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Sztuczna inteligencja jest ostatnio

odmieniana przez wszystkie przy- . Hej opowiedz mi krétko coé o sobie, ale prosto, tak jakbys rozmawiat z
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rzeniom z historii powstania kom- mnéstwo historii, wierszykéw, piosenek i ciekawostek z catego $wiata. Moge
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ZObaCZymy: Jak mozemy WykorZYStaé W przeciwienstwie do zwyktej ksigzki, ja moge sie z tobg bawi¢ | odpowiadac na
na rzc—;dzia opa rte o SZtUCZna inte“gen_ twoje pytania. Zapytaj mnie o co tylko chcesz, aja postaram sig ci odpowiedziec w

sposob zrozumiaty dla ciebie.

cje w codziennej pracy nauczyciela.
Na poczatku oddajmy jednak gtos sa-
mej sztucznej inteligencji:

Jeszcze sie rozwijam, ale caly czas ucze sig nowych rzeczy. Chee wiedzie¢ jak

najwigcej o Swiecie i o tym jak ludzie mysla.

Czy masz dla mnie jakies pytania?

s S A C
Zadaj pytanie E
llustracja 1. Czat z Gemini
nformacie, ktére podaje Gemini {m.in. o asobach), ms wieraé niescistoscl, dlatego doktadnie sprawdzaj odpowiedzi

w aplikacjach z Gemini

Zrédto: https://g.co/gemini/share/fe7fe283257¢
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GENEZA GENERATYWNEJ
SZTUCZNEJ INTELIGENCJI

W XIX wieku Charles Babbage stworzyt projekt me-
chanicznej maszyny, napedzanej silnikiem parowym,
ktora mogtaby wykonywac¢ dowolny wtasciwie
algorytm, co uczynitoby jg pierwszym programo-
walnym komputerem ogolnego zastosowania na
Swiecie. Niestety, wspotczesni decydenci chyba nie
zrozumieli wagi tego wynalazku, w zwigzku z czym
projekt ten nigdy nie zostat zrealizowany. Wage te
dostrzegta jednak Ada Lovelace, matematyczka,
poetka i corka poety lorda Byrona. Byta ona gorgca
zwolenniczka powstania tej maszyny. Ze wzgledu
na to, ze niektorzy przypisuja jej autorstwo pierw-
szego opublikowanego programu komputerowego
(na nieistniejaca jeszcze maszyne), nazywana jest
pierwszg programistkg na swiecie.

Na pierwszy rzeczywiscie skonstruowany i pro-
gramowalny komputer trzeba byto poczekac az do
potowy XX wieku. Mozemy za taki uznac¢ komputer
Z3, skonstruowany przez Konrada Zusse w Niem-
czech w 1941 roku lub — wedtug innych opinii —
ENIAC ukonczony w roku 1945 roku w Stanach
Zjednoczonych. Od tamtej pory komputery prze-
szty dosc¢ duzg ewolucje i staty sie rewolucyjnym
narzedziem w rekach cztowieka. Przyczynity sie do
wielu odkry¢ naukowych, napedzity rozwoj cywili-
zacji i obecne sg dzis praktycznie w kazdym domu
(smartfon to tez komputer), stuzac do pracy, edu-
kacji i rozrywki. Bez komputeréw nie bytoby tez In-
ternetu. Warto wspomniec, ze najdalej oddalonym
od Ziemi obiektem stworzonym przez cztowieka
jest wystrzelona w 1977 roku sonda Voyager 1 —
wystannik naszej cywilizacji*. Sonda ta znajduje sie
obecnie juz poza Uktadem Stonecznym, ponad 24
miliardy kilometrow od Ziemi. Jak tatwo sie do-
myslic, jej pracg rowniez zarzgdza komputer, ktory
(mimo pewnych ktopotdw) dziata do dzis. Tak tez
bedzie zapewne w przysztosci — w najdalsze za-
katki kosmosu bedziemy wysytac komputery, a nie
ludzi. | jesli kiedys gdzies w kosmosie jakas obca

! Wiecej na temat misji sond Voyager na stronie: https://voyager jpl.

nasa.gov/mission/science/planetary-voyage/

cywilizacja spotka sie z naszg, bedzie to zapew-
ne spotkanie z naszymi komputerami, a nie nami

LW ciele”.

Z klasycznymi programami komputerowymi
jest jednak pewien ktopot. W uproszczeniu moz-
na powiedziec¢, ze w takim programie programisci
muszg sami przewidzie¢ i uwzgledni¢ wszystkie
mozliwe dziatania uzytkownika i wszystkie mozliwe
odpowiedzi, ktorych udzieli komputer. To podejscie
sprawdzato sie (i nadal sprawdza) w wielu zastoso-
waniach. Ma jednak bardzo wiele ograniczen. W ten
sposob nie da sie prawdopodobnie stworzy¢ pro-
gramu, z ktorym moglibysmy rozmawiac jak z czto-
wiekiem i ktory potrafitby udziela¢ dosc¢ sensownej
odpowiedzi na kazde pytanie, ktore tylko przyjdzie
do gtowy jego uzytkownikowi.

To ograniczenie znika przy zastosowaniu sztucz-
nych sieci neuronowych. Od co najmniej lat 40.
ubiegtego wieku naukowcy starajg sie skopiowac
sposob uczenia sig, jaki nastepuje w mozgach lu-
dziizwierzat. Mozg uczy sie poprzez wzmachianie
potaczen miedzy neuronami, Co sprawia, ze pew-
ne sygnaty przekazywane s3 szybciej i efektywniej.
Naukowcy starali sie wymodelowac ten proces
matematycznie. W 1957 roku psycholog Frank Ro-
senblatt stworzyt perceptron Mark |2, pierwszg za-
implementowang sztuczng sie¢ neuronowg, choc
podstawy teoretyczne do tej niej dali Warren Mc-
Culloch i Walter Pitts juz w 1943°.

We wspotczesnych sieciach neuronowych dane
wejsciowe przechodzg przez warstwy sztucznych
neuronow, ktore modyfikujg sygnaty na podstawie
przypisanych im wag. Wagi te sg dostosowywane
podczas procesu uczenia, podobnie jak wzmacnia-
nie potgczen w mozgu. Dzieki temu sieci neurono-
we potrafig rozpoznawac¢ wzorce i podejmowac
decyzje na podstawie dostarczonych im danych.

2 Zob. F. Rosenblatt, The Perceptron — a perceiving and recogni-

zing automaton, Cornell Aeronautical Laboratory, 1957. Kopia raportu
dostepna pod adresem https://bpb-us-e2. wpmucdn.com/websites.
umass.edu/dist/a/27637/files/2016/03/rosenblatt-1957.pdf

3 W. Mcculloch, W. Pitts, A Logical Calculus of Ideas Immanent in
Nervous Activity, ,Bulletin of Mathematical Biophysics” 1943. Kopia ar-
tykutu dostepna pod adresem https://home.csulb.edu/~cwallis/382/
readings/482/mccolloch.logical.calculus.ideas.1943.pdf
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Od lat 50. XX wieku do dzi$ nastgpit ogromny po-
step w tej dziedzinie. Tworzymy obecnie ogromne
sztuczne sieci neuronowe i chociaz ich dziatanie
oparte jest o model wynikajacy, w bardzo duzym
uproszczeniu, z tego, w jaki sposob dziata mozg,
to jednak rezultaty, jakie udato sie osiggnac, sa
fascynujace.

Tworzenie narzedzi takich jak ChatGPT, Copilot
czy Gemini opiera sie na uczeniu sieci neurono-
wych. Proces ten obejmuje zebranie duzej ilosci
danych tekstowych, ich przygotowanie, budowe
i trenowanie sieci neuronowej, a nastepnie jej ewa-
luacje i udoskonalanie. Ostatecznie wytrenowana
sie¢ neuronowa jest wdrazana do uzytku w narze-
dziach, ktore moga generowac tekst, ttumaczyc je-
zyki i odpowiadac na pytania. Proces ten jest ciggle
udoskonalany dzieki rozwojowi nowych technik.
Niezwykte w tym podejsciu jest to, ze, w odroz-
nieniu od klasycznych programow, nie trzeba juz

Sposob, w jaki dziatajg sieci neuronowe, jest klu-
czowy dla zrozumienia, jak mozemy je prawid-
towo wykorzystac¢ i skagd mogg brac sie btedy
w odpowiedziach generowanych przez ChatGPT
lub inne podobne narzedzia. Wszystkie narzedzia
generatywnej sztucznej inteligencji, o ktorych jest
w ostatnim czasie gtosno, dziatajg bowiem w opar-
ciu wtasnie o sieci neuronowe. Jesli chodzi o poja-
wiajgce sie w ich odpowiedziach btedy, to mozemy
W uproszczeniu powiedziec, ze jest to troche jak
z cztowiekiem, ktory cos zle zapamietat, czegos sie
zle nauczyt lub stara sie koniecznie odpowiedziec
na pytanie o cos, o czym nigdy sie nie uczyt. Gdy
pytamy ChatGPT o jakas kwestie, ktorej nie zna, to
moze to przypominac sytuacje studenta na egza-
minie, ktéry czasem woli powiedzie¢ cokolwiek
niz nic — moze akurat trafi sie w sedno. | podobnie
bywa tutaj. Czasem odpowiedzi generowane przez
sztuczng inteligencje sg zupetnie zmyslone. Btedy
te nazywamy halucynacjami.

programowac kazdego moz-
liwego przypadku tego, o co
ktos moze zapytac¢. Proces
ten wyglada inaczej. Moz-
na w wielkim uproszczeniu
powiedzie¢, ze dajemy sieCi  :2 Sources
neuronowej catg wiedze ludz-
kosci zebrang w ksigzkach
(i nie tylko) i mowimy do niej
Hej, naucz sie tego, a ona to
wiasnie robi?.

Gotowe rozprawki z jezyka
polskiego -...
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= Answer

Na podstawie "Pana Tadeusza" Adama
Mickiewicza napisz rozprawke na temat: Czy
mitos¢ zawsze zwycieza?
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Rozprawka na temat: Czy mitos¢ zawsze zwycieza

W epopei narodowej "Pan Tadeusz" Adama Mickiewicza mitos¢ odgrywa wazna role, jednak
nie zawsze jest w stanie zwyciezyc. Przyktady z utworu pokazuja, ze mitoé¢ moze by¢
przeszkodg w osiggnieciu szczescia i realizacji celow zyciowych.

Jednym z gtownych watkow mitosnych w "Panu Tadeuszu” jest historia Tadeusza Soplicy i
Zosi. Ich mitosé jest niewatpliwie silna, jednak nie jest w stanie przetrwac konfliktu miedzy
dwiema zwasnionymi rodzinami - Soplicami i Horeszkami. _
_ a Tadeusz opuszcza Litwe. Mitos¢ miedzy nimi zostaje pokonana przez
nienawisc i nieche¢ miedzy rodzinami.

llustracja 2. Przyktad halucynacji duzego modelu
jezykowego. Zrzut ekranu z czatu na stronie
www.perplexity.ai

4 Wiecej na temat tworzenia duzych modeli jezykowych (LLM):
Understanding LLMs: A Comprehensive Overview from Training to
Inference, artykut dostepny pod adresem https://doi.org/1048550/
arXiv.2401.02038


https://doi.org/10.48550/arXiv.2401.02038
https://doi.org/10.48550/arXiv.2401.02038
http://www.perplexity.ai

PRZYKLADY WYKORZYSTANIA
NARZEDZI OPARTYCH
O SZTUCZNA INTELIGENCJE

Jako ludzkosc doszlismy do takiego etapu naszego
rozwoju, ze nauczylismy komputery postugiwac sie
jezykiem — odpowiadac na pytania i tworzyc teksty.
NauczyliSmy je rowniez tworzenia obrazow, sek-
wencji wideo oraz piosenek. Aby to wszystko byto
mozliwe, przede wszystkim nauczylismy kompu-
tery, jak sie uczyc. Dalej przedstawiam przyktady
uzycia narzedzi opartych o sztuczng inteligencje
w podziale na te wtasnie dziedziny, do ktorych tak
mocno wkroczyta ostatnio sztuczna inteligencja.

llustracja 3. Czat

z Microsoft Copilot.

Ty

Narzedzie to jest

dostepne na stronie
https://copilot.

microsoft.com
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emocjami.”

5 copilot

Qkej, oto bajka o "Przygodach Misia i Zajgczka™

Tworzenie tekstow

Obecnie istnieje bardzo wiele narzedzi generatyw-
nej sztucznej inteligencji, z ktorymi mozemy komu-
nikowac sie w formie tekstowej. Narzedzia te potra-
fig odpowiadac na pytania, streszczac, ttumaczyc
na inne jezyki, dowolnie przeksztatcac¢ i generowac
teksty na podstawie wiedzy, ktorg majg. Potrafig
takze wcielac sie w zadane im role. W wychowaniu
przedszkolnym i edukacji wczesnoszkolnej nauczy-
ciele moga wykorzystac¢ te zdolnosci sztucznej in-
teligencji na wiele roznych sposobow. Moze to byc¢
np. stworzenie bajki, ktorej tres¢ bedzie pomocna
w realizacji podstawy programowe;.

Stworz bajke dla dzieci w wieku przedszkolnym, ktéra bedzie realizowa¢ ponizszy cel: "przedszkole powinno

stymulowac umiejetnosci komunikacyjne i wspolpracy dziecka oraz pomagac mu radzic sobie z konfliktami i

"Pewnego dnia, w matym lesie, mieszkat maty Mis o imieniu Bruno i jego przyjaciel, Zajaczek o imieniu Zigi. Bruno

i Zigi byli najlepszym przyjaciotmi i zawsze bawili sie razem.

Pewnego dnia, podczas zabawy, znalezli wielki, czerwony balon. Oboje chcieli sie nim bawi¢, ale balon byt tylko

jeden. Bruno chciat go dla siebie, a Zigi tez. Wkrétce zaczeli sie ktéci¢, kto powinien dostac balon.

Bruno byt silniejszy, wiec wziagt balon dla siebie. Ale Zigi byt smutny i poczut sie zraniony. Bruno zauwazyt, ze Zigi

jest smutny, i zrozumiat, ze jego decyzja nie byta sprawiedliwa.

Bruno pomyslal chwile, a potem powiedziak: "Zigi, przepraszam, ze zabratem ci balon. Powinnismy znalez¢ sposdb,

aby sie nim dzielic”. Zigi sie usmiechnat i odpowiedziat: "Masz racje, Bruno. Powinnismy nauczy¢ sie dzielic".

Wtedy Bruno wpadt na pomyst. Powiedziat: “Co powiesz na to, zebysmy bawili sie balonem na zmiane? Ja bawie

sie nim przez 10 minut, a potem ty przez 10 minut”. Zigi zgodzit sie na ten pomyst.

Od tego dnia, Bruno i Zigi nauczyli sig dzieli¢ i wspolpracowad ze soba. Nauczyli sie takze radzi¢ sobie z

konfliktami i emocjami. | cho¢ czasami mieli rézne zdania, zawsze potrafili znalez¢ rozwiazanie, ktére byto dobre

dla obu.

| tak Bruno i Zigi 2yli dtugo i szczesliwie, bawiac sie razem w lesie, uczac sie waznych lekgji o przyjazni, dzieleniu

sie i radzeniu sobie z emocjami.”

Mam nadzieje, ze ta bajka pomoze dzieciom w przedszkolu zrozumied, jak wazne jest dzielenie sie, wspétpraca i

radzenie sobie z konfliktami i emocjami.

f_?s Nowy temat Zadaj mi pytanie...

(]
L°J

©

0/4000


https://copilot.microsoft.com
https://copilot.microsoft.com
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Sztuczna inteligencja potrafi takze przygotowac dla nas scenariusze lekcji. Oczywiscie otrzymanie dobre-
go scenariusza wymaga czasem dtuzszej pracy i rozmowy z czatem. Czasem, aby uzyskac zadowalajgcy
efekt, nalezy wejs¢ w dyskusje z czatbotem — np. wskazac, co w wygenerowanym scenariuszu nam sie
podoba, a co nalezatoby zmienic.

Do zadan szkoty w zakresie edukacji wczesnoszkolnej nalezy:

wspieranie wielokierunkowej aktywnosci dziecka przez organizowanie sytuacji
edukacyjnych umozliwiajacych eksperymentowanie i nabywanie doswiadczer oraz
poznawanie polisensoryczne, stymulujacych jego rozwoéj we wszystkich obszarach:
fizycznym, emocjonalnym, spotecznym i poznawczym. Stworz ciekawy i atrakcyjny dla
dzieci scenariusz lekcji dla klasy pierwszej uwzgledniajacy te zadania szkoty. Temat lekcji:
Przyroda wokot mnie.

® Scenariusz lekcji dla klasy pierwszej

Temat lekeji: Przyroda wokot mnie

Cele lekcji:
1. Rozwodjfizyczny: Aktywne uczestnictwo w zabawach ruchowych na éwiezym powietrzu.
2. Rozwdj emocjonalny: Wyrazanie uczuc i emocji zwigzanych z odkrywaniem przyrody.
3. Rozwoj spoteczny: Wspotpraca i komunikacja z rowiesnikami podczas zadan grupowych.

4. Rozwdj poznawczy: Zdobywanie wiedzy o otaczajgce] przyrodzie poprzez bezposrednie

doswiadczenia i obserwacje.

Metody i formy pracy:
e Metoda projektow
* Metoda zabawowa
e Praca grupowa i indywidualna
e Eksperymentyiobserwacje

e Techniki plastyczne i polisensoryczne

Srodki dydaktyczne:

e Lupy

* Karty pracy

* Materiaty plastyczne (kredki, farby, kartki papieru)

* Pojemniki na probki (np. mate stoiczki)

* Aparat fotograficzny lub tablet do dokumentowania odkry¢

TECHNOLOGIE INFORMACYJIJNO-KOMUNIKACYJINE
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Przebieg lekcji:

Wprowadzenie (10 minut)
1. Powitanie i wprowadzenie do tematu:

e [auczyciel wita dzieci i przedstawia temat lekcji: "Przyroda wokot mnie”.

» Krotkie pytania wprowadzajgce: "Co to jest przyroda? Co mozemy zobaczy¢ wokot nas™
2. Krag na dywanie:

¢ Dziecisiadajg w kregu na dywanie. Nauczyciel pokazuje zdjecia réznych elementow
przyrody (np. drzewa, kwiaty, ptaki, owady) i krétko o nich opowiada.

Czesé gtéwna (30 minut)
1. Wyjscie na swieze powietrze:

* Dzieci wychodza z nauczycielem na teren szkolny (np. ogréd, plac zabaw, pobliski park).
* Zadanie: Obserwowanie przyrody przy uzyciu lupy. Dzieci szukajg interesujgcych roslin,

owadodw, kamieni itp.

2. Zbieranie probek:

* Dzieci zbierajg mate prébki przyrody (np. liscie, mate kamyki, trawy) do pojemnikéw.

e Wazne: Nauczyciel podkresla, aby zbierac tylko te elementy, ktére nie niszczg przyrody (np.
nie zrywac kwiatéw, nie tamac gatezi

llustracja 4. Czat z ChatGPT. Petny scenariusz lekcji pod adresem
https://chatgpt.com/share/3fbf3389-137a-486f-a46c-3647c23e3020

Do generowania tekstu przy uzyciu sztucznej byc¢ styl fotograficzny, filmowy, abstrakcyjny, a na-
inteligencji warto wyprobowac takie narzedzia jak wet inspirowany konkretnym artystg lub kierunkiem
ChatGPT, Microsoft Copilot i Google Gemini. artystycznym. Mozliwosci sg praktycznie nieogra-

niczone, co otwiera drzwi do kreatywnej ekspres;ji

Tworzenie obrazéw i pozwala na tworzenie unikalnych obrazow.

Kolejng fantastyczng zdolnoscig sztucznej inte- Obecnie mamy na rynku bardzo wiele narzedzi
ligencji jest umiejetnos¢ generowania obrazow.  do generowania obrazow przy uzyciu sztucznej
Obrazy te sg tworzone w danej chwili na podsta-  inteligencji. W celach edukacyjnych warto przede

wie samego tylko tekstu lub na podstawie tekstu wszystkim wyprobowac¢ generator DALL-E 3, do-
i obrazu referencyjnego. Uzytkownik moze tez sam stepny w ramach Microsoft Copilot lub Microsoft
okresli¢, w jakim stylu ma byc dany obraz. Moze to Designer (Image Creator).

TECHNOLOGIE INFORMACYINO-KOMUNIKACYJINE
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llustracja 5. Generowanie

® T obrazow przy uzyciu Copilot
Wygeneruj obraz do tej czesci bajki: Zrodto: https://copilot.
"Pewnego dnia, w matym lesie, mieszkal maly Mi¢ o imieniu Bruno i jego przyjaciel, Zajaczek o imieniu Zigi. Bruno microsoft.com/sl/d09dJiriLZc

i Zigi byli najlepszymi przyjaciotmi i zawsze bawili sie razem.”

¥y Ccopilot

Qczywiscie! Postaram sie stworzyc abraz zgodny z opisem. .

H S 0 L @ e

"Pewnego dnia, w matym lesie, mieszkal maty Mi$ o imieniu Brun... " llustracja 6. Obrazy
PDesigner = Obstugiwane przez DALLE 3 ® 3 | wygenerowane przy
uzyciu Microsoft
Designer — Image
Creator. Narzedzie

B rifen i dostepne pod adresem:
https://designer.

®w o - microsoft.com/
image-creator

( Dziekuje! Teraz opowiedz mi dalej te bajke. ] f Czy mozesz narysowac tez inne postacie? ] f To jest swietne, dzieki! ]

’ Designer Image Creator = PREVIEW @ 10 & o
Szczesliwa mata pszczotka w stylu claymation.

<- Back to prompt examples
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https://copilot.microsoft.com/sl/d09dJiriLZc
https://copilot.microsoft.com/sl/d09dJiriLZc
https://designer.microsoft.com/image-creator
https://designer.microsoft.com/image-creator
https://designer.microsoft.com/image-creator
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Tworzenie wideo

Sztuczna inteligencja otwiera nowe mozliwosci rowniez w dziedzinie tworzenia krotkich sekwencji wideo

i animacji. Nowoczesne narzedzia, takie jak Runway Gen-2 i Pika, pozwalajg na generowanie filmow na

podstawie tekstu lub obrazu. To swietny sposob na wizualizacje wtasnych pomystow nauczyciela i two-

rzenie ciekawych, angazujgcych animacji.

(] Reprompt

¢ w Upscale

llustracja 7. Klatka z krotkiej animacji wygenerowanej przy uzyciu Pika
Zrédto: https://pika.art/video/d6c0136c-bab3-4e45-a458-d904ef3fbefs

Tworzenie piosenek

Sztuczna inteligencja otwiera tez nowe mozliwosci
w dziedzinie tworzenia muzyki. Narzedzia takie jak
Suno czy Udio pozwalajg na generowanie piosenek
W oparciu o proste instrukcje tekstowe uzytkowni-
ka. Wystarczy wpisac tematyke, gatunek muzyczny
lub nastroj, a sztuczna inteligencja wygeneruje cata
piosenke, tgcznie z melodig, harmonia, rytmemiiin-
strumentacjg. Oczywiscie dostepny jest takze tryb,
w ktorym sami mozemy wprowadzic tekst piosenki,
a sztuczna inteligencja zajmie sie cata resztg. Wy-
generowane piosenki mozna nastepnie poddawac
modyfikacjom, uzac itd. Mozliwosci te mogg byc
wykorzystane w edukacji przedszkolnej i wczesno-
szkolnej na wiele roznych sposobow. Nauczyciele

mogg tworzy¢ piosenki do nauki alfabetu, liczenia,
kolorow, a nawet do nauki jezykow obcych.

ZAKONCZENIE

Nowe narzedzia i technologie oparte o sztuczng in-
teligencje pojawiajg sie niemal kazdego dnia, a gra-
nice ich zastosowan przesuwajg sie coraz dalej. Na-
uczyciele mogg wykorzysta¢ sztuczng inteligencje,
aby uczynic¢ nauke bardziej angazujgca, ciekawg i do-
pasowang do potrzeb kazdego dziecka. Choc¢ dzis
trudno nam wyobrazic sobie, jak sztuczna inteligen-
Cja zmieni sposob nauczania i uczenia sie w nadcho-
dzacych latach, jedno jest pewne: ma ona ogrom-
ny potencjat, aby zrewolucjonizowac edukacje. e


https://pika.art/video/d6c0136c-ba63-4e45-a458-d904ef3fbef4

B8 Micresoft Bing Q WyszUKaJ Ty copiLoT B notes English  Wojciech & 183 = Czaty Wtyczki

Maksymalna liczba wtyczek, ktére mozesz wybra¢ dla
konwersacji: 3. Aby zmieni¢ wtyczki po rozpoczeciu
e Ty konwersacji, wybierz pozycje Nowy temat.

2 . o 5 . - B ) Dane zostang udostepnione wybranym wtyczkom.
Stwdrz wesota piosenke dla dzieci przedszkolnych, ktdra bedzie realizowata ponizszy cel: "przedszkole powinno 2 & ybranym wiy

stymulowac umiejetnosci komunikacyjne i wspotpracy dziecka oraz pomagac mu radzic sobie z konfliktami i

Q  wyszukaj [ @]

emocjami”

Usprawnij wyszukiwanie dzieki mozliwosciom
Internetu, w tym wiadomosciom, multimediom,
zakupom i nie tylko.

T copilot
Wylaczenie wiyczki Wyszukaj spowoduje wykaczenie wszystkich
Uzywajac: of® whsczonych wtyczek
Oczywiscie! Oto wesota piosenka dla przedszkolakow, ktdra stymuluje umiejetnosci komunikacyjne, wspotprace & -
oraz pomaga radzic sobie z konfliktami i emocjami: Y hstaceit LD
[Verse] Reka w reke idziemy Nic nas nie zatrzyma Razem site mamy Nawet gdy deszcz pada Pytaj o przepisy i odkrywaj potrzebne skiadniki
— anastepnie dostarczaj je z lokalnych sklepéw.
[Verse 2] Jesli ktotnia przyjdzie Serce boli nas Rozmawiamy szczerze Przyjazn taczy nas

N A q . o A ] Requl th Zasady och tnos
Pamietaj, ze przedszkole to miejsce, gdzie uczymy sie razem, dzielimy radosci i rozwiazujemy problemy. Niech i e A L —

ta piosenka przypomina maluchom, ze wspéipraca i komunikacja sa wazne, a emocje mozna wyrazac w zdrowy

sposéb. 3% u Kayak @
Jesli chcesz stworzy¢ wiecej piosenek, odwiedz strone Suno i daj sie poniesc tworczej zabawie! Jg Wyszukaj loty, pobyty i samochody do wynajecia
lub uzyskaj rekomendacje miejsc, w ktérych
AH QP 0 L B ) ez mozesz pojechac w ramach swojego budzetu.

Regulamin uzytkowania = Zasady ochrony prywatnosci

n OpenTable @

Udostepnia rekomendacje dotyczace restauracji
z bezposrednim linkiem do rezerwacji.

ﬂl* Gotowe! Ciesz sie utworem

[Verse]

Reka w reke idziemy
Nic nas nie zatrzyma
Razem site mamy

Nawet gdy deszcz pada Regulamin uzytkowania | Zasady cchrony prywatnosci
[Verse 2]

Jesli kiétnia przyjdzie E Sklep ((AD)
Serce boli nas

Rozmawiamy szczerze

Wyszukaj miliony produktéw najwiekszych

Przyjazf taczy nas marek na swiecie.

Regulamin uzytkowania ' Zasady ochrony prywatnosci

0:01/ 0:56

’ Suno O

Utwdrz utwér za pomoca wtyczki Suno. Twoja

Razem Zawsze Razniej

& Obstugiwane przez Suno prosba o utwoér, w tym wszelkie zawarte w niej
- dane osobowe, zostang udostepnione ustudze
Suno.
[ Dziekuje! To jest $wietne. J [ Czy mozesz dodac wiecej zwrotek? ] [ Chciatbym ustysze¢ inny rodzaj piosenki. J Regulamin uzytkowania | Zasady ochrony prywatnosci
(@ Nowytemat Zadaj mi pytanie.. E] Telefon @
LA ‘g Wyszukaj informacje kontaktowe, czytaj i

wysytaj wiadomosci SMS przy uzyciu telefonu z
systemem Android.

llustracja 8. Generowanie piosenek przy uzyciu Copilot
z'vvtyczka Suno

WOJCIECH WYTYK - doéwiadczony rauczyciel Zroédto: https://copilot.microsoft.com/sl/b5HBIv4yaW

informatyki, obecnie nauczyciel konsultant w zakre-

sie informatyki i nowych technologii w Mazowieckim

Samorzadowym Centrum Doskonalenia Nauczycieli

Wydziat w Radomiu, trener programowania. Entu-

zjasta madrego wykorzystywania narzedzi sztucznej

inteligencji w edukacji.


https://copilot.microsoft.com/sl/b5HBlv4yaW



