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Niniejsze opracowanie prezentuje i omawia wnioski i wytyczne w zakresie na przysztos¢,
ktore sg efektem realizacji projektu pilotazowego Al4Youth realizowanego na rzecz
Ministerstwva Rozwoju i1 Technologii. Przedstawione konkluzje wynikaja z samej
realizacji projektu przez konsorcjum: Poznanskiego Centrum Superkomputerowo-
Sieciowego oraz firmy SDA spéika z o.0. jak rowniez tez danych badawczych, ktore
uzyskano od uczestnikow projektu w trakcie jego trwania. Zgodnie z metodologia i
dobrymi praktykami ewaluacyjnymi zdecydowalismy si¢ na sondazowe badania
nauczycieli (mierzyliSmy zmiane postaw i opinii, a takze deklarowanej wiedzy z zakresu
programowania i sztucznej inteligencji wraz z ankieta ewaluacyjng i zestawieniem
zglaszanych w trakcie projektu probleméw) oraz ucznidéw (ankieta ewaluacyjna).

O projekcie

Opracowanie powstato w ramach projektu Al4Youth, to jest pilotazowego projektu
edukacyjnego skierowanego do nauczycieli 1 ucznibw  polskich liceéw
ogolnoksztatcacych 1 technikdw zawodowych, ktory zostal zrealizowany na rzecz
Ministerstwa Rozwoju i Technologii. Program Al4Youth to autorski, globalny program
firmy Intel, majacy na celu zwigkszenie swiadomosci cyfrowej, zwlaszcza w zakresie
sztucznej inteligencji oraz promowanie kompetencji przyszto$ci wérdod mtodziezy.

Celem projektu Al4Youth bylo m.in. wypracowanie 1 przetestowanie rozwigzan
stuzacych ksztattowaniu kompetencji z zakresu sztucznej inteligencji (Al) wsrdd co
najmniej 120 nauczycieli i 1800 uczniow szkot $rednich oraz promowaniu
przedsiebiorczosci opartej na Al w 60 szkotach $rednich. AI4Youth zapewniat szkolenia
powodujace wzrost wiedzy nauczycieli i uczniow w zakresie rozumienia Al, a takze
proponowat narzgdzia technologiczne do ¢wiczenia programowania, jak i rozwijania
umiejetnosci z zakresu wykorzystywania Al. Projekt zarbwno wypetniat luk¢ w postaci
braku tak sformutowanych programéow w polskiej rzeczywistosci edukacyjnej, jak i
dostarczatl przystepne narzedzia technologiczne do realizacji programu. W zatozeniu
projektu znalazio si¢ takze rozwijanie postaw przedsigbiorczych wsréd miodziezy,
rozumianych migdzy innymi jako tworczo$é¢, innowacyjno$¢ i podejmowanie ryzyka, a
takze zdolno$¢ do planowania przedsigwzig¢ 1 kierowania nimi dla osiggniecia
zamierzonych celow. Program AI4Youth miat by¢ zatem inspiracja do dziatania, a takze
zacheca¢ do podejmowania decyzji, np. o rozpoczgciu dziatalnos$ci startupowe;.

Szkotly biorgce udziat w projekcie otrzymaty: pakiet materiatow edukacyjnych pelnego
programu Al for Youth, przygotowanych przez firme¢ Intel Corporation (scenariusze
edukacyjne, prezentacje multimedialne, materiaty dodatkowe — dotaczone lub osadzone
filmy, interaktywne arkusze ¢wiczen programistycznych), dostep do nowoczesnych ustug
internetowych, wspierajacych realizacj¢ dziatan tego typu, w tym programowanie W

Europejskie - Polska Rozwoju i Technologii Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwoj Rozwoju Regionalnego

E Fundusze Rzeczpospolita 717 Ministerstwo Unia Europejska




przegladarce oraz certyfikat szkoty, w ktdrej realizowany jest innowacyjny projekt
Al4Youth, wydany przez Poznanskie Centrum Superkomputerowo — Sieciowe.
Nauczycielom oferowano: szkolenie w zakresie podstaw sztucznej inteligencji (szkolenie
prowadzone przez inzynieréw, zajmujacych si¢ na co dzien Al), rozwijajace umiejetnosci
w zakresie praktycznego wykorzystania sztucznej inteligencji i tworzenia wilasnych
rozwigzan, szkolenie w zakresie podstaw Design Thinking, szkolenie w zakresie podstaw
jezyka Python, wsparcie trenerow oraz certyfikat Coacha Programu Al for Youth,
wydany przez firme¢ Intel Corporation.

Zakres pojeciowy

Kluczowym pojeciem projektu, a tym samym niniejszego opracowania jest oczywiscie
sztuczna inteligencja (ang. artificial intelligence, Al). Al definiowana jest réznie w
literaturze, jedna z mozliwych definicji przedstawia ja nastepujaco::

»Sztuczna inteligencja to dziedzina badan i1 wynikajace z niej innowacje 1 osiagnigcia,
ktoérych kulminacjg sa komputery, maszyny 1 inne artefakty posiadajace inteligencje
podobng do ludzkiej, charakteryzujaca si¢ zdolno$ciami poznawczymi, uczeniem sig,
zdolnosciami adaptacyjnymi i zdolno$ciami podejmowania decyzji” (Chen i in., 2020).

Definicj¢ t¢ znakomicie uzupehiaja przyktady opisane przez Komisje Europejska (EC,
2018): ,,Systemy [sztucznej inteligencji, SI] moga by¢ oparte na oprogramowaniu,
dzialajac w $wiecie wirtualnym (np. asystenci glosowi, oprogramowanie do analizy
obrazu, wyszukiwarki, systemy rozpoznawania mowy 1 twarzy), lub moga byc¢
wbudowane w urzadzenia (np. zaawansowane roboty, samochody autonomiczne, drony
lub aplikacje internetu rzeczy). Z Sl korzystamy codziennie, np. do wykonywania
tlhumaczen z obcych jezykow, generowania napisow w filmach wideo lub blokowania
spamu”.

Gdy zastanawiamy si¢ nad sztuczng inteligencja, zazwyczaj przychodzi nam na mysl
superkomputer, czyli komputer o ogromnych mozliwoséciach przetwarzania, w tym
zachowan adaptacyjnych, takich jak wlaczanie czujnikow 1 innych funkcji, ktore
umozliwiaja mu posiadanie zdolnosci poznawczych i funkcjonalnych podobnych do
ludzkich, a nawet poprawiajg interakcj¢ superkomputerow z ludzmi. Zainteresowanie
sztuczng inteligencja wzrasta dynamicznie na caltym S$wiecie, rowniez w sektorze
edukacji. Doswiadczenia z innych krajéw pokazujg na przyktad, ze sztuczna inteligencja
wykorzystana do zbudowania robotow edukacyjnych moze stuzy¢ poprawie
doswiadczenia uczenia si¢ ucznia juz od etapu edukacji wezesnoszkolnej. Przyktadowo,
Timms (2016) zatozyl, ze tzw. coboty (college robots) beda wykorzystywane do
nauczania dzieci rutynowych zadan, w tym pisowni i wymowy, przy jednoczesnym
dostosowywaniu si¢ do umiejetnosci uczniow (Timms, 2016; Snyder, 2019; Fang i in.
2019). Podobnie, edukacja z wykorzystaniem Internetu lub zdalna, przeszta od zwyktego
korzystania z materialéw online, czyli np. pobierania zasobow edukacyjnych, uczenia si¢
1 wykonywania zadan az do inteligentnego 1 adaptacyjnego systemu internetowego, ktory
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uczy si¢ zachowan instruktora i ucznia w celu odpowiedniego dostosowania i
wzbogacenia do§wiadczenia edukacyjnego (Devedzi¢, 2004; Chassignol i in., 2018).

Cho¢ sztuczna inteligencja nieodlgcznie kojarzy si¢ z komputerami i jej rozwoj
przypisuje si¢ rozwojowi samych technologii informatycznych, nalezy podkresli¢, ze
badacze zwracajg uwage na fakt, ze u podtoza sztucznej inteligencji lezy jednak sama
inteligencja i rozwdj poznawczy czlowieka. Wbudowane w komputery czujniki i inne
technologie utatwily transfer sztucznej inteligencji do maszyn i innych przedmiotow,
takich jak budynki i roboty (Chassignol i in., 2018). Al bywa zatem definiowana jako
obszar badan w informatyce, ktory ma na celu rozwigzywanie réznych problemow
poznawczych, powszechnie kojarzonych z ludzka inteligencja, takich jak uczenie sig,
rozwigzywanie problemow i1 rozpoznawanie wzorcoOw, a nastepnie adaptacja. Sztuczna
inteligencja stanowi zatem pewne ramy teoretyczne, kierujace rozwojem i uzytkowaniem
systemoéw komputerowych o mozliwo$ciach ludzkich, w szczegdlnosci inteligencji 1
zdolnosci do wykonywania zadan wymagajacych np. percepcji wzrokowej,
rozpoznawania mowy, podejmowania decyzji i ttumaczenia j¢zykow) (Chassignol i in.,
2018).

Organizacja Narodow Zjednoczonych ds. Edukacji 1 Kultury (UNESCO, 2019) zwraca
szczegodlng uwage na fakt, Ze sztuczna inteligencja przenikngta rozne sektory
spoteczenstwa, w szczegdlnosci sektor edukacji. Edukacja zmienia si¢ (a na pewno
powinna zmienia¢ si¢) wraz ze zmianami na rynku pracy (w tym wraz z oczekiwaniami
pracodawcow), co wymaga wlaczenia sztucznej inteligencji do procesu nauczania-
uczenie si¢. Na przyktad, w medycynie intensywnie wykorzystuje si¢ obecnie sztuczng
inteligencje, co wymusza wczesniejsze przygotowanie uczniéw 1 studentow w tym
zakresie (Wartman, Combs, 2018).

Komisja Europejska okreslita zatem sztuczng inteligencje (Al) jako ,,najwybitniejszg i
najbardziej strategiczng technologie XXI wieku” (European Commision, 2018). W
zwigzku z tym, zaklada si¢, ze wiele przysztych miejsc pracy bedzie wymagato
pracownikow z doswiadczeniem w zakresie sztucznej inteligencji. Jest to dobra
motywacja, przede wszystkim dla uczniow szkot srednich, do myslenia o karierze w
naukach $cistych, technologii, inZzynierii 1 matematyce, czyli tzw. karierach STEM (lub
STEAM, z uwzglednieniem elementu sztuki, projektowania, designu). Niestety, brakuje
profesjonalistéw z wyksztalceniem STE(A)M i trudno jest obsadzi¢ wiele nowych
stanowisk. Ponadto sztuczna inteligencja to multidyscyplinarna dziedzina, w ktorej osoby
z doswiadczeniem w karierze STE(A)M spotykaja si¢ z osobami z wyksztalceniem w
zakresie nauk kognitywnych i spotecznych, takich jak psychologia, jezykoznawstwo itp.
Fakt ten jeszcze bardziej utrudnia znalezienie wykwalifikowanych specjalistow na wolne
stanowiska. W zwigzku z tym istnieje potrzeba promowania karier STE(A)M od
najwczesniejszych poziomow edukacji (Alonso, 2020).

Skoro zatem sztuczna inteligencja (Al) stata si¢ integralng cz¢s$cig naszego codziennego
zycia 1 stanowi obecnie jedng z najbardziej wyjatkowych i strategicznych technologii,
ktorej znajomos$¢ juz jest (a bedzie jeszcze bardziej) potrzebna w wielu zawodach, nalezy
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zastanowic sie, jak wlaczy¢ ja w system edukacji. Konieczne jest, jak postuluje Komisja
Europejska, przygotowanie si¢ na zmiany spoleczno-gospodarcze, wywotane przez
sztuczng inteligencje, poprzez modernizacje systemow ksztatcenia i1 szkolenia,
wspieranie talentow, a takze antycypowanie i wspieranie zmian na rynku pracy oraz
przystosowanie systemow ochrony socjalnej (EC, 2018). Przedstawione ponizej w
niniejszym dokumencie wyniki i wnioski z realizacji pilotazu programu Al4Youth
mogq zatem stanowi¢ wklad w modernizacje systemow ksztalcenia i szkolenia w
Polsce oraz przyczyni¢ si¢ do wyznaczenia drogi wspierania rozwoju umieje¢tnosci
poznawczych ucznidow i nauczycieli w zakresie nauczania Al w szkotach.

Uzupetnienie katalogu kompetencji kluczowych (w
tym cyfrowych) o aspekty zwigzane ze sztuczng
inteligencjg oraz powigzanie jej z przygotowaniem do
Wymogow zmieniajgcego sie rynku pracy

1.1. Akcentowanie w programach ksztatcenia kompetencji kluczowych, w
szczegdlnosci cyfrowych i przedsiebiorczych

W 2006 roku kompetencjami kluczowymi zajat si¢ Parlament i Rada Unii Europejskie;j.
W powstatym dokumencie ,,Zalecenie Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18
grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia si¢ przez cate
zycie” (2006/962/WE), zdefiniowano pojecie kompetencji kluczowych, uznajac za nie:
»potaczenie wiedzy, umiejetnosci 1 postaw odpowiednich do sytuacji” (Dz. Urz. Unii
Europejskiej z dnia 30.12.2006 L 394/13). Podkreslono wtedy, ze kompetencje kluczowe
to te, ktorych wszystkie osoby potrzebuja do samorealizacji i rozwoju osobistego, bycia
aktywnym obywatelem, integracji spolecznej i zatrudnienia. Zarowno Zalecenia, jak i
europejskie ramy odniesienia dla kompetencji kluczowych w uczeniu si¢ przez cale zycie
zostaly zaktualizowane w 2018 roku (Dz. Urz. Unii Europejskiej z dnia 4.06.2018). Po
aktualizacjach, wyr6zni¢ mozemy nast¢pujace kompetencje kluczowe:

1. Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji

2. Kompetencje jezykowe

3. Kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii 1 inzynierii

4. Kompetencje cyfrowe

5. Kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie uczenia si¢

6. Kompetencje obywatelskie

7. Kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci;

8. Kompetencje w zakresie $wiadomosci i ekspresji kulturalne;.
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Autorzy dokumentu zaznaczaja przy tym, ze ,krytyczne myslenie, rozwigzywanie
problemow, praca zespotowa, umiejetnosci komunikacyjne i negocjacyjne, umiejetnosci
analityczne, kreatywno$¢ i umiejetno$ci miedzykulturowe sa elementem wszystkich
kompetencji kluczowych” (Dz. Urz. z 2018).

Proces rozwijania kompetencji kluczowych znajduje swoje odzwierciedlenie w
rozporzadzeniach MEN z dnia 11 sierpnia 2017 roku odno$nie wymagan wobec szkot i
placowek. Zgodnie z nim, wszystkie zaplanowane i zorganizowane procesy edukacyjne
maja sprzyja¢ uczeniu si¢ i ksztalttowaniu u ucznidw umiejetnosci uczenia si¢ oraz
nabywania wiadomosci i umiej¢tnosci okreslonych w podstawie programowej poprzez
zaangazowanie 1 podejmowanie roznych form aktywnos$ci. Rada Europy postrzega
rozwijanie kompetencji kluczowych priorytetowo, ich realizacja jest monitorowana i
ocenlana.

1.2. Istnieje konieczno$¢ uzupetnienia katalogdw (ram) kompetencyjnych o
aspekty zwigzane ze sztuczng inteligencja, takze w ujeciu zapotrzebowania rynku
pracy na specjalistow z zakresu STE(A)M i Al

W cyfrowym spoteczenstwie i gospodarce, w ktorg jesteSmy zanurzeni, ro$nie szczegdlne
zapotrzebowanie na rozwijanie jednej z wyrdznionych przez Uni¢ Europejska
kompetencji kluczowych — kompetencji cyfrowych.

Unia Europejska w 2013 r. dokonata definicji pojecia ,.kompetencji cyfrowych”
(DigComp) 1 wilaczyla je do swojego standardu osmiu kompetencji kluczowych w
zakresie uczenia si¢ przez cale zycie: ,,Kompetencje cyfrowe mozna szeroko zdefiniowaé
jako pewne, krytyczne i kreatywne wykorzystanie technologii informacyjno-
komunikacyjnych, aby osiggna¢ cele zwigzane z pracg, szansami na zatrudnienie, nauka,
wypoczynkiem, wiaczeniem 1 / lub uczestnictwem w spoleczenstwie. Kompetencje
cyfrowe to kompetencja przekrojowa, ktora umozliwia rowniez zdobycie innych
kompetencji kluczowych (np. jezyk, matematyka, umiej¢tnos¢ uczenia sig, Swiadomos¢
kulturowa)” (Ferrari i in., 2014). Wspomniana definicja jest w raporcie, w ktorym
znajdziemy takze narzgdzie do oceny (i samooceny) kompetencji w pigciu obszarach
(wyszukiwanie informacji, ocena 1 zarzadzanie, komunikacja; tworzenie tresci;
bezpieczenstwo w srodowisku cyfrowym; 1 rozwigzywanie problemow) z trzema
poziomami bieglosci: A: poziom podstawowy; B: poziom s$redniozaawansowany; C:
poziom zaawansowany (Ferrari i in., 2014). DigComp 2.0 i 2.1 to kolejne, uzupetnione i
rozszerzone wersje ram kompetencji cyfrowych dla obywateli. Opierajac si¢ na modelu
koncepcyjnym opublikowanym w DigComp, identyfikuje si¢ kluczowe elementy
kompetencji cyfrowych w 5 obszarach: 1) Umiejetnos¢ korzystania z informacji i danych:
wyrazanie potrzeb informacyjnych, lokalizowanie i wyszukiwanie cyfrowych danych,
informacji 1 tre$ci; ocena trafno$ci zrédla i1 jego tresci; przechowywanie, zarzadzanie i
organizowanie danych cyfrowych, informacji i tresci; 2) Komunikacja i wspotpraca:
interakcja, komunikacja 1 wspotpraca za posrednictwem technologii cyfrowych, przy
jednoczesnej swiadomosci roznorodnosci kulturowej 1 pokoleniowej; uczestnictwo w
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spoteczenstwie za posrednictwem publicznych 1 prywatnych ustug cyfrowych;
zarzadzanie cyfrowa tozsamoscia i reputacja; 3) Tworzenie tresci cyfrowych: tworzenie
i edycja tresci cyfrowych; poprawa i integracja informacji i treci z istniejagcg wiedzg przy
jednoczesnym zrozumieniu, w jaki sposob maja by¢ stosowane prawa autorskie i licencje;
umiejetnos¢ wydawania zrozumiatych instrukcji dla systemu komputerowego; 4)
Bezpieczenstwo: ochrona urzadzen, tresci, danych osobowych i1 prywatnosci w
srodowiskach cyfrowych; ochrona zdrowia fizycznego i psychicznego oraz swiadomos¢
technologii cyfrowych stuzacych dobrobytowi spotecznemu i integracji spotecznej;
swiadomo$¢ wptywu technologii cyfrowych i ich wykorzystania na srodowisko oraz 5)
Rozwigzywanie problemow: identyfikowanie potrzeb i probleméw oraz rozwigzywanie
problemow koncepcyjnych i1 sytuacji problemowych w s$rodowiskach cyfrowych,
wykorzystywanie narzedzi cyfrowych do wprowadzania innowacji w procesach i
produktach; $wiadomo$¢ ewolucji cyfrowej (Carretero, Vuorikari, Punie, 2017;
Vuorikari, Punie, Carretero Gomez, van den Brande, 2016).

Nie wspomina si¢ tu wprost o sztucznej inteligencji, cho¢ wiele z opisanych kompetencji
wigze si¢ z nig w sposob posredni. Réwniez Podstawa Programowa z 2017 roku dla
przedmiotu Informatyka (Dz. U. 2017, poz. 356) nie zawiera zadnych elementow
zwigzanych ze sztuczng inteligencja.

Wiaczanie elementow Al mogloby si¢ odbywac nie tylko podczas lekcji informatyki, ale
i podczas zaje¢ realizowanych zgodnie z modelem edukacyjnym STE(A)M. Edukacja
STE(A)M ma na celu wyposazenie uczniow w wymagane wspotczesnie umiejetnosci
(takie, jak krytyczne myslenie, umiejetno$¢ rozwigzywania problemow, umiejetnosci
spoteczne czy tez bardziej technologiczne np. programowanie) oraz interdyscyplinarny
punkt widzenia w odniesieniu do podejmowanych w szkole probleméw, poprzez odejscie
od tradycyjnego systemu edukacji, ktory uczy dzieci poszczegélnych dyscyplin nie tylko
w oderwaniu od siebie, ale i niezgodnie z uczniowskimi oczekiwaniami oraz bez
odniesienia do rzeczywistosci (Iwanicka, 2020). W ramach modelu edukacji STE(A)M
zajecia sg prowadzone w taki sposob, aby zintegrowa¢ powigzane ze sobg dyscypliny w
jeden temat lub projekt bliski uczniom, odnoszacy si¢ do problemoéw, z ktorymi moga
spotkac si¢ na co dzien. W ten sposob uczniowie majg szans¢ zmierzy¢ si¢ z dzialaniem
problemowym, wykorzysta¢ swoja wiedze teoretyczng i kreatywnos$¢ do samodzielnego
poszukiwania rozwigzania, a nastgpnie wcieli¢ w zycie swoje innowacyjne pomysty
(Aktiirk 1 Demircan, 2017).

Ten nowoczesny, interdyscyplinarny trend ma za zadanie pomodc placowkom
edukacyjnym dostosowac si¢ do wymogdw wspodtczesnego rynku pracy i przygotowac
uczniéw do zycia w cyfrowym spoteczenstwie, poprzez wyposazenie ich w kluczowe
kompetencje przysztosci:  cyfrowo-technologiczne i  spoteczno-humanistyczne
(Plebanska i1 Trojanska, 2018). To trend, ktéry odpowiada na dynamicznie zmieniajacy
si¢ rynek pracy: zmiany spoteczne, demograficzne, ekonomiczne praz technologiczne
sprawiaja, ze powstaje zapotrzebowanie na pracownikdw posiadajacych wysoko
rozwiniete nie tylko kompetencje spoteczne, ale i cyfrowe. Wedhug Swiatowego Forum
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Ekonomicznego, 65% wspotczesnych uczniow szkot podstawowych bedzie pracowato w
zawodach, ktdre jeszcze nie istnieja. Profesje te koncentrujg si¢ wokoét kilku obszardéw, z
ktérych jednym z najszybciej rozwijajacych sig, sa nowe technologie, programowanie,
kodowanie czy robotyka. Procesu tego nie wyhamowata nawet pandemia - wrecz
przeciwnie — przyspieszone tempo cyfryzacji otworzyto nowe mozliwosci, dato nowe
miejsca pracy, zainaugurowato wiele projektow chocby wilasnie w zakresie Al (World
Economic Forum, maj 2022). Jednym z najwigkszych odczuwalnych problemow jest
obecnie brak wykwalifikowanej w tym obszarze kadry: inzynierowie, programisci,
projektanci, menadzerowie projektu — to tylko niektore z zawodow, na ktore jest
olbrzymie zapotrzebowanie. Propagowanie modelu edukacyjnego STE(A)M moze
zainspirowa¢ mtodych ludzie do rozwijania swoich karier w tym kierunku. Warto
pamieta¢, ze do pracy w sektorze Al potrzebne sa tez osoby z rozwinigtymi
kompetencjami migkkimi, ktore beda zajmowaly sie: np. zapewnianiem odpowiednich
standardow etycznych wdrazania projektéw Al czy poszanowaniem praw uzytkownika
(World Economic Forum, marzec 2022).

Nalezy zatem zaakcentowa¢ konieczno$¢ uzupelnienia powyzszych katalogow (ram
kompetencyjnych) o aspekty zwigzane ze sztuczng inteligencja, takze w ujeciu
zapotrzebowania rynkow na specjalistow z zakresu STE(A)M i Al

Istnieje spoteczna potrzeba witgczenia elementow Al
do podstawy programowej i programow ksztafcenia
na poziomie szkoty podstawowe] i
ponadpodstawowe;

Analiza podstawy programowe] ksztatlcenia ogolnego (Rozporzadzenie Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. Dz.U. 2017 poz. 356., 2017) w zakresie
edukacji informatycznej pokazuje, ze nie zawiera ona bezposrednich odniesien do
sztucznej inteligencji, ani tez na ten temat nie wzmiankuje. Podobnie jest w przypadku
programow nauczania informatyki i1 przedmiotow pokrewnych réznych wydawnictw
(Nowa Era, WSiP, Migra etc.), ktore powstaly w oparciu o podstawe programowa.
Owszem, w 2017 roku nastgpita do$¢ radykalna zmiana programowa w zakresie edukacji
informatycznej, polegajaca przede wszystkim na przeakcentowaniu tre$ci, metod i1 form
ksztatcenia z podejscia biernego odbioru (uczen jako osoba korzystajaca z technologii)
na rzecz aktywnego tworzenia i uruchomienia tzw. mys$lenia komputacyjnego.
Uzupetniono podstawy programowe 1 programy nauczania o elementy programowania i
robotyki — na poziomie szkoly podstawowej z wykorzystaniem wizualnego jezyka
programowania (np. Scratch), a na poziomie szkoly ponadpodstawowej (liceum,
technikum) mowa jest o ,,wybranym jezyku programowania”, ktory w praktyce oznacza
stosowanie jezyka C++ lub/i Pythona. Walorem zmienionej w 2017 roku podstawy
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programowej jest zwracanie uwagi na rozwijanie umiej¢tnosci rozwigzywania
problemdéw i myslenie algorytmiczne, a takze na rozwijanie kompetencji spotecznych
przy okazji pracy projektowej w klasie.

2.1. Dostosowanie tresci ksztatcenia informatycznego do potrzeb rynku pracy

Odnosi si¢ caly czas wrazenie, ze podstawa programowa w zakresie edukacji
informatycznej i informatyki nie zwraca uwagi na powigzanie miedzyprzedmiotowe w
projektach wykorzystujacych media cyfrowe. Nie zagospodarowuje si¢ tez rozwigzan
informatycznych do rozwijania kompetencji przedsigbiorczych uczniéw. Nie ma tez
mowy o wspolpracy z interesariuszami zewng¢trznymi, typu firmy informatyczne,
medyczne, biotechnologiczne, samochodowe czy inne, wykorzystujace na szeroka skale
rozwigzania technologiczne i sztuczng inteligencj¢. Uczen moze mie¢ zatem poczucie, ze
uczy si¢ programowania, ale nie wie, w jakim celu i w czym moze mu to pomoc w
przysztosci.

W programach nauczania nadal kroluje jezyk C++, ktory owszem, wciaz jest
wykorzystywany w wielu sektorach, ale coraz rzadziej na rynku pracy poszukuje si¢
specjalistow z jego stosowania. Python jest jezykiem dla ucznidow tatwiejszym, a ponadto
szeroko stosowanym w rozwigzaniach takich potentatéw, jak chociazby Google, Netflix,
YouTube, NASA etc. Python przydatny jest tez w uczeniu maszynowym i innych
aspektach sztucznej inteligencji. Problemem jest jednak przygotowanie nauczycieli w
tym zakresie, o ktorej to kwestii napiszemy w dalszej czeSci dokumentu.

2.2. Zwiekszenie elastycznosci programéw nauczania w zakresie integracji tresci
miedzyprzedmiotowych (STE(A)M)

Wazniejsza jednak od dyskusji nad zasadnosciag stosowania takiego, a nie innego jezyka
programowania 1 wlgczania go do procesu nauczania-uczenia si¢, jest kwestia zupetnie
inna — edukacja informatyczna i informatyka powinny, zgodnie z ideg nauczania
STE(A)M, pehi¢ funkcje stuzebng w sytuacji rozwigzywania problemow o charakterze
waznym spotecznie (lub ekonomicznie). Takim waznym spotecznie problemem do
rozwigzania, ktory jest dostrzegany i1 rozumiany zar6wno przez mate dzieci, jak 1
mtodziez moze by¢ na przyktad pomaganie lekarzom w diagnozowaniu i leczeniu
naszych chordb. Dzieci wiedzg tez np., ze wkrdtce normalnym zjawiskiem w systemach
nauki maszynowej bedzie prowadzenie samochodow. To jest interesujace dla uczniow w
kazdym wieku, a poza tym rozwigzywanie tego typu problemoéw pozwala ujawniaé
talenty z r6znych dziedzin, nie tylko informatycznej. Przyktadem rozwijania rozumienia
uczenia maszynowego u dzieci mogg by¢ aplikacje online, typu sztuczna inteligencja dla
dzieci (https://machinelearningforkids.co.uk/).
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Uzupetnienie standardow ksztatcenia nauczycieli
informatyki o aspekty STE(A)M i Al oraz uzupetnienie
programow ksztafcenia nauczycieli o dydaktyke
STE(A)M i sztucznej inteligenc;i

Ogromnym wyzwaniem jest przygotowanie nauczycieli gotowych prowadzi¢ zajgcia z
zakresu, czy zawierajacych elementy, sztucznej inteligencji w duchu idei STE(A)M.
Wielu nauczycieli edukacji informatycznej i informatyki w szkotach polskich to
nauczyciele, ktorzy zdobyli przygotowanie nauczycielskie przed pojawieniem si¢ na
masowg skalg rozwigzan technologicznych bazujacych na uczeniu maszynowym i ktorzy
zapoznali si¢ ze skladnig jezykow programowania obecnie niestosowanych lub takich,
ktore sa dla ucznidow trudne i niepozwalajace na rozwigzywanie odkrytych przez nich
problemow. OczywiScie, mndstwo takich nauczycieli podnosi nieustannie swoje
kompetencje, ale nie dla wszystkich jest to mozliwe (cho¢by ze wzgledu na brak dostepu
do duzych osrodkéw miejskich czy mozliwos¢ podjecia wspotpracy z firmami/biznesem).
W szkotach czesto pracuja tez nauczyciele, ktorzy przygotowali si¢ do prowadzenia zajgé
informatycznych na studiach podyplomowych kwalifikacyjnych, ktore ze wzgledu na
ograniczenia czasowe 1 organizacyjne, nie s3 w stanie uzupetic¢ poziomu wyksztatcenia
zblizonego do studidw inzynierskich czy magisterskich. Jeszcze inng kwestia jest fakt, ze
uczelnie wyzsze, przygotowujace do pracy nauczycieli informatyki, rzadko wspotpracuja
z naukowcami z dziedzin spotecznych, humanistycznych czy artystycznych i nie
wdrazaja podejscia STE(A)M. To wszystko skutkuje tym, ze nauczyciele nie czujg si¢
dobrze przygotowani do prowadzenia innowacyjnych zaj¢¢ z uczniami.

3.1. Istnieje koniecznos¢ biezgcego monitorowania potrzeb edukacyjnych
nauczycieli i  oferowania  systemowego wsparcia grupowego oraz
zindywidualizowanego

Przed rozpoczeciem projektu Al4Youth zapytaliSmy nauczycieli o to, jak oceniaja swoja
znajomo$¢ kwestii programistycznych 1 w zakresie sztucznej inteligencji. W badaniu
wzieto udziat 117 osob (37 kobiet, 80 mezczyzn).

Z badan wynika, ze nauczyciele, ktorzy przystapili do szkolen oceniali swoje
umiejetnosci programistyczne na niskim lub $rednim poziomie (Srednia wyniosta 2,47,
M=3; przy skali od 1 do 5).
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Czy mialla Panli jakie$ wczesnhiejsze doswiadczenia z programowaniem np. w Pythonie? Jak ocenia Panli
swoje umiejetnosci programistyczne?
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Czestosé
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Czy mialla Panli jakies wczesniejsze doswiadczenia z programowaniem np. w Pythonie? Jak ocenia
Panli swoje umiejetnosci programistyczne?

Jeszcze nizej nauczyciele ocenili swoja znajomo$¢ tematow zwigzanych ze sztuczng
inteligencja - $rednia ocen wyniosta 1,96 (M=2; przy skali 1-5).

Jak ocenia Panli swoje kompetencje w zakresie znajomosci tematow zwiazanych z Al?

50

Czestosé
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Jak ocenia Panli swoje kompetencje w zakresie znajomosci tematéow zwigzanych z Al?

Zarowno jesli chodzi o kwestie programistyczne, jak 1 znajomo$¢ tematyki Al nie
zaobserwowano istotnie statystycznych réznic miedzy kobietami a m¢zczyznami ani tez
wynikajacymi ze stazu pracy czy stopnia awansu zawodowego nauczyciela. Oznacza to,
Ze wszyscy nauczyciele, bez wzgledu na wiek czy staz pracy, potrzebuja szkolen i
wsparcia w zakresie wdrazania STEAM i AL

Po zakonczeniu szkolenia poprosiliSmy nauczycieli o ponowne dokonanie samooceny
posiadanych kompetencji (Al i programowanie). ZaobserwowaliSmy przyrost wartosci
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obu zmiennych. Respondenci ocenili swoje umiej¢tnos$ci programistyczne generalnie
glownie na $rednim poziomie ($rednia wyniosta 2,94, M=3; przy skali od 1 do 5) i
podobnie znajomo$¢ tematow zwigzanych ze sztuczng inteligencja ($rednia ocen
wyniosta 3, M=3; przy skali 1-5). Nastgpil zatem wzrost wartosci ocen, szczegélnie
zauwazalny w zakresie znajomos$ci kwestii Al (wzrost $redniej ocen z 1,96, M=2, do 3,
M=3). Réznice w wynikach wynikaja prawdopodobnie z faktu, ze nauczyciele przed
rozpoczeciem szkolenia prezentowali bardzo zrdéznicowany poziom umiejetnosci
programistycznych (gtéwnie na poziomie srednim) i ich szkolenie musiatoby by¢ bardziej
zindywidualizowane. Przy nizej globalnie ocenianej poczatkowo znajomosci tematéw z
zakresu Al, progres byt latwiejszy do osiggnigcia. Rdznice wynikaja tez z r6znego stopnia
skomplikowania obu tych aspektow. Rozwijanie umiejetnosci programistycznych jest
trudniejsze 1 wymaga wigkszego zaangazowania czasowego osob uczacych sig. Jest to
wazny wniosek 1 wskazowka dla osob projektujacych rozklady zaje¢ na studiach
nauczycielskich.

Podobnych wnioskéw dostarczylo nam badanie ewaluacyjne, przeprowadzone pod
koniec projektu. Nauczyciele w zdecydowanym stopniu zadeklarowali, ze wiedzg, czym
jest sztuczna inteligencja (w skali 1 do 5 ocene ,,4” dato 29,91%, a ,,5” az 69,16%
respondentow). Nauczyciele zadeklarowali takze, Ze potrafiag wymienié obszary sztucznej
inteligencji (,,4” — 30,64%, ,,5” — 65,4%), znaja przyklady zastosowania sztucznej
inteligencji (,,4” —26,1%, a,,5” — 71,96%), rozumieja, dlaczego wazne sg aspekty etyczne
(,,4” - 25,23%, ,,5” — 72,9%) oraz na czym polega cykl Al (,,4” —42,99%, ,,5” — 48,6%).
Potrafig takze wskaza¢ minimum jeden problem spoteczny, ktéry mozna rozwigzac za
pomoca sztucznej inteligencji (,,4” —23,39%, ,,5” — 69,16%). A zatem program szkolenia
zostal przygotowany 1 byt prowadzony w sposob efektywny, spelniajac oczekiwania
poznawcze 1 zawodowe nauczycieli. Warto tu podkresli¢, ze nauczyciele, wedtug ich
deklaracji, rozpoczynali udziat w projekcie z nadziejg na poszerzenie wiedzy z zakresu
informatyki, poszerzenie kompetencji zawodowych, ale tez po to, by zainteresowac
uczniow tematyka sztucznej inteligencji.

Nie bez znaczenia jest tez (w pracy z osobami dorostymi, ktérzy w dodatku maja dalej
szkoli¢ innych) biezace wsparcie koordynatorow i tutorow.

3.2. Konieczne jest wdrozenie dziatan promujgcych poszerzanie kompetencji
zawodowych nauczycieli roznych przedmiotéw w obszarze rozwoju umiejetnosci
cyfrowych, w tym z zakresu Al

Zestawiajac nasze do$wiadczenia projektowe z badaniami §wiatowymi i1 postulatami
Komisji Europejskiej, mozemy jednoznacznie stwierdzi¢, ze konieczne jest wdroZenie
dziatah promujacych poszerzanie kompetencji zawodowych w obszarze rozwoju
kompetencji cyfrowych, obejmujacych nie tylko kwestie techniczne (operacyjne), ale tez
szereg innych, ktore zostaly przedstawione m.in. w europejskich ramach kompetencji
cyfrowych dla nauczycieli (DigCompEdu). DigCompEdu jest skierowany do nauczycieli
na wszystkich poziomach edukacji, od wczesnego dziecinstwa po szkolnictwo wyzsze 1
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ksztatcenie dorostych, w tym ksztalcenie ogdlne i zawodowe, edukacje specjalng i
edukacje pozaformalng. DigCompEdu szczegétowo opisuje 22 kompetencje
zorganizowane w sze$ciu obszarach. Nie s3 one nastawione na rozwoj umiejetnosci
technicznych, ale maja na celu okreslenie, w jaki sposob technologie cyfrowe mozna
wykorzysta¢ do ulepszania 1 wprowadzania innowacji w edukacji, uwzgledniajac
zarowno kompetencje zawodowe (profesjonalne) nauczycieli, jak 1 kompetencje
pedagogiczne, a takze kompetencje rozwijane u uczniow. Sg to nastgpujace obszary: 1)
skoncentrowany na srodowisku zawodowym; 2) zwigzany z pozyskiwaniem, tworzeniem
i udostepnianiem zasoboéw cyfrowych; 3) dotyczacy zarzadzania i koordynacji
wykorzystania narzedzi cyfrowych w nauczaniu i uczeniu si¢; 4) dotyczacy narzedzi i
strategii cyfrowych stuzacych poprawie oceny; 5) wykorzystywania narzedzi cyfrowych
do wzmacniania pozycji uczniéw oraz 6) w usprawnianiu kompetencji cyfrowych
ucznidow (Redecker, 2017; Walter, Pyzalski, 2021).

W szkoleniach Al4Youth, jak wynika z badania ewaluacyjnego, wzigli udziat przede
wszystkim nauczyciele informatyki (68,2%) oraz przedmiotow zawodowych (59,7%). Tu
tylko dodamy, ze czesto nauczyciele informatyki byli jednocze$nie nauczycielami
przedmiotow zawodowych. W projekcie wzigli tez udziat nauczyciele przedmiotow
$cistych (18,7%) oraz, w duzo mniejszym stopniu, humanistycznych (4,5%). Tylko jeden
nauczyciel reprezentowal przedmioty przyrodnicze. Warto na to zwrodci¢ szczegdlng
uwage — w podejSciu STE(A)M kiladzie si¢ ogromny nacisk na interdyscyplinarnos¢.
Konieczne zatem sg dziatania promocyjne oraz szkolenia dla nauczycieli przedmiotow
pozainformatycznych, by STE(A)M w ogole mogt zacza¢ by¢ wdrazany w szkotach.

Rekomendowane formy, metody i narzedzia
wspierajgce proces nauczania-uczenia sie przy
udziale Al

4.1. Konieczne jest wykorzystywanie dziatan projektowych i aktywizujgcych
uczniow

Jednym z sugerowanych modeli edukacyjnych sprzyjajacych nabywaniu i rozwijaniu
kompetencji w obszarze Al, jest opisany juz wczesniej STE(A)M. Podejscie to, ale tez
inne aktywizujgce metody ksztalcenia, historycznie wigzg sie z postacig Johna Dewey,
ktéry byt zwolennikiem tego, aby pozwoli¢ uczniom pyta¢ i poszukiwa¢ odpowiedzi,
zgodnie z ich naturalng dzieciecg ciekawoscig (Dewey, 1988). Tymczasem wspotczesna
szkota w duzej mierze jest odpowiedzialna za to, Zze uczniowie nie tylko porzucaja
odkrywanie §wiata przez bezposrednie doswiadczanie go, ale 1 bojg si¢ pyta¢ myslac, ze
bedzie to wskazywalo na ich brak zrozumienia tematu, nie na ciekawo$¢ poznawcza.
STE(A)M ma przywroéci¢ nie tylko t¢ wlasnie uczniowska ciekawosé, ale i sprawic, ze
wiedza, ktora do tej pory przekazywana byla dzieciom w ramach poszczegdlnych
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przedmiotéw potaczy sie, tak jak taczy si¢ i przenika w prawdziwym $wiecie 1 zyciu
(Iwanicka, 2020). Dzieje si¢ tak w duzej mierze za sprawg pracy metodami opartymi o
nauczanie problemowe, metodami projektowymi i aktywizujagcymi, ktore sa
charakterystyczne dla pracy w modelu edukacji STE(A)M. W modelu tym, uczen zostaje
postawiony przed problemem, ktory musi rozwigza¢ na drodze wspodlpracy, dzieki
kreatywnosci, tworczemu mysleniu, nieszablonowemu dziataniu i wreszcie — znalezieniu
sposoboéw wdrozenia danego rozwigzania w prawdziwym zyciu. Za pomoca prob i
btedow uczy si¢ nie tylko konsekwencji, ale i dochodzenia do celu matymi krokami.
Lekcje STE(A)M przebiegaja zgodnie z wytyczonymi etapami: 1) Analiza problemu; 2)
Powotanie zespotu projektowego; 3) Wybor sposobu realizacji projektu; 4) Praca przy
projekcie — eksperymentowanie; 5) Konstruowanie i testowanie prototypu; 7)
Modyfikacja projektu.

STE(A)M pozwala nauczycielowi dostosowa¢ metody edukacyjne do tresci projektu tak,
aby uczniowie doszli do rozwigzania problemu roéznymi drogami, najbardziej
efektywnymi dla danego tematu.

W projekcie Al for Youth nauczyciele pracowali w sposob pozostawiajacy uczniom duzo
wieksza swobode niz podczas tradycyjnych lekcji 1 osiagajac podobny, jak w modelu
STE(A)M, efekt.

W czasie prowadzonych przez siebie zaje¢ nauczyciele relatywnie czgsto inicjowali prace
w grupach (47,06%). Nie byta ona jednak preferowana przez wszystkich: bardzo czgsto
korzystalo z niej zaledwie 19,12% badanych nauczycieli, czgsciej wskazywana
odpowiedzig byto: rzadko korzystam z takiej formy (25,74%). Podobnie na to samo
pytanie odpowiedzieli uczniowie: wedlug 17% ankietowanych taka forma pracy miata
miejsce bardzo czgsto, 25% odpowiedziala ,,czesto”, 20% rzadko, 10% badanych
uczniéw deklarowato, Zze nigdy w ten sposob nie pracowano podczas trwania projektu.

Ocen, w jakim stopniu zgadzasz sie z nastepujacymi stwierdzeniami w skali, gdzie 1 - nigdy, 2, bardzo rzadko,
3 -rzadko, 4 - czesto, 5 - bardzo czesto [Prowokowalem/-am do samodzielnego myslenia]
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Ocen, w jakim stopniu zgadzasz sie z nastepujacymi stwierdzeniami w skali, gdzie 1 - nigdy, 2,
bardzo rzadko, 3 -rzadko, 4 - czesto, 5 - bardzo czesto [Prowokowalemi-am do samodzielnego
myslenia]
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Nauczyciele pracujgcy w projekcie zachgcali jednak mtodziez bardzo czgsto do dyskusji
zwigzanych z Al. Odpowiedzi ,,bardzo cze¢sto” udzielita niemal potowa pytanych
nauczycieli (49,26%), odpowiedzi ,,czgsto” — 42,65%.

Podobna zbiezno$¢ mozna zauwazy¢ w odpowiedziach uczniow: 44% odpowiedziato, ze
byli bardzo czesto zachecani do dyskusji, 25% odpowiedziata, ze dziato si¢ to czgsto.
Podczas trwania projektu nauczyciele dbali o dostarczanie kursantom dodatkowych
materialdw tematycznych, aby jeszcze bardziej rozbudzi¢ ich zainteresowania tematyka
Al. W trakcie szkolenia przygotowujacego do prowadzenia zaje¢ projektowych
nauczyciele otrzymali filmy tematyczne i niemal wszyscy wyswietlali je pdzniej
uczestnikom szkolenia (44,85% robilo to bardzo czgsto; 43,38% robito to czesto).
Potwierdzaja to w swoich odpowiedziach uczniowie: az 44,9% z nich uwaza, ze
nauczyciele robili to bardzo czesto. Niewielkg rozbiezno$¢ mozna zauwazy¢ przy
odpowiedzi “czgsto” - taka odpowiedZ zadeklarowalo bowiem tylko 23,7% pytanych
ucznidow. Podczas trwania kursu nauczyciele zachegcali tez do samodzielnego
wyszukiwania niektorych informacji w internecie. Wedtug uczniow bardzo czgsto robito
tak 32,9% nauczycieli, czgsto 30%, rzadko z taka propozycja wychodzito 13,4%
nauczycieli.

Az 40,4% nauczycieli bardzo czesto wprowadzato uczniom podstawy Pythona, dzigki
czemu uczniowie mogli programowac na lekcji. Zgodnie z deklaracjami nauczycieli,
czesto Pythona wprowadzito ponad 30% z nich, rzadko: niewiele ponad 16%. Zbiezne
s tutaj odpowiedzi uczniow, ktorzy deklaruja, ze 34% z nich miato wprowadzanego
Pythona bardzo czesto; 22,3% czesto, 15,5% rzadko.

Ocen, w jakim stopniu zgadzasz sig z nastepujacymi stwierdzeniami w skali, gdzie 1 - nigdy, 2, bardzo rzadko,
3 -rzadko, 4 - czesto, 5 - bardzo czesto [Prowokowalem/-am do samodzielnego myslenia]
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Ocen, w jakim stopniu zgadzasz sie z nastepujacymi stwierdzeniami w skali, gdzie 1 - nigdy, 2,
bardzo rzadko, 3 -rzadko, 4 - czesto, 5 - bardzo czesto [Prowokowalem/-am do samodzielnego
myslenia]

Nauczyciele starali si¢ tez wychodzi¢ poza szablonowe my$lenie i swoimi dziataniami
prowokowali uczniow do samodzielnego myslenia. Az polowa nauczycieli deklaruje, ze
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robila to bardzo czesto (50%) podczas trwania kursu, nieco mniej (46,32%) nauczycieli
do takiego myslenia zachecalo czesto.

Zbiezne s3 tu deklaracje ucznidw: 46,6% uznalo, ze nauczyciele bardzo czgsto
prowokowali ich do samodzielnego myslenia. Ale juz tylko wedlug 37% nauczyciele
robili to czesto, wedtug 11,5% rzadko, wedtug 2,3% bardzo rzadko, a wedlug 2,7% —

nigdy.

Zaskakujaca — w zestawieniu z odpowiedziami uczniow — jest samoocena nauczycieli.
Niespetna 30% z nich uwaza, ze ich zajgcia bardzo czgsto byty prowadzone ciekawie i
interaktywnie. Nieco lepiej oceniajg ich uczniowie (odpowiedzi “bardzo czgsto”
zaznaczylto 40% uczniéw). Ponad 63% ankietowanych nauczycieli uwaza jednak, ze ich
zajecia, ciekawie 1 interaktywnie byly prowadzone czg¢sto, podczas gdy takiego zdania
jest zaledwie 37% ucznidw.
Ocen, w jakim stopniu zgadzasz sig z nastepujacymi stwierdzeniami w skali, gdzie 1 - nigdy, 2, bardzo rzadko,
3 -rzadko, 4 - czesto, 5 - bardzo czesto [Moje zajecia byly ciekawe i interaktywne]
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Ocen, w Jakim stopniu zgadzasz sie z nastepujacymi stwierdzeniami w skali, gdzie 1 - nigdy, 2,
bardzo rzadko, 3 -rzadko, 4 - czesto, 5 - bardzo czesto [Moje zajecia byly ciekawe i interaktywne]

4.2. Edukacja zdalna i hybrydowa (elastyczna) powinny stac¢ sie statg formg
organizacji zaje¢, uzupetniajacya stacjonarne ksztatcenie ucznidw i nauczycieli

Z uwagi na pandemi¢ Covid-19 konieczne w projekcie byto realizowanie czesci zajec z
nauczycielami i uczniami w formie zdalnej (39,35% nauczycieli prowadzito zajecia
zdalne) 1 hybrydowej (33,55% nauczycieli). Skutecznos¢ tych rdéznych form byla
zblizona, nie zaobserwowano tez istotnych statystycznie rdznic w postrzeganiu zajec i
rozumieniu tematyki przez uczniow. Edukacja zdalna powinna zatem na state wpisywac
si¢ w prace z nauczycielami i uczniami. E-learning to nie tylko uczenie si¢ elektroniczne,
ale raczej integralna czg$¢ procesu nauczania-uczenia si¢ wykorzystujaca technologie
informacyjno-komunikacyjne, wspierajaca organizowanie tego procesu i uelastycznianie

go.
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Zmiany w szkolnictwie, o ktérych méwi si¢ od kilkunastu lat, a w szczegdlnosci w dobie
pandemii, dotycza migdzy innymi kompleksowej zmiany w zakresie pojmowania
edukacji stacjonarnej, jak i nowych (czy w nowy sposob postrzeganych) metod
ksztalcenia. Zmiany, o ktérych mowa obejmujg uczenie kompleksowe sig, elastyczne 1
dualne. Uczenie kompleksowe dotyczy nowych rodzajow umiejetnosci, tzw.
umiejetnosci XXI wieku, niezbednych w spoleczenstwie jutra. Kluczowa koncepcjg w
uczeniu si¢ jest kompleksowe laczenie wiedzy, umiejetnosci i postaw oraz swobodne 1
elastyczne przenikanie si¢ ich oraz nabywanie nowych, niezbednych na réznych etapach
edukacji czy potem — pracy zawodowej. Metody nauczania obecnie stosowane w celu
rozwijania wszystkich tych elementow i ptynnego ich przenikania to metody oparte o
nauczanie problemowe, analiz¢ przypadkow i sytuacji, metod¢ projektow (w tym Design
Thinking) czy nauczanie zorientowane na rozwijanie kompetencji (rowniez cyfrowych
czy w zakresie przedsigbiorczosci). Kladzie si¢ nacisk nie na samo prezentowanie
wiedzy, ale tez na aspekty praktyczne oraz testowanie. Jesli chodzi o uczenie elastyczne,
zwraca si¢ uwage z jednej strony na niestacjonarne formy nauczania (niezalezno$¢ od
czasu i miejsca), z drugiej — na indywidualizacj¢ procesu ksztalcenia i nauczanie
zorientowane na uczniu (dostosowane do jego potrzeb, mozliwosci i oczekiwan).
Uczniowie doros$li poszukuja takich mozliwosci edukacyjnych, ktére beda korelowaty z
ich rownoczesng pracg, zarowno jesli chodzi o aspekt czasowo-przestrzenny, jak i
dostosowanie do potrzeb rynku pracy, a nawet konkretnego stanowiska. Edukacja
kompleksowa 1 elastyczna spotykaja si¢ w obszarze tzw. koncepcji dualnej, taczacej
edukacje szkolng 1 akademicka =z nabywaniem praktycznych umiejetnosci

profesjonalnych, czyli ptynnym przechodzeniem od studidw do miejsca pracy (Jochems
i in., 2004; Walter, 2013).

Wdrazanie projektow Al

Praktyka pokazuje, ze szkoty skupiajg si¢ w duzej mierze na rozwijaniu u uczniow wiedzy
1 kompetencji przedmiotowych. Faktyczne wprowadzenie opisanych w ponizszym
dokumencie postulatow do codziennos$ci szkolnej wymaga zmian nie tylko w podstawie
programowej, ale i zgota innego podej$cia do podnoszenia kompetencji uczniow zakresie
Al Nie uda si¢ to bez wsparcia przez dyrektoroéw 1 organy prowadzace samego procesu
wprowadzania zmian w szkole. Nie bedzie to miato miejsca takze bez udzielenia szkotom
zewnetrznej pomocy W postaci szkolen i kompleksowych programéw wspierajacych
rozwijanie kompetencji w zakresie Al wsrdd nauczycieli. Takie programy moga by¢
prowadzone zaré6wno przez zewnetrznych partneréow szkoly, jak i przez placoéwki
doskonalenia nauczycieli.
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5.1. Nalezy zapewni¢ wsparcie merytoryczne (np. poprzez szkolenia i/lub
konsultacje) nauczycielom pragngcym wdrazac elementy Al w pracy z uczniami

Nalezy zwrdci¢ uwagg, ze z badan ewaluacyjnych wynika, ze nauczyciele sa otwarci na
mozliwo$¢ brania udziatu w programach typu Al for Youth i mozliwos$¢ rozwoju swoich
umiejetnosci zwigzanych z Al

Prawie 60% 0s0b bioracych udzial w szkoleniu twierdzi, ze umiejetnosci zdobyte podczas
programu pomoga im w dalszej pracy z uczniami (ocena “4” — 29,2%, ocena “5” —
27,9%). Prawie tyle samo (ocena “4” — 22,7%, ocena “5” — 36,4%) respondentow
wyrazito rado$¢ z mozliwos$ci wzigcia udziatu w szkoleniu. Nauczyciele nie tylko oceniali
szkolenie pod katem wlasnych potrzeb, ale takze potencjalnych korzysci, ktore zyskaé
moga inni nauczyciele 1 uczniowie. Udzial w takim szkoleniu polecatoby ponad 55%
respondentéw (ocena “4” - 20,1%, ocena “5” - 35,7%).

Ocena programu Al4Youth dokonana przez nauczycieli
40%
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0% - - | .
Wierze, ze umiejetnosci zdobyte w  Ciesze sie z wziecia udziatu w Polecam udziat w programie
programie pomoga mi w dalszej programie innym

pracy z uczniami
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5.2. Dziatania wspierajgce rozwoj uczniowskich zainteresowan w obszarze Al

Podobng otwarto$¢ prezentowali uczniowie, bioracy udziat w programie Al4Youth. Za
interesujgcy uznato go ponad 50% uczniow (ocena ,,4” — 25,2%, ,,5” — 26,6%). Ponadto
uczniowie uznali program za przydatny w rozwigzywaniu rzeczywistych problemow — az
46% badanych wyrazito takie przekonanie. 40% ucznioéw dzigki udziatowi w programie
zainteresowalo si¢ sztuczng inteligencja 1 az 49% cieszyto si¢, ze wzieto w nim udziat.
Prawie 50% poleciloby udzial w programie kolegom 1 kolezankom.
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Ocena programu Al4Youth dokonana przez uczniéw

35%
30%

25%
20%
15%
10%
5% -
0% ‘ ‘ ‘ --

Tytut osi

Program jest Dzieki udziatowi
Program byt dla przydatny W ,W projekcie Cles%e sie 2 Polecam udziat w
o . rozwigzywaniu  zainteresowatam/ udziatu w o
mnie interesujgcy . . . programie innym
rzeczywistych em sie tematem programie
probleméw Al
ml 2% 2% 4,30% 2,70% 3,80%
m2 4,30% 3,40% 7,40% 4,30% 3,90%
3 11,10% 17,00% 16,50% 13,20% 11,30%
4 25,20% 21,40% 22,30% 19,40% 20,40%
m5 26,60% 25,60% 17,70% 28,60% 28,80%

Tak wysokie oceny ze strony nauczycieli i uczniow pokazuja ogromna potrzebe
organizowania interaktywnych i powigzanych z rynkiem pracy programow
dotyczacych sztucznej inteligencji. Jest to jasna wskazoéwka zarowno dla dyrektorow
czy organow prowadzacych, ale tez tworcoOw podstaw programowych.

5.3. Zapewnienie warunkéw do prowadzenia interdyscyplinarnych projektow w
obszarze Al

Zadaniem szkoty powinno by¢ zapewnienie warunkow do tego, by mogly by¢
realizowane zajg¢cia interdyscyplinarne, w obszarach STE(A)M, z wykorzystaniem
technologii sztucznej inteligencji. Stuzy¢ temu mogg, na przyklad, wybrane sale
dydaktyczne lub przestrzenie wspdlne, czy tez dedykowane laboratoria
migdzyprzedmiotowe. Pracownie = projektowe  powinny  sprzyjaé  pracy
grupowej/zespotowej 1 umozliwia¢ prowadzenie dziatan laczacych rézne obszary —
przyrodnicze, spoteczne, humanistyczne, $cisle 1 informatyczne/inzynieryjne. Sztuczna
inteligencja stuzy rozwigzywaniu realnych probleméw spolecznych. By takowe odkry¢,
konieczna jest wspotpraca migdzyprzedmiotowa i problemowe formy prowadzenia zajec.

Wskazana jest kooperacja wewnatrzsrodowiskowa i z
interesariuszami zewnetrznymi

W zatozeniu projektu znalazto si¢, oprocz aspektow zwigzanych ze sztuczng inteligencja,
rozwijanie postaw przedsigbiorczych wsréd mtodziezy, rozumianych migedzy innymi jako
tworczos¢, innowacyjnos¢ 1 podejmowanie ryzyka, a takze zdolno$¢ do planowania
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przedsigwzie¢ i kierowania nimi dla osiggni¢cia zamierzonych celow. Program Al4Y outh
miat by¢ zatem inspiracjg do dziatania, a takze zach¢ca¢ do podejmowania decyzji, np. o
rozpoczeciu dziatalnosci startupowej. W tym celu zajecia dla nauczycieli prowadzili m.
in. informatycy, ktorzy na co dzien pracuja w instytucjach zajmujacych si¢ praktycznym
zastosowaniem technologii informatycznych. Jesli chodzi o uczniéw, niezwykle istotnym
elementem projektu byta cze$¢ konkursowa: Uczniowie w zespotach 1-3 osobowych
tworzyli whasne projekty konkursowe, wykorzystujace algorytmy Al do rozwigzywania
problemow spotecznych na poziomie lokalnym lub globalnym. Wybrany przez uczniow
problem byl zgodny z tematyka i ideg Celow Zréwnowazonego Rozwoju (ang.
Sustainable Development Goals). Celem konkursu bylo m.in.: promowanie nauki
programowania oraz wiedzy o sztucznej inteligencji w szkolach, wypracowanie i
przetestowanie rozwigzan, stuzacych ksztaltowaniu kompetencji z zakresu sztucznej
inteligencji (zwanej dalej rowniez: ,,AI”) wérod mtodziezy szkot srednich, budowanie
kluczowych kompetencji cyfrowych, angazujacych sfere abstrakcyjnego myslenia wsrod
ucznidow, promowanie przedsiebiorczosci opartej na Al w szkotach, budowanie wsrod
mtodziezy wysokiej motywacji do poszukiwania nowatorskich pomystow, kreowania
nowych rozwigzan i ich wdrazania. Konkurs wpisuje si¢ w ide¢ prowadzenia projektow
metodami problemowymi oraz w obszarach STE(A)M, w ktdrych istotnym elementem
pracy projektowej jest ewaluacja oraz pokazywanie i promowanie projektu osobom spoza
zespotu. Idealnie jest, jesli projekt trafia w rece ekspertow merytorycznych, bedacych tez
praktykami, na co dzien pracujacymi w obszarze, ktorym zajeli si¢ uczniowie. W
projekcie Al4Youth ogromng role w tym zakresie odgrywatla akurat Intel 1 Poznanskie
Centrum Superkomputerowo-Sieciowe.

Zaangazowanie zewnetrznych interesariuszy, na dowolnym etapie realizacji projektu,
stanowi niezwykle wartosciowy wktlad zaréwno, jesli chodzi o kwestie merytoryczne, jak
I osadzenie w praktyce podejmowanych przez uczniow dziatan. Przelozenie dziatan
uczniowskich na potencjalne zapotrzebowanie rynku pracy, stanowi doskonaty sposob na
rozwijanie przedsigbiorczos$ci u uczniow i inspirowanie ich do przysziego zaktadania np.
startupow.

Nie nalezy jednak tu takZze zapomnie¢ o roli innych partneréw spolecznych szkot.
Projekty powinny konczy¢ si¢ fazg ewaluacji 1 projekcji: uczniowie na tym etapie
powinni moéc pokaza¢ swoj projekt szerszej spotecznosci 1 otrzymac od niej informacje
zZwrotna, ktora pomoze w kolejnych modyfikacjach czy w tworzeniu nowych projektow.
Role takich odbiorcow-ewaluatoréw moga peli¢ uczniowie z innych klas, ale tez z
innych szkot. Internet daje mozliwo$¢ zdalnego udziatu w prezentacji projektow uczniow
z r6znych stron Polski, ale tez Europy. Zreszta kooperacja z uczniami z innych szkoét z
calego $wiata moze da¢ szans¢ na prowadzenie projektow migdzykulturowych.
Wspotpraca migdzyszkolna to takze znakomita przestrzen dla wymiany nauczycielskiej
— wspdblpracy 1 wzajemnej inspiracji, wspolnego organizowania szkolen, wymiany
merytorycznej.

Warto tez wspomnie¢ o tym, ze o ile w szkotach podstawowych nie zapomina si¢ o
wspotpracy z rodzicami, o tyle na poziomie szkot srednich udziat ich w edukac;ji dzieci
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praktycznie jest niwelowany, a szkoda. Wielu rodzicow reprezentuje firmy i instytucje,
ktére moga zapewnic istotne wsparcie w projektach uczniowskich z zakresu Al Rolg
szkoly powinna by¢ zatem swoistego rodzaju logistyka i rozpoznanie potencjatu
rodzicielskiego.

Implementacja modelu ksztatcenia

Projekt Al4Youth obejmowat wiele etapéw, w ktorych uczestnicy petili r6zne, czasem
naprzemienne role. Kurs rozpoczynat si¢ od przeszkolenia nauczycieli. Szkoleniowcami
powinni by¢ eksperci i trenerzy — specjalisci branzowi, uznani specjali$ci, dzigki czemu
zyskujemy pewnos$¢, ze merytorycznie szkolenie bedzie odbywato si¢ na wysokim
poziomie. W pilotazu Al4Youth ekspertami byli pracownicy PCSS - Poznanskiego
Centrum Superkomputerowo-Sieciowego, ktorzy posiadaja niezbgdna wiedzg i
doswiadczenie w zakresie rozwoju i1 stosowania technologii Al i doswiadczenie w
zakresie jej edukacji. Trenerami byli pracownicy zaréwno PCSS i Software Development
Academy posiadajacy powigzane z branzg Al 1 ze §wiatem biznesu oraz do§wiadczenie
dydaktyczne. Wazne byto tez uzupetnienie szkolenia o zapewnienie dost¢pu do platformy
e-learningowej, na ktorej zgromadzono scenariusze zaje¢ oraz multimedia gotowe do
wykorzystania w pracy z uczniami.

Po przeszkoleniu nauczycieli, kolejnym etapem sg zajgcia nauczycieli z uczniami w
szkotach. Zajecia te moga odbywac si¢ stacjonarnie, zdalnie lub hybrydowo. Po takim
cyklu zaje¢ powinno odby¢ si¢ kolejne, rozszerzajace szkolenie dla nauczycieli i paru,
wybranych z klasy uczniéw. Takie dodatkowe wsparcie ucznidéw sprawi, ze moga przyjac
oni funkcje liderow w grupach, do ktorych zaraz powroca z nowa wiedza uzyskang na
szkoleniu rozszerzonym, a ktora beda mogli wykorzysta¢ w praktyce (uczenie si¢ peer-
to-peer jest szczegdlnie cenionym sposobem wspdlnego angazowania si¢ ucznidow W
proces wilasnej edukacji) (Lang i in., 2017). Takie rozszerzajace zajecia powinny roéwniez
by¢ prowadzone przez instytucje specjalizujace si¢ w tematyce Al, gdyz jej powigzanie
ze $wiatem biznesu zawsze bedzie dodatkowym atutem.

Kolejnym etapem jest tworzenie przez uczniow projektow konkursowych. To jeden z
najbardziej wymagajacych etapow wdrazania zagadnien Al do edukacji szkolnej, zaktada
bowiem odpowiednio przemyslang i1 zorganizowang prac¢ z uczniami. Rekomendujemy
zaréwno realizacj¢ tematow w ramach projektow miedzyprzedmiotowych wewnatrz- lub
zewnatrzszkolnych, jak i pracg¢ w grupach zainteresowan (zajgcia pozalekcyjne, typu kota
zainteresowan).

Wazne jest przy tym, aby uczniowie wybierali tematy bliskie im spotecznie,
rozwigzywali wazne dla siebie problemy, poruszali tematy tak lokalne, jak i globalne. W
Al4Youth temat projektu mogt zosta¢é wybrany z szerokiego wachlarza obszaréow, w
ktorych zastosowanie sztucznej inteligencji ma praktyczny sens, m.in. edukacja, opieka
zdrowotna, zréwnowazony rozwo0j, s$rodowisko, demografia ludnosci, biznes,
cyberbezpieczenstwo, ekonomia itd.

Fundusze Rzeczpospolita £.7/Z Ministerstwo B Unia Europejska
Europejskie - Polska (an Rozwoju i Technologii Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwoj

Rozwoju Regionalnego

21



Wyzwaniem, jak wynika ze zgtaszanych przez nauczycieli w trakcie realizacji programu
Al4Youth probleméw, moze by¢ zainteresowanie ucznidow danym problemem,
zachgcenie ich do aktywnosci w tym zakresie spowodowane przecigzeniem
dydaktycznym na innych przedmiotach. Nalezy tez unika¢ wprowadzania zagadnien,
ktore nie znajdujg si¢ w strefie najblizszego rozwoju uczniow, gdyz beda dla nich albo
zbyt trudne, albo znieche¢cajace do zaangazowania si¢. Z jednej strony zatem, problem
musi by¢ wazny spotecznie 1 pozadany rynkowo, z drugiej, nie moze wykracza¢ poza
obszar zainteresowania i rozwoju poznawczego uczniow.

Waznym etapem, jest etap prezentacji efektéw projektu na forum grupy, szkoty czy nawet
na niwie pozaszkolnej. Szczegdlnie zaproszenie, na etapie ewaluacji projektow,
specjalistow branzowych moze znaczaco podnies¢ atrakcyjnos$¢ projektow w oczach
uczniow. Wazne jest natomiast to, by tacy specjaliSci mogli pojawiac si¢ jako konsultanci
juz wezesniej — na ro6znych etapach realizacji projektu.

Dostepnosc i rownosc¢ szans w projekcie Al4Youth

Zgodnie z wytycznymi w zakresie realizacji zasady rownosci szans i niedyskryminacji,
w tym dostepnosci dla 0sob z niepetnosprawnosciami oraz zasady rownosci szans kobiet
1 mg¢zczyzn w ramach funduszy unijnych na lata 2014-2020 na kazdym etapie realizacji
Wykonawca respektowal zasady rownych szans i1 niedyskryminacji ze wzgledu na rase,
pte¢, pochodzenie, wiek, stopien sprawnosci, orientacje¢ seksualng, religi¢ oraz
swiatopoglad, co oznacza, ze szeroko rozumiane rezultaty dziatan, w tym mozliwos¢
uczestnictwa w projekcie poprzez udziat w postepowaniu rekrutacyjnym dostepne byty
na réwnych zasadach dla wszystkich zainteresowanych.

Ze wzgledu na sytuacje w kraju (pandemia Covid 19) i powigzanie z tym ograniczenia
realizujacy projekt dotozyli wszelkich staran, aby zapewni¢ wysoka dostepnos¢ kursu
poprzez wykorzystanie rozwigzan zdalnej edukacji. Szkoty, ktore zostaty zrekrutowane
do projektu, juz na spotkaniach wstepnych byly informowane o mozliwosci realizacji
petlnego cyklu szkoleniowego w trybie zdalnym (standard szkoleniowy).

Z powodu na wymuszong sytuacja zdalna formule realizacji zaje¢ projektowych, jednym
z zalozen projektow byto zagwarantowanie szeroko pojetej dostgpnosci tresci i ustug,
zarowno w kwestiach edukacyjnych, jak 1 organizacyjnych. Celem tego podejscia byto
zapewnienie komfortowych warunkéw do pracy, nauki 1 spotkan dla wszystkich
uczestnikow projektu, uwzgledniajac 1 adresujac specyficzne potrzeby wszystkich grup
docelowych (standard edukacyjny).

Dostgpnos¢ wiedzy i informacji dla wszystkich osob, zainteresowanych tematyka byta
kluczowa na etapie organizacyjnym. Aby to umozliwi¢ konsorcjant tj., Poznanskie
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Centrum Superkomputerowo - Sieciowe zaangazowalo w projekt eksperta ds.
dostepnosci serwisow www, ktory odpowiadat za dbanie o dostepnosé cyfrowa stron
udostepnianych przez PCSS. Strona aidyout https://aidyouth.edu.pl/ h.edu.pl zostata
przez niego zaudytowana pod katem zgodnosci z wytycznymi Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) w wersji 2.1 z wykorzystaniem dedykowanego narze¢dzia -
https://wcag-raport.pcss.pl/, opracowanego wewngtrznie przez PCSS i stuzacego do
oceny dostepnosci stron WWW w réznych projektach.

W toku realizacji projektu iteracyjnie, az do spetnienia warunku, dokonywano poprawek
poaudytowych, az ekspert ds. dostgpnosci stwierdzit poprawnos¢ realizacji ustug i stron
projektowych potwierdzajac ich dostepnos¢ cyfrowg (standard cyfrowy).

Ponizsza ilustracja przedstawia fragment wykonanego audytu:

Zespot Wordpress
Al4Youth (2021, audyt WCAG, PCSS)

© 2.4 - Mozliwosé pominigcia blokéw (A) I Zaliczone = Q
Opis kryterium:
A mechanism is available to bypass blocks of content that are repeated on multiple Web pages.

Dodatkowe informacje:
= Understanding Success Criterion 2.41[&

©  2.4.2-Tytuty stron (A) I Zaliczone =
Opis kryterium:
Web pages have titles that describe topic or purpose.

Dodatkowe informacje:
= Understanding Success Criterion 2.4.2 =

@  2.4.3 - Kolejnosc fokusu (A) I Zaliczone =

Opis kryterium:
If a Web page can be navigated sequentially and the navigation sequences affect meaning or operation, focusable components receive
focus in an order that preserves meaning and operability.

Dodatkowe informacje:
= Understanding Success Criterion 2.4.3 =

Ponadto eksperci 1 trenerzy konsorcjanta byli dostgpni on-line dla wszystkich uczniow i
nauczycieli, réwniez w formie spotkan indywidualnych, aby zapewni¢ wszelkie
potrzebne wsparcie w zakresie zrozumienie 1 dostgpu do kursu Al4Youth (standard
szkoleniowy).

Gala Finatowa konczaca projekt Al4Youth zostala zaplanowana w Ministerstwie
Rozwoju 1 Technologii. Dzigki temu wszystkie osoby biorace udziat w gali miaty
zapewniong bezpieczng 1 przyjazng ich potrzebom przestrzen (standard informacyjno-
promocyjny 1 architektoniczny). Rejestracja na Gale Finalowa obejmowata pytanie o
indywidualne wymagania w tym zakresie (preferencje zywieniowe, udogodnienia dla
0s0b z niepetnosprawnosciami).
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Gala Finatowa - oficjalne zamkniecie projektu

Zwienczeniem projektu AI4Youth byla organizacja Gali Finatlowej. Dzigki uprzejmosci
Ministerstwa Rozwoju i Technologii miata micjsce w wyjatkowej przestrzeni - w Sali
pod Koputg w siedzibie Ministerstwa przy ulicy Trzech Krzyzy w Warszawie. Spotkanie
odbylo si¢ 3 listopada 2022 roku, a za jego organizacj¢ oraz realizacj¢ odpowiadato
Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowe i Software Development Academy.

W zgodnej opinii Kapituty Konkursu sktadajgcej si¢ z 5 ekspertdw oceniajacych prace
pod wzgledem ich zgodnosci z tematyka i ideg Celow Zréwnowazonego Rozwoju,
oryginalnos$ci | innowacyjnosci projektu, stopnia zaawansowania wykorzystanych metod
Al do rozwigzania przedstawionego problemu, jako$ci kodu oraz atrakcyjnosci
prezentacji poziom konkursu byt wysoki. Wyr6znione prace $wiadcza o duzym
potencjale polskich uczniow do tworzenia zaawansowanych rozwigzan z
wykorzystaniem sztucznej inteligencji. Nauczanie w szkotach tego rodzaju umiejetnosci
przyczyni si¢ w dtuzszym okresie do podniesienia poziomu cyfryzacji i produktywnos$ci
polskich firm.

Celem wydarzenia byla dalsza popularyzacja tematyki sztucznej inteligencji wsrod
ucznidow szkol, a takze podsumowanie rezultatow caltego projektu Al4Youth. Waznym i
niezwykle istotnym punktem wydarzenia bylo wyrdznienie zespotéw projektowych,
ktore uzyskaly status finalistow badz laureatow projektu Al4Youth.

Wszyscy laureaci mieli mozliwo$¢ zaprezentowania swoich projektow przed
zgromadzong publiczno$cig oraz interesariuszami projektu, co spotkato si¢ z zywym
zainteresowaniem i dyskusja ze strony wszystkich stluchaczy uczestniczacych w gali.

W trakcie gali zostaly wreczone atrakcyjne nagrody rzeczowe ufundowane przez
organizatorow oraz zlozone gratulacje na rece zwyciezcow. Wydarzenie to zakonczyto
projekt AI4Y outh, stanowiac wazny akcent w harmonogramie catego przedsigwzigcia.

Ministerstwo Rozwoju i Technologii jako pomystodawca projektu AI4Y outh i gospodarz
Gali Finalowej wraz z jednostkami realizujacymi projekt jest przekonane, ze Program
Al4Youth przyczyni si¢ do budowania wsrod milodziezy wysokiej motywacji do
kreowania nowych rozwigzan i wdrazania ich w zycie, powinien by¢ tez inspiracjg do
dziatania i zachgca¢ do podejmowania odwaznych decyzji, np. o rozpoczgciu dziatalnosci
startupowej. Ponadto spodziewane jest, ze wyniki projektu zostang zastosowane w
szerokiej skali w polskim systemie edukacji.

Wyniki pilotazu Al4Youth - podsumowanie

Pilotaz projektu Al4Youth skierowanego do licedbw ogdlnoksztatcacych i1 technikow
zawodowych zostal zrealizowany na zlecenie Ministerstwo Rozwoju 1 Technologii w
latach 2021-2022 przez konsorcjum w skladzie Instytut Chemii Bioorganicznej PAN
Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowe oraz firm¢ SDA sp. z o.0. Pilotaz
zostal przeprowadzony w oparciu o zalozenia i1 materiaty autorskiego programu
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szkoleniowego “Al for Youth” firmy Intel. Ostatecznie projekt objat swoim zasiegiem 92
szkoty, 124 nauczycieli i 1829 uczniow, a zakonczyl si¢ realizacja 88 projektow
uczniowskich o tematyce z zakresu zastosowania sztucznej inteligencji do rozwigzywania
realnych problemow spotecznych, srodowiskowych i innych dostrzezonych przez
zespoty uczniowskie. Obok regularnych zaje¢ w ramach szkolen prowadzonych przez
trenerow 1 ekspertow, uczestnicy mieli okazje skorzysta¢ z bezposredniego wsparcia w
formie zdalnych konsultacji przy definiowaniu i realizacji projektow finatowych. Obok
materiatow szkoleniowych programu Al for Youth, uczestnicy zostali wyposazeni na
wszystkich etapach realizacji kursu w dostgp do zaawansowanych sieciowych ustug
edukacyjnych, kluczowych dla sprawnego i pomyslnego wdrozenia programu w praktyce
szkolnej. Na gali finalowej, stanowigcej niejako uroczyste podsumowanie pilotazu i cyklu
szkoleniowego, zaprezentowano i nagrodzono 30 wyroznionych zespotow i projektow.
Projekty finalowe zdobyly uznanie jury konkursowego, ktére docenito ich rzeczywisty
potencjat 1 kreatywne podejscie do wykorzystania technologii dla rozwigzywania
istotnych problemow. Kapituta Konkursu wybrata 5 najlepszych projektéw nadajac ich
tworcom tytut laureatow. Projekty laureatoéw dotykaly takich wazkich zagadnien jak
wsparcie osob dotknigtych paralizem poudarowym, nowe podej$cie do zastosowania
gestow w obstudze systemow komputerowych, metody pomagajace w zachowaniu
zdrowej postawy cial, czy zautomatyzowane wykrywanie guzow na obrazach
medycznych. Glosy uczniéw, nauczycieli i dyrektoréw szkot objetych pilotazem w
sprawie oceny pilotazu 1 sensu prowadzenia tego typu dziatan edukacyjnych w
odniesieniu do technologii sztucznej inteligencji w szkotach $rednich sa generalnie
pozytywne, co znalazto potwierdzenie w omdéwionych powyzej wynikach ankiet 1 w
bezposrednich rozmowach ekspertow pilotazu z jego uczestnikami. Dostrzezone
mankamenty programu 1 problemy wystepujace w pilotazu znalazly swoje
odzwierciedlenie w powyzszych rekomendacjach. Jednoznacznie nalezy jednak
podkresli¢, ze pilotazowy projekt Al4Youth zakonczyl sie pelnym sukcesem, to jest
osiagnieto wszystkie kamienie milowe, zrealizowano wskazniki, a pomyst
wprowadzania i kontynuacji tego typu dzialan edukacyjnych w szkolach zyskal
jednoznaczna przychylno$é uczestnikow. Dziatania pilotazu pomogly pozyska¢ dla
idei realnego wykorzystywania sztucznej inteligencji, nie tylko w obszarze technologii
ICT, ale tez we wszelkich waznych spolecznie zagadnieniach, rzesz¢ nauczycieli i
uczniéw - uczestnikéw pilotazu i maja potencjat pozyska¢ kolejnych w przypadku
przeprowadzania podobnych dziatan na wigksza skalg, na poziomie systemowym.
Potwierdzeniem sukcesu pilotazu s3 dojrzato$¢ tematyczna i1 technologiczna prac
finalowych oraz powtarzajaca si¢ podczas Gali Finatowej odpowiedZ uczniow na pytanie
“co cie zaskoczylo w trakcie realizacji programu i projektu finatlowego?” stwierdzajaca,

ze “Al kojarzyvlo mi sie dotad z zawila i1 trudna matematyka i programowaniem, nie
myslatam/myslatem, ze tak szybko moge sie nauczy¢ stosowaé Al w moich projektach”.

Celem omoéwionych wynikow 1 wnioskow z realizacji pilotazu Al4Youth oraz
rekomendacji zebranych i omowionych o osobnym dokumencie jest wigc przekazanie
doswiadczen zespotu realizujagcego pilotaz z nadziejg na dalsze, jeszcze sprawniejsze

Fundusze Rzeczpospolita -7 Ministerstwo . Unia Europejska
Europejskie - Polska (") Rozwoju i Technologii Europejski Fundusz

Inteligentny Rozwoj

Rozwoju Regionalnego

25



wdrozenie podobnych dziatan na znacznie wigksza skal¢ odpowiadajaca obecnym i
przysztym potrzebom polskiej nauki 1 gospodarki.

Autorzy

Powyzsza publikacja opracowana zostata na podstawie wnioskow z realizacji projektu
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