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Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputerow w Warszawie

Kiedy mowimy o sztucznej inteligencji w edukacji,
wiekszosc nauczycieli mysli o lekcjach informatyki
lub wykorzystaniu chatbotow do przygotowywania
materiatow. Tymczasem Al ma ogromny potencjat
wtasnie tam, gdzie liczy sie kreatywnosc, ekspre-
sja i tworcze myslenie — na zajeciach przedmio-
tow artystycznych. To wtasnie nauczyciele muzyki,
plastyki, a takze jezyka polskiego czy wychowawcy
moga wykorzystac narzedzia Al w sposob, ktory nie
tylko nie zagrozi rozwojowi umiejetnosci uczniow,
ale wrecz go wzmochni.

Bardzo wazne jest jednak odpowiednie podej-
scie: Al nie ma zastepowac ludzkiej kreatywnosci,
ale jg wspierac. Nie chodzi o to, zeby uczen kliknat
jeden przycisk i otrzymat gotowy projekt. Najbar-
dziej istotne jest, aby narzedzia Al staty sie elemen-
tem procesu tworczego, w ktorym uczen podej-
muje Swiadome decyzje, eksperymentuje, poprawia
i przede wszystkim rozwija swoje umiejetnosci.

MODEL PAIR — RAMA DLA
SWIADOMEJ PRACY Z Al

Zanim zaczniemy eksperymentowac z konkretnymi
narzedziami, warto pozna¢ model PAIR — metodyke
pracy ze sztuczng inteligencjg, zaadaptowang do
warunkow szkolnych. PAIR to akronim od: Przygo-
towanie, Al (wybor narzedzia), Interakcja i Refleksja.
Ten czteroetapowy proces pomaga uporzgdkowac
prace z Al i sprawia, ze technologia rzeczywiscie
wspiera rozwoj uczniow, a nie go blokuje.

Warto zna¢ model PAIR, bo daje strukture, ktora
chroni przed najczestszymi putapkami: bezkry-
tycznym korzystaniem z Al, brakiem refleksji nad
procesem tworczym i zatraceniem celow eduka-
cyjnych. Model przypomina, ze praca ze sztuczng
inteligencja to nie tylko etap generowania, ale
przede wszystkim swiadome przygotowanie zada-
nia i refleksja nad wynikami. Szczegotowy opis
modelu PAIR wraz z praktycznymi wskazowkami
i przyktadami zastosowania znajdujg sie na moim
blogu ,Edukacja w_czasach_Al". Teraz przejdzmy
do konkretow — narzedzii pomystow, ktére mozna
wykorzystac na lekcjach.

OBRAZ - )
OD PROSTYCH SZKICOW
DO ZAAWANSOWANEJ GRAFIKI

Jesli nigdy nie korzystaliSmy z Al w kontekscie grafiki,
warto zaczg¢ od AutoDraw?. To darmowe narze-
dzie Google dziata na prostej zasadzie: uczen rysuje
myszkg lub palcem dowolny ksztatt, a AutoDraw
rozpoznaje intencje i oferuje gotowe, estetyczne
wersje tego obiektu. Probujemy narysowac¢ dom?
AutoDraw pokaze kilka opcji domow do wyboru.
Kluczowa zaleta: nie generuje on catych obrazow

.Z niczego”. Wymaga wktadu uzytkownika — powi-

nien cos$ narysowac, aby otrzymac propozycje.
Ponadto zeby stworzy¢ caty obrazek, musi taczyc

L D. Janczak, Model PAIR - klucz do madrego wykorzystania Al

w edukacji, https://tiny.pl/73_h0mr7
2 https://www.autodraw.com
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obiekty i/lub dodawa¢ swoje odreczne wersje czy tez tekst. To zachowuje element ludzkiej kreatywno-
SCi i sprawia, ze narzedzie jest bezpieczne dla rozwoju uczniow. Mtodsze dzieci mogg tworzyc ilustracje
do wtasnych opowiadan, starsi uczniowie moga projektowac plakaty, ulotki, a nawet proste postaci do
pozniejszej animaciji.
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llustracja 1. Tworzenie robota w aplikacji AutoDraw

Kiedy AutoDraw przestaje wystarczac¢, wkraczajg generatory obrazow oparte na Al. Ideogram?® to
jedno z lepszych darmowych narzedzi do generowania grafiki. Ma intuicyjny interfejs, z ktérym poradza
sobie nawet uczniowie klas mtodszych. Oferuje mozliwosc¢ wyboru stylu: fotograficzny, ilustracja, anime,
3D render oraz roznych formatow obrazu. Wazne — w wersji darmowej wszystkie generowane grafiki sg
publiczne, uczniowie powinni byc¢ tego swiadomi.
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llustracja 2. Przyktad wygenerowanych grafik w I[deogramie

5 https://ideogram.ai/welcome
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Al NA ZAJECIACH ARTYSTYCZNYCH -
PRAKTYCZNY PRZEWODNIK DLA NAUCZYCIELI

Google Gemini* z Imagen taczy mozliwosci kon-
wersacyjne z generowaniem obrazow, co czyni to
narzedzie wyjgtkowo uzytecznym w projektach
edukacyjnych. Uczen moze prowadzi¢ rozmowe
z Al, analizowac temat, a nastepnie ptynnie poprosic
o wygenerowanie ilustracji — wszystko w ramach
jednej konwersacji. Na przyktad na lekcji biologii
uczniowie rozmawiajg z Gemini o fotosyntezie,
wyjasniajg watpliwosci, a nastepnie prosza o ilu-
stracje procesu. Al tworzy obraz, uczen analizuje go
krytycznie, prosi o poprawki, a finalnie wykorzystuje
W swojej prezentacji.

SZTUKA PROMPTOWANIA -
KLUCZ DO SUKCESU

Generowanie obrazow przez sztuczng inteligencje
wymaga precyzyjnej komunikacji. Uczniowie musza
nauczyc sie ,promptowania’, czyli formutowania
polecen dla Al. To umiejetnos¢ cenna sama w so-
bie — rozwija precyzje jezyka, myslenie analityczne
i zdolnosc¢ szczegotowego opisywania wizji. Dobry
prompt powinien zawierac¢ gtowny obiekt lub temat,
szczegoty wizualne, jak kolory i tekstury, okreslenie
stylu artystycznego, perspektywy i kompozycji oraz
nastroju i atmosfery. Zamiast pisac ,las”, uczen po-
winien napisac: ,jesienny las brzozowy o zachodzie
stonca, czerwono-zotte liscie na ziemi, lekka mgta
miedzy drzewami, styl akwarelowy, widok z po-

* nici lub cienkich drutow** (fizyczne odwzorowanie wioskow dmuchawca).

llustracja 3. Jak mogtby wygladac moj rysunek zamieniony
w akwarele? — sprawdzanie swoich wizji artystycznych za
pomoca promptowania

ziomu ziemi, spokojna melancholijna atmosfera”.
Cwiczenie promptowania to doskonata lekcja dla
rozwijania umiejetnosci komunikacji i precyzyjnego
wyrazania mysli.

DZWIEK -
Al NA LEKCJACH MUZYKI

Muzyka to obszar, gdzie Al oferuje duze mozli-
wosci edukacyjne. Google Arts & Culture przygo-
towat serie ,eksperymentow” wykorzystujgcych
sztuczng inteligencje do nauki muzyki w interak-
tywny sposob.

Blob Opera® to narzedzie wprowadzajgce w $wiat
opery przez zabawe. Na ekranie widzimy cztery ko-
lorowe stworzonka reprezentujgce cztery gtéwne
rodzaje gtosow operowych: bas, tenor, mezzoso-
pran i sopran. Gdy poruszamy myszka, kontrolujgc
jednego z blobow, Al w czasie rzeczywistym gene-
ruje spiew operowy. Ruch w gore i w dot zmienia
wysokosc tonu, ruch w prawo i w lewo wysSpiewy-
wane samogtoski, a pozostate bloby automatycz-
nie harmonizujg ze spiewem. Nawet uczniowie
bez znajomosci muzyki mogg tworzy¢ harmonijne,
profesjonalnie brzmigce kompozycje operowe. To
buduje pewnosc siebie i motywacje do gtebszego
poznania muzyki, wprowadza w pojecie gtosow
operowych i uczy harmonii.

5. Mixed media / Technika taczona
o Zachowaj rysunek oféwkiem jako baze, ale dodaj fragmenty:
« akwareli (lekkie rozmycia, np. w tle),

« zlotej folii (efekt blasku),

4 https://gemini.google.com
> https://tiny.pl/jm78_5ns
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llustracja 4. Spiewajgce Bloby

Beethoven Beats® to eksperyment pokazujacy
zwigzek miedzy rytmem a muzyka klasyczng. Ucz-
niowie wystukujg swoj rytm, a Al przeszukuje utwory
Beethovena i znajduje fragment, ktory najbardziej
pasuje do zadanego rytmu. To pomaga odkryc,
ze muzyka klasyczna ma wyrazne, ciekawe rytmy
i poznac utwory Beethovena w niekonwencjonalny
sposob. Przed uzyciem narzedzia warto wyklaskac
Z uczniami rozne rytmy, co czyni doswiadczenie
bardziej kompleksowym.

Body Synth’” wymaga kamery, ale efekty sg bar-
dzo ciekawe. Narzedzie wykorzystuje Al do Sledzenia
ruchu ciata w czasie rzeczywistym i przeksztatca go
w dzwieki. Kamera sSledzi rozne czesci ciata, kazda
z nich moze by¢ przypisana do innego instrumentu,
a ruch generuje dzwiek. Uczniowie ,grajg” muzyke,
tanczac i poruszajac sie. To narzedzie szczegolnie
dobrze sprawdza sie w edukacji wczesnoszkolnej,
gdzie ruch jest naturalng forma ekspresji dzieci.
Swietnie dziata w integracji rytmiki z ruchem i roz-
wija koordynacje ruchowa.

5 https://tiny.pl/dnh4hkph
7 https://tiny.pl/qzst-d28

Assisted Melody® to narzedzie do tworzenia
muzyki w stylach wielkich kompozytorow: Beet-
hovena, Mozarta lub Bacha. Uczniowie zaznaczaja
dzwieki na pieciolinii, tworzgc wtasng melodie.
Moga od razu jg odstuchac, a po nacisnieciu ,har-
monizuj” Al dodaje harmonie w stylu wybranego
kompozytora. Powstaje petny utwor zachowujacy
oryginalng melodie ucznia, ale brzmigcy jak utwor
Mozarta czy Beethovena. Dzieci szczegodlnie cenig
ten aspekt ,wspottworzenia® z wielkimi mistrzami.
To nie jest tylko odtwarzanie ich muzyki, ale tworze-
nie czegos nowego w stylu wielkich kompozytorow.

Dla starszych uczniow lub bardziej ambitnych pro-
jektéw warto poznac¢ Suno® — generator komplet-
nych utworow muzycznych z tekstem. Ucznio-
wie mogg stworzyc piosenke na podstawie tekstu
napisanego na lekcji jezyka polskiego. Moises Al
pozwala wyizolowac wokal, perkusje, bas z ist-
niejgcego utworu, co jest doskonate do analizy
muzycznej, za$ SampLab! automatycznie rozpo-
znaje akordy w utworach, co swietnie sprawdza sie
do nauki harmonii.

8 https://tiny.pl/5p7m3btm
https://suno.com

https://moises.ai/pl
https://samplab.com/chord-detection
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KOMIKS -
POLACZENIE SLOWA | OBRAZU

Komiks to forma doskonale nadajgca sie do pro-
jektow interdyscyplinarnych. taczy elementy
wizualne z literackimi, co czyni go uzytecznym
na wielu przedmiotach. Al Comic Factory* to
specjalistyczne narzedzie do generowania komik-
sow, pozwalajgce tworzyc¢ cate strony komiksowe
z zachowaniem spdjnosci stylu i postaci. Canva®
oferuje bardziej uniwersalne rozwigzanie — gotowe
szablony komiksow, ktére mozna wypetni¢ gra-
fikg wygenerowang przez wbudowany generator
Al, wtasnymi zdjeciami lub rysunkami. Canva jest
szczegolnie polecana dla mtodszych uczniow, bo
struktura szablonu daje ramy, w ktérych mogg bez-
piecznie eksperymentowac.

Canva

Q komiks szablon

Wyprébuj wersje Pro
przez 30 dni

Oznaczaj gwiazdka e

projekty i foldery

Oznaczaj najwaniejsze materiaty
ikona gwiazdki # na danym projekcie
lub folderze.

llustracja 5. Tworzenie komiksow w Canvie

Na jezyku polskim komiksy mogg stuzyc¢ do
adaptacji kluczowej sceny z lektury, tworzenia
alternatywnego zakonczenia lub pokazania tej
samej sceny z punktu widzenia innej postaci. Praca
z komiksem rozwija rozumienie akcji i postaci,
umiejetnosc syntezy oraz pisania zwieztych, traf-
nych dialogow. Na historii uczniowie mogg tworzyc
biografie postaci, przedstawia¢ wazne wydarzenia
czy pokazywac zycie codzienne w roznych epo-
kach. W naukach przyrodniczych komiks moze

2 https://aicomicfactory.com
B3 https://www.canva.com

przedstawiac¢ proces fotosyntezy z perspektywy
kropli wody opowiadajgcej swojg historie w cyklu
wodnym, relacje z eksperymentu czy instrukcje
bezpieczenstwa w laboratorium.

GRAFIKA 3D - )
DLA AMBITNYCH PROJEKTOW

Meshy Al to narzedzie do generowania modeli
3D z opisow tekstowych lub przeksztatcania obra-
zow 2D w modele 3D. Moze by¢ punktem wyjscia
do pracy z programem Blender® — darmowym,
profesjonalnym narzedziem do modelowania 3D.
Uczniowie mogg uzywa¢ modelowania 3D jako
uzupetnienia tradycyjnych technik rzezbiarskich,
generowac¢ modele jako punkt wyjscia do pracy
manualnej lub przygotowywac¢ modele do druku 3D.

[}
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Ciekawym projektem moze byc¢ ,Wirtualne Muzeum
Rzezby", gdzie uczniowie wykonuja rzezby tra-
dycyjnymi metodami, nastepnie uzywajg Al do
wygenerowania ich cyfrowych wersji 3D i tworzg
wirtualne muzeum prezentujgce ich prace. Innym
pomystem jest wirtualna wystawa ,Cztowiek i Al" —
projekt zespotowy, w ktorym uczniowie zestawiaja
rzezby wykonane recznie z dodatkowymi elemen-
tami wygenerowanymi przez Al.

¥ https://www.meshy.ai
5 https://www.blender.org
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llustracja 6. Praca w aplikacji Meshy

PROJEKTY
INTERDYSCYPLINARNE -
LACZENIE MOZLIWOSCI

Goblin Tools* to narzedzie, ktére pomaga w po-
dzieleniu duzego, przyttaczajgcego zadania na
mate wykonalne kroki. Pierwotnie stworzone dla
0sOb ze spektrum autyzmu, okazuje sie niezwykle
uzyteczne dla wszystkich uczniow. Gdy wpiszemy
zadanie ,Stworz fotokomiks o zyciu naszej klasy”,
Goblin Tools automatycznie generuje liste mniej-

«@- goblintools  MagicToDo = Formalizer = Judge = Professor = Consultant

Magic ToDo

szych zadan: zaplanuj historie, napisz scenariusz,
zdecyduj, jakie zdjecia bedg potrzebne, wykonaj je,
wybierz najlepsze, dodaj tekst i dymki, utdz panele
w kolejnosci, sprawdz catosc, wydrukuj lub opub-
likuj. To narzedzie uczy niezwykle waznej umiejet-
nosci — planowania i rozktadania ztozonych zadan
na etapy. Wielu ucznidw jest przyttoczonych duzymi
projektami, bo nie wiedzg, od czego zaczgc. Goblin
Tools pokazuje, ze kazdy duzy projekt to suma ma-
tych, mozliwych do wykonania krokow.

I®Patreon M=d ® € About

Compile Chef

Breaking things down so you don't

Add new item
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fotokomiks o Zyciu klasy - i
v

Zbierz pomysty na kluczowe wydarzenia z zycia klasy, ktére chcesz przedstawic¢ w fotokomiksie. rd

Wybierz najbardziej istotne i interesujace momenty, ktére dobrze beda wygladaly wizualnie ¥

Podziel wybrane sceny na kolejne kadry, planujac, co bedzie sie dzialo w kazdym z nich ¥

it Dobierz odpowiednie tlo i rekwizyty, ktdre beda pasowac do poszczegolnych sytuacii. r g
Zaprojektuj postacie lub uzyj dostepnych zdje¢ ucznidw, aby je umiescic w kadrach. F IR A

Przygotuj zdjecia lub ilustracje przedstawiajace wybrane sceny, dbajac o ich jakosc i czytelnosc Y

Utoz zdjecia w odpowiedniej kolejnosci, tworzac logiczng narracje rd

Dodaj opisy, dymki tekstowe lub narracje do poszezegéinych kadréw, aby lepiej przekazac tresc. 3

llustracja 7. Praca nad komiksem, krok po kroku

o ) w aplikacji Goblin Tools
https://goblin.tools
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Ambitny projekt interdyscyplinarny moze tgczyc¢
kilka przedmiotow. Na jezyku polskim uczniowie
piszg tekst piosenki, mogg uzyc Al jako ,partnera”
do burzy mozgow, ale tekst piszg sami. Na muzyce
przeksztatcajg tekst w piosenke, uzywajac Suno,
lub komponujg melodie, wykorzystujgc Asystenta
Melodii. Na plastyce generujg obrazy ilustrujgce
piosenke w narzedziu ldeogram lub tworzg wtasne
ilustracje. Na informatyce taczg muzyke i obrazy
w programie montazowym, dodajg napisy i efekty.
Wreszcie nastepuje publikacja — prezentacja na
apelu szkolnym lub na stronie szkoty — i refleksja:
co sie udato, co byto trudne, czego sie nauczylismy.
Taki projekt angazuje kompetencje z wielu obsza-
row, uczy wspotpracy i pokazuje, jak rozne formy
sztuki sie uzupetniaja.

JAK NIE ZGUBIC
KREATYWNOSCI —
FUNDAMENTALNE ZASADY

Narzedzia Al niewatpliwie przyspieszajg prace. To,
co dawniej zajetoby godziny, teraz mozna zrobic
w minuty. Daje to wiecej czasu na eksperymen-
towanie, mozliwosc zrealizowania ambitniejszych
projektow i mniejsza frustracje zwigzang z ograni-
czeniami technicznymi. Ale jest tez druga strona
medalu. Kiedy wszystko idzie szybko i tatwo, nie
rozwijamy wytrwatosci, tracimy gtebokie zrozu-
mienie procesu, satysfakcje z pracy wykonanej
wtasnymi rekami i pewne umiejetnosci manualne.

Kluczem jest Swiadomy balans. Al w rekach
ucznia powinno by¢ narzedziem, nie magiczng
maszyna, ktora robi wszystko za niego. W praktyce
oznacza to kilka konkretnych zasad. Po pierwsze,
wymaga wielu iteracji. Zamiast zadania ,wygeneruj
obrazek” lepiej sformutowac polecenie: ,wygene-
ruj pie¢ roznych wersji ilustracji, wybierz najlepsza
i wyjasnij, dlaczego jg wybrates”. Po drugie, zada-
nia powinny wymagac edycji i modyfikacji wynikow
Al. Uczen powinien analizowac¢ wygenerowany

obraz, dostrzegac jego niedoskonatosci i prosic
o poprawki. Po trzecie, Al moze generowac tylko
czesc projektu, reszta to praca ucznia. Na przyktad
Al generuje tto, ale postaci uczen dorysowuje sam
lub Al tworzy melodie, ale uczen sam pisze tekst
piosenki.

Najwazniejsze: zawsze trzeba konczyc reflek-
sjg. Pytajmy uczniow: czego sie nauczytes, jak Al
pomogto ci w realizacji zadania, czy mogtes zrobic
to samo bez Al i jak dtugo by to trwato, co zyskates,
korzystajagc z Al, a co stracites, jak oceniasz jakosc
swojej pracy, czy jestes zadowolony z rezultatu,
co zrobitby$ inaczej nastepnym razem. Refleksja
pomaga uczniom rozwija¢c metapoznanie — Swia-
domosc¢ wtasnego procesu uczenia sie.

Sa tez sytuacje, gdy Al nie powinno by¢ uzy-
wane w ogole. Jesli celem jest nauka podsta-
wowych umiejetnosci manualnych - rysowania,
pisania odrecznego, gry na instrumencie — Al nie
ma tu miejsca. Te umiejetnosci rozwijamy przez
praktyke, nie przez generowanie. Czasem walka
z trudnoscia jest celem samym w sobie, bo roz-
wija charakter. Napisanie wypracowania recz-
nie, wielokrotne poprawianie rysunku, ¢wiczenie
trudnego fragmentu na instrumencie — to buduje
wytrwatosc. Niektore zadania trzeba wykonac od
zera, zeby naprawde je zrozumiec. Zanim ucznio-
wie uzyjg Al do harmonizacji melodii, powinni naj-
pierw recznie sprobowac dodac prostg harmonie
na instrumentach.

Oceniajmy proces, nie tylko efekt. Pytajmy:
Pokaz mirdzne wersje, ktore wygenerowates, opo-
wiedz, jak modyfikowates prompty, co byto trudne?
Tak nauczyciel moze sie zorientowac, czy uczen
faktycznie pracowat, czy tylko kliknat raz i czekat.
Mozna tez wprowadzic karty pracy, gdzie uczniowie
dokumentujg swoj proces: jakich promptow uzyli,
ile wersji wygenerowali, dlaczego wybrali te kon-
kretng, co chcieli zmienic i jak to osiggneli.

NAUCZANIE | UCZENIE SIE



NAUCZANIE | UCZENIE SIE

BEZPIECZENSTWO
| PRAWA AUTORSKIE —
PODSTAWOWE ZASADY

Kwestie bezpieczenstwa i praw autorskich wyma-
gajg uwagi, cho¢ nie muszg paralizowac pracy
z Al. Uzywajmy tylko sprawdzonych, bezpiecz-
nych narzedzi. Jesli narzedzie wymaga rejestracji,
zatozmy konto nauczycielskie, nie pozwalajmy
uczniom podawac swoich adreséw email. Infor-
mujmy uczniow, ze w darmowych wersjach prace
mogg byc¢ publiczne. Nie pozwalajmy generowac
obrazow uczniodw i pracownikow szkoty — to rodzi
problemy z prywatnoscia.

Jesli chodzi o prawa autorskie, dzieta wygenero-
wane wytgcznie przez Al, bez znaczacego wktadu
ludzkiego, moga nie kwalifikowac sie do ochrony
prawnoautorskiej. Jesli jednak uczen znaczgco
wptynat na powstanie dzieta poprzez staranne
przygotowanie promptu, selekcje i edycje wynikow,
moze roscic sobie prawa jako wspottworca. Rozne
narzedzia majg rozne warunki uzytkowania, dlatego
zawsze sprawdzajmy sekcje ,Terms of Service” na
stronach narzedzi Al. Przed rozpoczeciem projektu
sprawdzmy razem z uczniami warunki uzytkowania
narzedzia. To sama w sobie cenna lekcja — ucznio-
wie uczg sie Swiadomego korzystania z technologii.

Rozmowa o etyce jest rownie wazna co sama
praca z narzedziami. Czy praca z Al to nadal twor-
cza praca ucznia? Al jest trenowane na dzietach
innych artystow — czy to etyczne? Nie wszyscy
uczniowie majg rowny dostep do narzedzi Al — jak
to wptywa na sprawiedliwosc? Czy nadmierne pole-
ganie na Al nie ostabi umiejetnosci tradycyjnych?
Nie ma jednoznacznych odpowiedzi na te pyta-
nia, ale sam proces myslenia o tych kwestiach jest
wartosciowy. Otwarta rozmowa z uczniami o dyle-
matach etycznych rozwija ich krytyczne myslenie
i odpowiedzialnosc.

JAK ZACZAC -
PRAKTYCZNE KROKI

Zaczynamy od jednego prostego narzedzia. Pole-
cam AutoDraw lub Blob Opera — s3 intuicyjne
i bezpieczne. Zaplanujmy mate zadanie, nie od razu
ambitny projekt. Moze by¢ to: ,Stworz ilustracje do
wtasnego wiersza, uzywajgc AutoDraw” lub ,Skom-
ponuj krotkg melodie w Assisted Melody”. Wyko-
najmy pierwsze zadanie z uczniami. Nie rzucajmy
ich na gteboka wode, pracujgc wspolnie odkry-
wajmy mozliwosci i ograniczenia. Zawsze konczmy
refleksjg. Zapytajmy uczniow: co byto tatwe, co
trudne, czy jestes zadowolony z wyniku, czego sie
nauczytes, co zrobitby$ inaczej nastepnym razem.
Eksperymentujmy stopniowo. Gdy jedno narzedzie
bedzie juz znane, sprobujmy kolejnego. taczmy
rozne narzedzia w wieksze projekty.

Najwazniejsze: Al nie ma zastepowac nauczy-
cieli ani kreatywnosci uczniow. Ma by¢ narzedziem,
ktore otwiera nowe mozliwosci i inspiruje do two-
rzenia. Uzywajmy go madrze, odpowiedzialnie
i zawsze z refleksjg. Al w edukacji artystycznej to
nie zagrozenie, to ogromna szansa. Moze otwo-
rzy¢ uczniom drzwi do tworczosci, ktorej dotad
nie mogli kreowac, pokazac, ze technologia moze
stuzy¢ sztuce i nauczy¢ odpowiedzialnego, swia-
domego korzystania z narzedzi przysztosci. Ale
to wszystko dziata tylko wtedy, gdy nauczyciele
zachowajg swojg kluczowga role przewodnikow,
inspiratorow, mentorow. To wtasnie oni decyduja,
jak te narzedzia zostang wykorzystane i to ich odpo-
wiedzialnosc¢ sprawi, ze bedg one stuzyty rozwo-
jowi uczniow.

Wiecej inspiracji oraz przedstawienie poznanych
w artykule narzedzi w dziataniu mozna obejrzec¢
w webinarium ,Edukacja artystyczna w laborato-
riach Al'Y. @

Y https://tiny.pl/9y03g2mz


https://tiny.pl/9y03g2mz

