiona. Kolejna uwaga dotyczy obszaru po-
znawanej rzeczywisto$ci. Trescig ksztatcenia jest takze Srodowisko spo-
teczne. Chcemy zy¢ w grupie, wiecej, musimy zy¢ w grupie. Bez Innych nie
zdefiniujemy swej tozsamosci. (Kwestig dyskusyjnag jest czy spotecznosc¢ sie-
ciowa/wirtualna moze taka grupe stanowic). Praca, ktéra wykonujemy ma
stuzy¢ Innym, ale tez bez tych Innych nie moglibySmy jej wykona¢. Rézne
sytuacje spoteczne mozemy ,przezy¢” w rzeczywistoSci wirtualnej, ale bez
zywego kontaktu nie poznamy ich ,smaku”. Badania, ktore sugeruja, ze agre-
sja wystepujaca w grach komputerowych wywotuje zachowania agresywne
dzieci i mtodziezy, nie sa do konca wiarygodne, nie uwzgledniaja bowiem
szerokiego kontekstu zjawisk spoteczno-kulturowych. Nie moga zatem do-
wodzi¢ pelnej przydatnosci AR i VR do antycypacji rzeczywistosci spotecznej,
ani tez jej przeczy¢.

W dziedzinie emocjonalnej wyodrebnienie etapéw posrednich, ktére
prowadza do wyniku koncowego jest znacznie trudniejsze z uwagi na
rozmaitos$¢ dziatan o charakterze dywergencyjnym. Proby takiego ,procesu-
alnego” ujecia celow emocjonalnych prezentuje tabela 2.
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Tabela 2. Taksonomie w dziedzinie emocjonalnej

Autor Kategorie taksonomiczna
Krathwohl- . . . 3. warto$cio- 4. organi- 5. wybér
1. percepcja |2.dzialanie . .

-Bloom wanie zacja systemu

. . 2. ustosun- .
Wilson 1. percepcja kowanie sie 3. wytwarzanie 4. ocena

- 1. zaangazo- 2. podjecie 3. korrlllplek- 4: wyobraz-
Williams ) sowos¢/ nia

wanie ryzyka

wysitek (intuicja)

2.zaintere- |3. przystoso-

Gronlund |1.posta . . 4. ocen
postawy sowania wania Y

5. ocena

. 2.recep- . . ' s
. 1. zaintereso- ‘s 3. adaptacja 4. filozofia |dos$wiad-

Smith . tywnosc¢ .o P
wania spoteczna zycia czen este-
spoteczna

tycznych

Zrédto: W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej, Warszawa 1998, s. 82

Interesujaca z naszej perspektywy jest taksonomia opracowana
przez zespot Blooma. Prowadzi ona od uswiadomienia sobie wartosci
i skierowania na nie uwagi, poprzez reakcje na nie, wartosciowanie
i organizacje wartosci, do wyboru wlasnego systemu wartosci i budowy
Swiatopogladu. Tworzac tg taksonomie autorzy postuzyli sie pojeciem in-
ternalizacji, rozumiejac jg jako proces, w ktérym najpierw nastepuje niekom-
pletne i prébne przyjecie pozadanego zachowania, a nastepnie jego utrwala-
nie. Niejasne sg jednak warunki, w ktérych nastapi owo przejecie. Pomija ona
réwniez fakt przezywania przez podmiot wartosci, co 1aczy sie ze swoista sa-
tysfakcja estetyczng czy moralng (por. Okon, 1998, s. 82).

Latwo sobie wyobrazi¢ przydatno$¢ nowej technologii w percepcji
warto$ci i reagowaniu na nia. Czy jednak percepcja bedzie petna, a reakcja na
nig autentycznym przezyciem? Komputer, dzieki programom stuzacym prze-
twarzaniu tekstow, grafiki i dZwieku, staje sie narzedziem dziatan twdrczych.
Prostota obstugi wielu programéw poszerza krag potencjalnych ,twércow"
o0 osoby, ktore bez tego srodka nie skierowatyby swych zainteresowan w kie-
runku grafiki, komponowania muzyki itp. Taka indywidualizacja zjawisk cy-
wilizacyjnych i kulturowych prowadzi nie tylko do rozwoju zupetnie nowych
nurtéw i kierunkéw sztuki, ale takze budzi niepokdj o jako$¢ powstajacych
hierarchii warto$ci. Warto$ciowanie wymaga jednak nie tylko wirtualnego
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przyktadu, ale i zywego kontaktu. Tym bardziej jest to istotne na poziomie
tworzenia spojnej hierarchii wartosci i budowy $wiatopogladu.

W dziedzinie psychomotorycznej réwniez znajdziemy kilka propozy-
cji, ktore prezentuje tabela 3.

Tabela 3. Taksonomie w dziedzinie sensomotorycznej

Autor Kategorie taksonomiczna
Simpson 1. percenpcia |2. dvspozvcia 3. dziatanie 4. automaty- |5.dziatanie
‘P peja 2. dyspozycy kierowane zacja kompleksowe
Dave 5. powstanie
1.nasladow- |3. precyzja ,drugiej na-
nictwo 4. koordy- tury" (auto-
2.manipulacja nacja matyzacja, in-
terioryzacja)
Baldwin . . . |3.dziatanie . 5. dziatanie
1. percepcja | 2. nastawienie | . 4. mechanizm
kierowane kompleksowe
Bruner . 2.sprzezenie |3.modele dzia-
1. zamiar .
zwrotne tania

Zrédto: W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej, Warszawa 1998, s. 83

Z naszej perspektywy przydatng wydaje sie taksonomia Simpsona,
ktora uwzglednia: percepcje, dyspozycje, dziatanie kierowane, automa-
tyzacje i dzialanie kompleksowe. Technologia informacyjna w ksztattowa-
niu sfery psychomotorycznej wydaje sie by¢ nieoceniong. Komenski postuluje
bowiem by ,uzycia [...] narzedzi [...] uczy¢ bardziej przez praktyke, niz sto-
wami, t. z. wiecej przez przyktady, anizeli prawidia” (Wernic, 1883, s. 155).

Dziatajace wspédiczesnie symulatory znakomicie utatwiajg edukacje
w wielu zawodach wymagajacych wykorzystywania drogich i zaawansowa-
nych narzedzi. Technologie AR i VR zapewne krag tych zawodéw poszerzy.
Praca staje sie coraz bardziej ztoZona, wymagajaca statego doskonalenia
i podtrzymywania nabytych umiejetnosci. Co wiecej, rozwoj technologiczny
potrafi nas znacznie oddali¢ od miejsca pracy. Operator kosztownego dZwigu
czy koparki moze znajdowac sie obok miejsca pracy i kierowa¢ tymi urzadze-
niami zdalnie, operator drona moze znajdowac sie juz w znacznej odlegtosci
od obszaru dziatania, a ogranicza go tylko zasieg komunikacji i czas reakgji.
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Konkludujac, dotychczas w szkolnej edukacji koncentrowano sie na
pierwszych poziomach powyzszych taksonomii, starajac sie wyposazy¢
ucznia w okreslony programem ksztatcenia zaséb informacji. Dalej posuwacé
sie zwykle nie pozwalata szara szkolna codzienno$¢, braki kompetencyjne
nauczycieli i system oceny jakosci ksztatcenia. Technologia informacyjna
wymusza przeniesienie ciezaru pracy nauczyciela na wyzsze poziomy przy-
wotanych taksonomii celéw edukacji, bowiem osiaggniecie nizszych zapew-
nia komputer. Upowszechnienie IT pozwala zastapi¢ nauczyciela w wielu ob-
szarach stymulujacych rozwoéj dyspozycji instrumentalnych, jesli uwzgled-
nimy tu podziat zaproponowany przez H. Muszynskiego (Muszynski, 1977,
s. 25). Pojawia sie zatem mozliwo$¢ skoncentrowania jego wysitku na sty-
mulowaniu rozwoju dyspozycji kierunkowych, dotychczas w praktyce edu-
kacyjnej zaniedbywanych.

Sztuczna inteligencja w edukacji

Sztuczna inteligencja ma by¢ jedna z najwazniejszych technologii
przysztosci. Komitet Rady Ministrow ds. Cyfryzacji przyjat w 2020 roku
»Polityke rozwoju sztucznej inteligencji w Polsce”. Wérdd sze$ciu obszaréw
dokument wymienia edukacje: ,Al i edukacja - dziatania podejmowane od
ksztatcenia podstawowego, az do poziomu uczelni wyzszych - programy
kursow dla os6b zagrozonych utratg pracy na skutek rozwoju nowych
technologii, granty edukacyjne” (Fazlagi¢, 2022, s. 26). Tematyka wykorzys-
tania sztucznej inteligencji w edukacji zyskuje coraz wieksza popularnos¢ nie
tylko wsérdod nauczycieli, a takze w strukturach rzadowych w kraju i na
Swiecie. Wszystko to za sprawg nowych narzedzi. W 2022 roku firma Open
Al wprowadzita ChatGPT, a Microsoft - Bing. ChatGPT i Bing to zaawanso-
wane modele jezykowe SI, zdolne do generowania tresci na réznorodne
tematy. Narzedzia te posiadajg zdolno$¢ do interakcji z ludzmi, co sprawia,
ze moga odgrywac kluczowa role w komunikacji miedzyludzkiej, wspierajac
zaréwno jednostki, jak i przedsiebiorstwa. Bez zagtebiania sie w techniczne
szczeg6ty na temat konkretnych metod wykorzystywanych przez sztuczng
inteligencje, warto podkresli¢, Ze obecnie obserwujemy postep w rozwijaniu
zaawansowanych mozliwos$ci uczenia sie, ktére pozwalajg jej osigga¢ wyniki
réwnajace sie mozliwosciom ludzkim lub je przewyzszajace (Kowalczewska,
2021, s. 29).
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Tabela 4. Narzedzia sztucznej inteligencji w ksztaltowaniu $ciezek edukacyjnych

Narzedzia Charakterystyka Przyklad
Personalizowane | Systemy te wykorzystuja Al do Khan Academy
platformy dostosowywania materiatéw dy- | Coursera
edukacyjne daktycznych i Sciezek edukacyj- DreamBox Learning
nych do indywidualnych potrzeb
zainteresowanych.
Inteligentni Stuza do udzielania szybkich od- | Duolingo (chatbot do nauki
asystenci powiedzi na pytania, pomagajac | jezykéw)
i chatboty W rozwigzywaniu problemow Replika (Al chatbot)

czy wyjasnianiu trudnych
koncepciji.

Engati (platforma chatbotéw)
ChatGPT

Systemy oceny

Al moze automatycznie ocenia¢

Turnitin (analiza i ocena prac

i analizy odpowiedzi i analizowa¢ wyniki, | pisemnych)
by identyfikowac obszary, ktore Gradescope (automatyczna
wymagaja dodatkowej uwagi. ocena zadan)
Systemy te mogg ocenia¢ zarow- | Knewton (analiza postepow
no testy wyboru, jak i odpo- uczniow)
wiedzi opisowe.

Gry edukacyjne Wykorzystujgce Al gry i symu- DragonBox (gry matema-

i symulacje

lacje, ktore oferuja interaktywne
i angazujgce sposoby nauki
poprzez praktyczne doswiad-
czenia i eksperymentowanie.

tyczne)

Lightbot (gra programistycz-
na dla dzieci)

CodeCombat (gra do nauki
programowania)

Narzedzia do Pomagaja w analizowaniu tek- Grammarly (narzedzie do
przetwarzania stow, wspierajg rozwoéj umiejet- | poprawy gramatyKki i stylu
jezyka natural- nosci jezykowych i literackich. pisania)
nego (NLP) Moga by¢ uzywane do automa- QuillBot (narzedzie do para-
tycznego podsumowywania tek- | frazowania)
stdw czy wsparcia w nauczaniu Rosetta Stone (narzedzie do
jezykow. nauki jezykow)
Systemy reko- Automatycznie sugerujg mate- Edmodo (platforma eduka-
mendacji zaso- riaty dydaktyczne, takie jak cyjna z rekomendacjami ma-
béw edukacyj- ksigzki, artykuty, filmy, ktdre sg teriatow)
nych najbardziej odpowiednie dla za- Schoology (system zarzadza-
interesowanych na podstawie nia nauka)

ich historii nauki i postepow.

Quizlet (narzedzie do tworze-
nia zestawdéw naukowych)

Analiza emocji
i zaangazowania

Systemy Al mogg monitorowac

i analizowac reakcje uczacych sie
na material edukacyjny, dostoso-
wujac podejscie, aby zwiekszy¢ za-
angazowanie i skuteczno$¢ nauki.

Affectiva (analiza emocji)
GoReact (narzedzie do ana-
lizy prezentacji i wystgpien)
Emotiv (monitorowanie ak-
tywnos$ci mézgu i emocji)
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Rozpoznawanie
mowy i asystenci
glosowi

Umozliwiajg interaktywng nauke
poprzez komendy gtosowe, co
jest szczegdblnie pomocne w nau-
czaniu jezykéw lub dla osob z
niepelnosprawnos$ciami.

Google Assistant (asystent

glosowy)
Amazon Alexa (asystent gto-

sowy)
Dragon Naturally Speaking
(rozpoznawanie mowy)

Wirtualna i roz-
szerzona rzeczy-
wistos¢ (VR/AR)

Oferujg unikalne doswiadczenia
edukacyjne poprzez symulacje

i wizualizacje, ktére moga by¢ wy-
korzystane w réznych dziedzi-
nach, od historii po nauki Sciste.

Google Expeditions (wyciecz-
ki wirtualne i AR)

zSpace (edukacyjne VR/AR)
Oculus Rift (VR dla edukacji)

Zrédto: A. Zalewska-Bochenko, Sztuczna inteligencja w procesie edukacji, ,Optimum. Economic Studies’

2024, nr 2 (116), s. 201-202

)

Nawet laik zauwazy, Ze to nowe narzedzie skrywa w sobie ogromne

mozliwosci w obszarze edukacji formalnej i nieformalnej. Ale czy tylko?

Tabela 5. Korzysci i zagrozenia wynikajace z wykorzystania sztucznej inteligencji
w edukacji

Korzysci

Zagrozenia

Indywidualizacja ksztalcenia. Al analizuje
dane, takie jak wyniki testéw, postepy w
nauce, preferencje i style uczenia sie, co
pozwala na dostosowanie materiatéw i me-
tod nauczania do indywidualnych potrzeb
kazdego ucznia.

Wsparcie dla nauczycieli. Nauczyciele moga
wykorzysta¢ Al do generowania sperso-
nalizowanych planéw nauczania, ktére
uwzgledniaja indywidualne cele i potrzeby
uczniéw oraz do dostosowywania materia-
téw i aktywnosci w czasie rzeczywistym.
Automatyczna ocena. Al pomaga nauczy-
cielom w automatycznym ocenianiu testow,
zadan i prac domowych, co oszczedza czas
i zwieksza obiektywnos¢ ocen.

Wykrywanie trudno$ci w nauce. Dzieki ana-
lizie danych Al moze pomdc nauczycielom
we wczesnym wykrywaniu trudno$ci w na-
uce u uczniéw, umozliwiajgc szybsza inter-
wencje.

Interaktywny tutoring. Al moze dziata¢ jako
interaktywny tutor, pomagajagc uczniom
W zrozumieniu materiatu, udzielaniu odpo-

— Brak krytycznego

— Uzaleznienie

mys$lenia.
Uczniowie mogg zbyt mocno
polega¢ na Al jako zrédle in-
formacji, co ogranicza rozwdj
umiejetnosci krytycznego my-
$lenia i samodzielnego rozwia-
zywania problemoéw.
Niewtasciwe zaufanie do AL
Istnieje ryzyko, Ze uczniowie
bezkrytycznie zaufaja odpo-
wiedziom dostarczanym przez
Al, nie dokonujgc weryfikacji
w innych zrédtach, co moze
prowadzi¢ do rozpowszechnia-
nia nieprawdziwych informacji.
Brak spotecznych interakgji.
Nadmierne wykorzystanie Al
w edukacji moze ograniczy¢
interakcje spoteczne miedzy
uczniami i nauczycielami, co jest
wazne dla rozwoju umiejetnosci
spotecznych.

od technologii.
Moze wystapi¢ uzaleznienie od
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wiedzi na pytania i zapewnianiu dodatko-
wych ¢wiczen.

Rozwdj umiejetnosci miekkich. Systemy Al
moga stuzy¢ jako symulatory do rozwijania
umiejetnosci miekkich, takich jak zarzadza-
nie emocjami czy rozwigzywanie problemdw.
Nauka jezykdw obcych. Zaawansowane
systemy tlumaczenia jezykéw oparte na Al
mogg ulatwi¢ zainteresowanym nauke
jezykow obcych.

Wyszukiwanie  informacji. = Mozliwo$¢
korzystania z wyszukiwarek internetowych

Al jako gltéwnego narzedzia
edukacyjnego, co negatywnie
wptlywa na zdolno$¢ uczniéw do
samodzielnego mys$lenia i roz-
wigzywania problemow.

Brak empatii i zrozumienia. Al,
mimo ze moze symulowaé
rozmowy i interakcje, brakuje
zdolnosci do empatii i gtebo-
kiego zrozumienia, ktére sa
kluczowe w procesie edukacji
i wsparcia emocjonalnego ucz-

wykorzystujgcych Al, ktére dostarczaja niow.
bardziej precyzyjnych wynikéw.

— Pomoc w zadaniach. Al pomaga w rozwia-
zywaniu zadan matematycznych, analizie
danych i graféw oraz projektowaniu grafiki
i animacji.

— Symulacje i do$wiadczenia. Al moze by¢ uzy-
wana do tworzenia symulacji i wirtualnych
doswiadczen edukacyjnych, ktére angazuja
w interaktywne eksploracje réznych dzie-
dzin.

Zrédto: A. Zalewska-Bochenko, Sztuczna inteligencja w procesie edukacji, ,Optimum. Economic Studies”
2024, nr 2 (116), s. 204

Rozwdj sztucznej inteligencji staje sie coraz bardziej istotny i wymaga
zwrdcenia uwagi na aspekty etyczne, aby zagwarantowa¢ odpowiedzialne
i bezpieczne jej wykorzystanie (Koziej, 2023, s. 130). W 2021 roku powstato
w Polsce Centrum Etyki Technologii, zlokalizowane w Instytucie Humanites.
Jego zadaniem miato by¢ wdrazanie etyki Al, a takze umozliwienie
wspoétpracy miedzy réznymi interesariuszami: naukowcami, biznesem,
rzadem i spoteczenstwem. Jest to pierwszy w Polsce o$rodek promujacy
odpowiedzialne tworzenie i stosowanie tego typu innowacji (Chojnowski,
2022,s.181i 28).

Kolejnym obszarem badan pilotazowych w edukac;ji staty sie roboty,
zacierajace granice miedzy cztowiekiem a maszyna. Rozwdj inteligentnych
autonomicznych robotéw edukacyjnych stawia pytania o ich ocene moralng
(Stylec-Szromek, 2018, s. 507). Czy edukacyjny robot zastgpi nauczyciela?

Stoimy zatem na krawedzi i prébujemy zachowa¢ réwnowage, by nie spas¢.
Zerkamy w gére, by wzbi¢ sie w powietrze. Mtodzi sobie poradza? Pewnie

83



Krzysztof K. Przybycien

tak, ale ktos im odpowiednio wcze$nie musi pokazac, jak sie wznosi¢, by nie
rung¢ w przepasc (Galanciak, Siwicki, 2017, s. 11).

Podsumowanie

Tradycyjng rola edukacji jest przygotowanie uczniéw do Zycia
w przysztosci. Ta zas, w odréznieniu od czaséw Komenskiego, jawi sie nam
jako Zrédto nieustannych, dynamicznych zmian w $rodowisku spotecznym.
Zycie prywatne, edukacja, praca sg coraz bardziej wypetnione technologia
informacyjng, zmierzajaca do zastepowania rutynowych prac przez
zautomatyzowane procedury i urzadzenia (Systo, 2022, s. 74).

Obecnie IT z powodzeniem znajduje zastosowanie jako narzedzie
poznania praktyki edukacyjnej, jako narzedzie doskonalenia praktyki
edukacyjnej oraz jako narzedzie budowania wiedzy o rzeczywistosci.
Dysponujemy w tym obszarze calg gamg urzadzen, platform, programoéw,
aplikacji, wreszcie - robotéw wspartych Al. Droga od wiedzy do dziatania
wiedzie przez sfere aksjologiczno-wolicjonalng, a ta ksztattowana by¢ moze
tylko w zywym kontakcie z wielkimi autorytetami. Nowy model edukacji
powinien zatem nie tyle koncentrowac sie na pamieciowym przyswojeniu
wiadomosci, co na opanowaniu metod wyszukiwania, gromadzenia i analizy
informacji. Edukacja ery informacji bedzie zdominowana przez wychowanie,
oddziatywujace gtéwnie na sfere emocjonalno-wolicjonalng. Zadaniem
nauczyciela bedzie uczy¢ ucznia wybierania wiasciwych informaciji, ich rozu-
mienia i racjonalnego, zgodnego z hierarchia jego wartosci wykorzystywania.

W obliczu rozwoju techniki coraz wieksza wage przywiazuje sie do
wartosSci. Chcemy wspiera¢ te technologie, ktdre utrzymujg nasze cztowie-
czenstwo, a odrzuca¢ te, ktore mogg mu zagrazaé. Kluczowe jest dbanie
o0 jako$¢ edukacji i przestrzeganie humanistycznych warto$ci pedagogiki
(Pietrzykowski, 2023, s. 129-130). W szkole méwi sie wiec o szeroko
pojmowanym wychowaniu integralnym, czyli scalajgcym wszystkie sfery
zycia ludzkiego. Owa integralno$¢ polega na wspieraniu ucznia w rozwoju
zdrowotnym, psychicznym, estetycznym, intelektualnym, spotecznym,
moralnym i duchowym oraz postrzeganiu ucznia w kontek$cie warunkow
$rodowiskowo-spotecznych.

Pokolenie ,cyfrowych tubylcéw” nie wyobraza sobie — nie zna - Zycia
poza ,infosferg”. Ogromny potencjat edukacyjny technologii informacyjnych,
ich zdolno$¢ rozbudzania ciekawosci $wiata, kreatywnosci bez madrego
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nadzoru rodzicéw i opiekunéw moze pozosta¢ zupeinie niewykorzystane,
a narzedzia majace stuzy¢ rozwojowi dziecka ogromnie temu rozwojowi za-
szkodzi¢ (Spitzer, 2016).
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