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NAGRODY I WYRÓŻNIENIA 2020
Główne cele mobilności

• Zrozumienie korzyści i aspektów etycznych wykorzystania AI w edukacji - jak sztuczna inteligencja może 
wspierać proces nauczania oraz jakie wyzwania etyczne niesie jej zastosowanie w edukacji.

• Zapoznanie się z różnorodnymi narzędziami AI w edukacji: ChatGPT, Perplexity, Claude, Gemini, Notebook 
LM, STORM, Napkin, Canva, Twee, QuestGen, Gamma

• Nabycie praktycznych umiejętności w korzystaniu z narzędzi AI
• Integracja narzędzi AI w planowaniu lekcji i aktywności edukacyjnych - jak efektywnie włączyć 

technologie AI do zajęć, aby zwiększyć zaangażowanie uczniów i poprawić wyniki nauczania.
• Projektowanie zasad współpracy z uczącymi się dotyczących treści generowanych przez AI. Uczestnicy 

nauczą się tworzyć i wdrażać zasady korzystania z treści generowanych przez AI w pracach uczniów, 
promując odpowiedzialne i etyczne podejście.

• Wzmocnienie pewności siebie w stosowaniu AI w edukacji.



NAGRODY I WYRÓŻNIENIA 2020
Przebieg mobilności

Dzień 1: Wprowadzenie i integracja
+ city walking tour

Dzień 2: Podstawowe narzędzia AI

Dzień 3: AI w praktyce edukacyjnej
Projektowanie aktywności lekcyjnych z wykorzystaniem AI.
Personalizacja nauczania i tworzenie materiałów z pomocą AI.
Analiza konkretnych przypadków i scenariuszy lekcyjnych.

Dzień 4: Etyka i bezpieczeństwo AI
Warsztaty dotyczące etycznego wykorzystania AI przez nauczycieli i uczniów.
Tworzenie kontraktu uczniowskiego nt. treści generowanych przez AI.
Dyskusje grupowe i refleksja nad potencjałem i ryzykiem AI.

Dzień 5: Projektowanie własnego wdrożenia
Uczestnicy tworzą własne mini-projekty edukacyjne z wykorzystaniem AI.
Prezentacja projektów i wymiana dobrych praktyk.
Ewaluacja kursu, rozdanie certyfikatów, zakończenie.



NAGRODY I WYRÓŻNIENIA 2020
Dobre praktyki 

• Tworzenie interaktywnych i dostępnych wystaw.
• Chatboty jako przewodnicy po muzeach i wystawach.
• Quizy i interaktywne ścieżki zwiedzania.
• Automatyczne tłumaczenia i narracje dopasowane do zwiedzającego.
• Generowanie opisów eksponatów na podstawie bazy danych.
• Rekonstrukcja historycznych obiektów.
• Analiza trendów i zainteresowań zwiedzających.
• AI do rekomendowania wydarzeń muzealnych.



Pomysły na wdrożenie nabytek wiedzy

Proste chatboty dla zwiedzających. 
Personalizowanie ścieżki zwiedzania wystawy głównej. 
Ożywianie starych zdjęć z kolekcji. 
Grywalizacja – punkty za znalezienie ukrytych detali, rozwiązanie zagadki albo wykonanie określonych zadań. 
Mini-questy i misje do wykonania – np. „Zostań detektywem historii Warszawy” albo „Odszyfruj tajny kod 
przeszłości”. 
Escape room.

































Dziękuję za uwagę.


