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Sztuczna 
inteligencja  

w pracy nauczycieli 
wychowania 

przedszkolnego 
i edukacji 

wczesnoszkolnej
WOJCIECH WYTYK

Sztuczna inteligencja jest ostatnio 

odmieniana przez wszystkie przy-

padki. I  ja także chciałbym ją w  tym 

artykule odmienić – przez przypadki 

edukacji wczesnoszkolnej i  wycho-

wania przedszkolnego. Aby dobrze 

zrozumieć działanie sztucznej in-

teligencji, przyjrzymy się wybranym 

rzeniom z  historii powstania kom-

puterów i  sztucznej inteligencji. Na-

stępnie na konkretnych przykładach 

zobaczymy, jak możemy wykorzystać 

narzędzia oparte o sztuczną inteligen-

cję w  codziennej pracy nauczyciela.  

Na początku oddajmy jednak głos sa-

mej sztucznej inteligencji:

Ilustracja 1. Czat z Gemini

Źródło: https://g.co/gemini/share/fe7fe283257c

https://g.co/gemini/share/fe7fe283257c
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GENEZA GENERATYWNEJ 
SZTUCZNEJ INTELIGENCJI

W XIX wieku Charles Babbage stworzył projekt me-

chanicznej maszyny, napędzanej silnikiem parowym, 

która mogłaby wykonywać dowolny właściwie 

algorytm, co uczyniłoby ją pierwszym programo-

walnym komputerem ogólnego zastosowania na 

świecie. Niestety, współcześni decydenci chyba nie 

zrozumieli wagi tego wynalazku, w związku z czym 

projekt ten nigdy nie został zrealizowany. Wagę tę 

dostrzegła jednak Ada Lovelace, matematyczka, 

poetka i córka poety lorda Byrona. Była ona gorącą 

zwolenniczką powstania tej maszyny. Ze względu 

na to, że niektórzy przypisują jej autorstwo pierw-

szego opublikowanego programu komputerowego 

(na nieistniejącą jeszcze maszynę), nazywana jest 

pierwszą programistką na świecie.

Na pierwszy rzeczywiście skonstruowany i pro-

gramowalny komputer trzeba było poczekać aż do 

połowy XX wieku. Możemy za taki uznać komputer 

Z3, skonstruowany przez Konrada Zusse w Niem-

czech w 1941 roku lub – według innych opinii – 

ENIAC ukończony w  roku 1945 roku w  Stanach 

Zjednoczonych. Od tamtej pory komputery prze-

szły dość dużą ewolucję i stały się rewolucyjnym 

narzędziem w rękach człowieka. Przyczyniły się do 

wielu odkryć naukowych, napędziły rozwój cywili-

zacji i obecne są dziś praktycznie w każdym domu 

(smartfon to też komputer), służąc do pracy, edu-

kacji i rozrywki. Bez komputerów nie byłoby też In-

ternetu. Warto wspomnieć, że najdalej oddalonym 

od Ziemi obiektem stworzonym przez człowieka 

jest wystrzelona w  1977 roku sonda Voyager 1  – 

wysłannik naszej cywilizacji1. Sonda ta znajduje się 

obecnie już poza Układem Słonecznym, ponad 24 

miliardy kilometrów od Ziemi. Jak łatwo się do-

myślić, jej pracą również zarządza komputer, który 

(mimo pewnych kłopotów) działa do dziś. Tak też 

będzie zapewne w  przyszłości  – w  najdalsze za-

kątki kosmosu będziemy wysyłać komputery, a nie 

ludzi. I  jeśli kiedyś gdzieś w kosmosie jakaś obca 

1  Więcej na temat misji sond Voyager na stronie: https://voyager.jpl.
nasa.gov/mission/science/planetary-voyage/

cywilizacja spotka się z  naszą, będzie to zapew-

ne spotkanie z naszymi komputerami, a nie nami 

„w ciele”.

Z  klasycznymi programami komputerowymi 

jest jednak pewien kłopot. W uproszczeniu moż-

na powiedzieć, że w takim programie programiści 

muszą sami przewidzieć i  uwzględnić wszystkie 

możliwe działania użytkownika i wszystkie możliwe 

odpowiedzi, których udzieli komputer. To podejście 

sprawdzało się (i nadal sprawdza) w wielu zastoso-

waniach. Ma jednak bardzo wiele ograniczeń. W ten 

sposób nie da się prawdopodobnie stworzyć pro-

gramu, z którym moglibyśmy rozmawiać jak z czło-

wiekiem i który potrafiłby udzielać dość sensownej 

odpowiedzi na każde pytanie, które tylko przyjdzie 

do głowy jego użytkownikowi.

To ograniczenie znika przy zastosowaniu sztucz-

nych sieci neuronowych. Od co najmniej lat 40. 

ubiegłego wieku naukowcy starają się skopiować 

sposób uczenia się, jaki następuje w mózgach lu-

dzi i zwierząt. Mózg uczy się poprzez wzmacnianie 

połączeń między neuronami, co sprawia, że pew-

ne sygnały przekazywane są szybciej i efektywniej. 

Naukowcy starali się wymodelować ten proces 

matematycznie. W 1957 roku psycholog Frank Ro-

senblatt stworzył perceptron Mark I2, pierwszą za-

implementowaną sztuczną sieć neuronową, choć 

podstawy teoretyczne do tej niej dali Warren Mc-

Culloch i Walter Pitts już w 19433.

We współczesnych sieciach neuronowych dane 

wejściowe przechodzą przez warstwy sztucznych 

neuronów, które modyfikują sygnały na podstawie 

przypisanych im wag. Wagi te są dostosowywane 

podczas procesu uczenia, podobnie jak wzmacnia-

nie połączeń w mózgu. Dzięki temu sieci neurono-

we potrafią rozpoznawać wzorce i  podejmować 

decyzje na podstawie dostarczonych im danych.

2  Zob. F. Rosenblatt, The Perceptron — a  perceiving and recogni-
zing automaton, Cornell Aeronautical Laboratory, 1957. Kopia raportu 
dostępna 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-
tykułu dostępna pod adresem https://home.csulb.edu/~cwallis/382/
readings/482/mccolloch.logical.calculus.ideas.1943.pdf

https://voyager.jpl.nasa.gov/mission/science/planetary-voyage/
https://voyager.jpl.nasa.gov/mission/science/planetary-voyage/
https://bpb-us-e2.wpmucdn.com/websites.umass.edu/dist/a/27637/files/2016/03/rosenblatt-1957.pdf
https://bpb-us-e2.wpmucdn.com/websites.umass.edu/dist/a/27637/files/2016/03/rosenblatt-1957.pdf
https://home.csulb.edu/~cwallis/382/readings/482/mccolloch.logical.calculus.ideas.1943.pdf
https://home.csulb.edu/~cwallis/382/readings/482/mccolloch.logical.calculus.ideas.1943.pdf
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SZTUCZNA INTELIGENCJA W PRACY NAUCZYCIELI WYCHOWANIA 
PRZEDSZKOLNEGO I EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

Od lat 50. XX wieku do dziś nastąpił ogromny po-

stęp w tej dziedzinie. Tworzymy obecnie ogromne 

sztuczne sieci neuronowe i chociaż ich działanie 

oparte jest o model wynikający, w bardzo dużym 

uproszczeniu, z  tego, w  jaki sposób działa mózg, 

to jednak rezultaty, jakie udało się osiągnąć, są 

fascynujące.

Tworzenie narzędzi takich jak ChatGPT, Copilot 

czy Gemini opiera się na uczeniu sieci neurono-

wych. Proces ten obejmuje zebranie dużej ilości 

danych tekstowych, ich przygotowanie, budowę 

i trenowanie sieci neuronowej, a następnie jej ewa-

luację i udoskonalanie. Ostatecznie wytrenowana 

sieć neuronowa jest wdrażana do użytku w narzę-

dziach, które mogą generować tekst, tłumaczyć ję-

zyki i odpowiadać na pytania. Proces ten jest ciągle 

udoskonalany dzięki rozwojowi nowych technik. 

Niezwykłe w  tym podejściu jest to, że, w  odróż-

nieniu od klasycznych programów, nie trzeba już 

programować każdego moż-

liwego przypadku tego, o co 

ktoś może zapytać. Proces 

ten wygląda inaczej. Moż-

na w  wielkim uproszczeniu 

powiedzieć, że dajemy sieci 

neuronowej całą wiedzę ludz-

kości zebraną w  książkach 

(i nie tylko) i mówimy do niej 

Hej, naucz się tego, a ona to 

właśnie robi4.

4  Więcej na temat tworzenia dużych modeli językowych (LLM): 
Understanding LLMs: A  Comprehensive Overview from Training to 
Inference, artykuł dostępny pod adresem https://doi.org/10.48550/
arXiv.2401.02038

Sposób, w  jaki działają sieci neuronowe, jest klu-

czowy dla zrozumienia, jak możemy je prawid-

łowo wykorzystać i  skąd mogą brać się błędy 

w  odpowiedziach generowanych przez ChatGPT 

lub inne podobne narzędzia. Wszystkie narzędzia 

generatywnej sztucznej inteligencji, o których jest 

w ostatnim czasie głośno, działają bowiem w opar-

ciu właśnie o sieci neuronowe. Jeśli chodzi o poja-

wiające się w ich odpowiedziach błędy, to możemy 

w uproszczeniu powiedzieć, że jest to trochę jak 

z człowiekiem, który coś źle zapamiętał, czegoś się 

źle nauczył lub stara się koniecznie odpowiedzieć 

na pytanie o coś, o czym nigdy się nie uczył. Gdy 

pytamy ChatGPT o jakąś kwestię, której nie zna, to 

może to przypominać sytuację studenta na egza-

minie, który czasem woli powiedzieć cokolwiek 

niż nic – może akurat trafi się w sedno. I podobnie 

bywa tutaj. Czasem odpowiedzi generowane przez 

sztuczną inteligencję są zupełnie zmyślone. Błędy 

te nazywamy halucynacjami.

Ilustracja 2. Przykład halucynacji dużego modelu 
językowego. Zrzut ekranu z czatu na stronie  
www.perplexity.ai

https://doi.org/10.48550/arXiv.2401.02038
https://doi.org/10.48550/arXiv.2401.02038
http://www.perplexity.ai
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PRZYKŁADY WYKORZYSTANIA 
NARZĘDZI OPARTYCH 
O SZTUCZNĄ INTELIGENCJĘ

Jako ludzkość doszliśmy do takiego etapu naszego 

rozwoju, że nauczyliśmy komputery posługiwać się 

językiem – odpowiadać na pytania i tworzyć teksty. 

Nauczyliśmy je również tworzenia obrazów, sek-

wencji wideo oraz piosenek. Aby to wszystko było 

możliwe, przede wszystkim nauczyliśmy kompu-

tery, jak się uczyć. Dalej przedstawiam przykłady 

użycia narzędzi opartych o  sztuczną inteligencję 

w podziale na te właśnie dziedziny, do których tak 

mocno wkroczyła ostatnio sztuczna inteligencja.

Tworzenie tekstów

Obecnie istnieje bardzo wiele narzędzi generatyw-

nej sztucznej inteligencji, z którymi możemy komu-

nikować się w formie tekstowej. Narzędzia te potra-

fią odpowiadać na pytania, streszczać, tłumaczyć 

na inne języki, dowolnie przekształcać i generować 

teksty na podstawie wiedzy, którą mają. Potrafią 

także wcielać się w zadane im role. W wychowaniu 

przedszkolnym i edukacji wczesnoszkolnej nauczy-

ciele mogą wykorzystać te zdolności sztucznej in-

teligencji na wiele różnych sposobów. Może to być 

np. stworzenie bajki, której treść będzie pomocna 

w realizacji podstawy programowej.

Ilustracja 3. Czat 
z Microsoft Copilot.  
Narzędzie to jest 
dostępne na stronie   
https://copilot.
microsoft.com

https://copilot.microsoft.com
https://copilot.microsoft.com
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PRZEDSZKOLNEGO I EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

Sztuczna inteligencja potrafi także przygotować dla nas scenariusze lekcji. Oczywiście otrzymanie dobre-

go scenariusza wymaga czasem dłuższej pracy i rozmowy z czatem. Czasem, aby uzyskać zadowalający 

efekt, należy wejść w dyskusję z czatbotem – np. wskazać, co w wygenerowanym scenariuszu nam się 

podoba, a co należałoby zmienić.
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Ilustracja 4. Czat z ChatGPT. Pełny scenariusz lekcji pod adresem  
https://chatgpt.com/share/3fbf3389-137a-486f-a46c-3647c23e3020

Do generowania tekstu przy użyciu sztucznej 

inteligencji warto wypróbować takie narzędzia jak 

ChatGPT, Microsoft Copilot i Google Gemini.

Tworzenie obrazów

Kolejną fantastyczną zdolnością sztucznej inte-

ligencji jest umiejętność generowania obrazów. 

Obrazy te są tworzone w danej chwili na podsta-

wie samego tylko tekstu lub na podstawie tekstu 

i obrazu referencyjnego. Użytkownik może też sam 

określić, w jakim stylu ma być dany obraz. Może to 

być styl fotograficzny, filmowy, abstrakcyjny, a na-

wet inspirowany konkretnym artystą lub kierunkiem 

artystycznym. Możliwości są praktycznie nieogra-

niczone, co otwiera drzwi do kreatywnej ekspresji 

i pozwala na tworzenie unikalnych obrazów.

Obecnie mamy na rynku bardzo wiele narzędzi 

do generowania obrazów przy użyciu sztucznej 

inteligencji. W celach edukacyjnych warto przede 

wszystkim wypróbować generator DALL-E  3, do-

stępny w ramach Microsoft Copilot lub Microsoft 

Designer (Image Creator).

https://chatgpt.com/share/3fbf3389-137a-486f-a46c-3647c23e3020
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SZTUCZNA INTELIGENCJA W PRACY NAUCZYCIELI WYCHOWANIA 
PRZEDSZKOLNEGO I EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

Ilustracja 5. Generowanie 
obrazów przy użyciu Copilot 
Źródło: https://copilot.
microsoft.com/sl/d09dJiriLZc

Ilustracja 6. Obrazy 
wygenerowane przy 
użyciu Microsoft 
Designer – Image 
Creator. Narzędzie 
dostępne pod adresem:  
https://designer.
microsoft.com/
image-creator

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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Ilustracja 7. Klatka z krótkiej animacji wygenerowanej przy użyciu Pika  
Źródło: https://pika.art/video/d6c0136c-ba63-4e45-a458-d904ef3fbef4

Tworzenie wideo

Sztuczna inteligencja otwiera nowe możliwości również w dziedzinie tworzenia krótkich sekwencji wideo 

i animacji. Nowoczesne narzędzia, takie jak Runway Gen-2 i Pika, pozwalają na generowanie filmów na 

podstawie tekstu lub obrazu. To świetny sposób na wizualizację własnych pomysłów nauczyciela i two-

rzenie ciekawych, angażujących animacji.

Tworzenie piosenek

Sztuczna inteligencja otwiera też nowe możliwości 

w dziedzinie tworzenia muzyki. Narzędzia takie jak 

Suno czy Udio pozwalają na generowanie piosenek 

w oparciu o proste instrukcje tekstowe użytkowni-

ka. Wystarczy wpisać tematykę, gatunek muzyczny 

lub nastrój, a sztuczna inteligencja wygeneruje całą 

piosenkę, łącznie z melodią, harmonią, rytmem i in-

strumentacją. Oczywiście dostępny jest także tryb, 

w którym sami możemy wprowadzić tekst piosenki, 

a sztuczna inteligencja zajmie się całą resztą. Wy-

generowane piosenki można następnie poddawać 

modyfikacjom, użać itd. Możliwości te mogą być 

wykorzystane w edukacji przedszkolnej i wczesno-

szkolnej na wiele różnych sposobów. Nauczyciele 

mogą tworzyć piosenki do nauki alfabetu, liczenia, 

kolorów, a nawet do nauki języków obcych.

ZAKOŃCZENIE

Nowe narzędzia i technologie oparte o sztuczną in-

teligencję pojawiają się niemal każdego dnia, a gra-

nice ich zastosowań przesuwają się coraz dalej. Na-

uczyciele mogą wykorzystać sztuczną inteligencję, 

aby uczynić naukę bardziej angażującą, ciekawą i do-

pasowaną do potrzeb każdego dziecka. Choć dziś 

trudno nam wyobrazić sobie, jak sztuczna inteligen-

cja zmieni sposób nauczania i uczenia się w nadcho-

dzących latach, jedno jest pewne: ma ona ogrom-

ny potencjał, aby zrewolucjonizować edukację. ∞ 

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


  

Meritum 2 (73) 2024
Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

PAGINA DOBRA PRAKTYKA

103

  

Meritum 2 (73) 2024
Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

103

SZTUCZNA INTELIGENCJA W PRACY NAUCZYCIELI WYCHOWANIA 
PRZEDSZKOLNEGO I EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

Ilustracja 8. Generowanie piosenek przy użyciu Copilot 
z wtyczką Suno  
Źródło: https://copilot.microsoft.com/sl/b5HBlv4yaW

WOJCIECH WYTYK – doświadczony nauczyciel 

informatyki, obecnie nauczyciel konsultant w zakre-

sie informatyki i nowych technologii w Mazowieckim 

Samorządowym Centrum Doskonalenia Nauczycieli 

Wydział w Radomiu, trener programowania. Entu-

zjasta mądrego wykorzystywania narzędzi sztucznej 

inteligencji w edukacji. 

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



