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dodatku specjalnym do miesiecznika ,Rynek pracy,

edukacja, kompetencje. Aktualne trendy i wyniki

badan”, opublikowanym w pazdzierniku 2023 r., wy-

szczegdlniono, ze pod koniec wrzesnia 2023 r. ha-

sto ,sztuczna inteligencja w edukacji” byto trzecim
najczesciej wyszukiwanym wyrazeniem w wyszukiwarce Google za-
wierajgcym kolokacje ,sztuczna inteligencja”. W jezyku angielskim
(,artificial intelligence in education”) zajmowato ono drugie miejsce
(por. Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci 2023). Zaprezentowa-
ne zestawienie doskonale pokazuje, ze sztuczna inteligencja przenik-
neta do edukacji niezwykle ptynnie i aktualnie stanowi ona integralny
element nowoczesnych technologii wykorzystywanych w nauczaniu
i uczeniu sie. To swoiste wyzwanie, przed jakim staneta edukacja, po-
winno by¢ traktowane z nalezytg rozwaga przez nauczycieli i eduka-
toréw. Osoby nauczajgce, oprocz zdobywania wiedzy merytorycznej
i metodycznej, winny ksztatcic sie takze w zakresie kompetencji cyfro-
wych, ktdre utatwiajg prace i zwiekszaja jej efektywnosc.

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie mozliwosci sztucz-
nej inteligencji w zakresie generowania grafik i obrazéw, ktére mozna
wykorzysta¢ podczas zajec z jezyka wtoskiego w kontekscie naucza-
nia formalnego i pozaformalnego. Zestawienie zastosowan zostato
przygotowane z wykorzystaniem dos$wiadczen autoetnograficznych
autorki podczas pracy z uczniami na poziomie szkét podstawowych
i ponadpodstawowych.

Potencjat sztucznej inteligencji w kontekscie nauczania
Sztuczng inteligencje czesto okresla sie jednym z najwazniejszych za-
gadnien technologii edukacyjnej na najblizsze lata (Zawacki-Richteriin.
2019: 20). W istocie jest to niezwykle szeroka grupa narzedzi i okres-
lona zdolno$¢ danych maszyn, ktora moze nie tylko zmieni¢ edukacje,
lecz takze nadacd jej nowe kierunki i zainspirowa¢ do przyjecia nowego
podejscia, metod i praktyk. W dyskusji naukowej i nie tylko pojawia sie
bowiem pytanie, czy w dobie sztucznej inteligencji nauczyciel jest jesz-
cze potrzebny, skoro dostep do tej samej lub wiekszej wiedzy posiada-
ja maszyny, ktore zdolne sg przekazywac informacje, przeprowadzad
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ewaluacje, udziela¢ porad, a nawet podchodzi¢ krytycznie do danych zagadnien. Chod¢ ak-
tualnie przewazaja teorie mowigce o tym, ze relacje miedzyludzkie odgrywaja kluczowa role
w procesie edukacji, a obecnos¢ nauczyciela, jego nadzér oraz wskazywana przez niego
$ciezka nauczania sg niezwykle istotne (Grobelna 2023: 91-92), to trudno przewidzied, jakie
kierunki obierze rozwdj sztucznej inteligencji w sektorze edukacji w ciggu nastepnych dekad.

Bez wzgledu jednak na to, jak w przysztosci autonomiczna i przydatna bedzie sztuczna
inteligencja, mozna pokusic sie o stwierdzenie, ze bedzie ona odgrywata coraz wieksza role
réwniez w nauczaniu. Juz teraz jestesmy w stanie wymienic szereg korzysci z jej uzytkowa-
nia, ktére wspomagaja i usprawniajg prace nauczycieli na wielu etapach, nie tylko tych doty-
czgcych dydaktyki.

Jan Fazlagi¢ (2022: 33-35), mdwigc o zastosowaniach sztucznej inteligencji, dzieli je na
trzy obszerne sektory: sztuczna inteligencja wspomagajgca proces uczenia sie, sztuczna in-
teligencja jako wsparcie nauczyciela w procesach administracyjnych, sztuczna inteligencja
w obszarze zarzadzania systemem oswiaty na réznych jego poziomach. W istocie narzedzia
Al moga stuzy¢ nie tylko do uktadania scenariuszy, wymyslania angazujgcych i spersonalizo-
wanych ¢wiczen czy udzielania informacji zwrotnej, ale takze do ewaluacji ucznidéw, monito-
rowania aktywnosci i obecnosci, a nawet do analizy réznorodnych danych dotyczacych edu-
kacji na poziomie regionalnym czy ogélnokrajowym.

To krotkie zestawienie pokazuje ogromny juz potencjat Al w sektorze edukacji. Okazu-
je sie bowiem, ze nauczyciele mogliby dzieki niej zautomatyzowad bardzo wiele czynnosdi,
ktorym poswiecaja sie poza szkolng sala lekcyjng. W kontekscie niniejszych rozwazan na naj-
wiekszg uwage zastuguje jednak obszar sztucznej inteligencji, ktéra wspomaga proces ucze-
nia sie, a takze nauczania.

Istota pomocy wizualnych w nauczaniu jezykow obcych

Materiaty wizualne w nauczaniu jezykéw obcych sg nieoceniong pomoca dydaktyczna nie-
malze na kazdym etapie edukacji, cho¢ najbardziej przydatne s3 dla dzieci, ktore dopiero
poznajg $wiat, uzywajac przy tym zmystéw (Krzeminska 2009: 35). Co wiecej, obraz juz od
wiekdw stanowit uzupetnienie tresci moéwionej, stanowit jego komplementarng czesé, a tak-
ze potrafit go zastgpi¢, przekazujgc praktycznie te same (cho¢ czesto mniej szczegotowe)
informacje.

Obraz w kontekscie nauczania jest o tyle istotnym narzedziem, ze, jak wskazujg niektd-
rzy, staje sie on nosnikiem nie tylko informacji, lecz takze wiedzy i emocji, co pozwala mu od-
dziatywac na odbiorce (Niesporek-Szamburska 2022: 16). Co wiecej, jak podkresla autorka:

Jego zastosowanie w dydaktyce opiera sie na wytycznych psychologii uczenia sie, ktore wskazuja, ze
zobrazowanie tresci zwraca uwage na okreslony przedmiot (temat), pomaga w szybszym i skutecz-
niejszym zapamietywaniu informacji, w zrozumieniu powigzan miedzy nimi oraz przypominaniu so-
bie potrzebnych informacji. W odniesieniu do stosowania wizualnych znakéw podczas uczenia sie
jezyka drugiego oznacza takze utatwienie rozpoznawania, rozumienia i rozwigzywania problemow
w opanowaniu znaczen (Niesporek-Szamburska 2022: 16).

Warto przy tym zwrécié uwage, ze majac na mysli stowo ,obraz”, mozna odnosi¢ sie
do faktycznych dziet sztuki, ale mozna wykorzystywac takze rysunki, zdjecia, grafiki po-
bierane z internetu lub generowane przez sztuczng inteligencje, a nawet memy, ktore
stanowig ciekawa i atrakcyjng pomoc dydaktyczng, szczegdlnie w pracy z mtodziezg i do-
rostymi'. Ponadto obrazy mozna wykorzystac¢ na kazdym etapie lekgji: jako zadanie roz-
grzewkowe, powtdrzeniowe, jako wprowadzenie lub rozwiniecie tematu, czy jako pod-
sumowanie zajec. Jest to wiec niezwykle uniwersalne narzedzie, ktore staje sie jeszcze
bardziej elastyczne, jesli jest stworzone i spersonalizowane za pomocg generatywnej
sztucznej inteligencji.

1 O wykorzystaniu memow na za-
jeciach jezykowych pisze Magdalena
Raczynska-Wasek w artykule Two-
rzenie i wykorzystywanie memdw na
lekcjach jezyka obcego, opublikowa-
nym w ,Jezykach Obcych w Szkole”
nr1/2024. Zrédto: jows.pl/artykuly/
tworzenie-i-wykorzystywanie-memo-
w-na-lekcjach-jezyka-obcego [dostep:
29.08.2024].
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Programy do generowania grafik

Wspotczesny rynek technologii oferuje wiele programéw generatywnej sztucznej inteligen-
¢ji, aich liczba stale ro$nie. Przyktadem jest niedawno powstaty Bielik — pierwszy polski mo-
del jezykowy, ktéry stworzyta Fundacja SpeakLeash we wspdtpracy z Akademickim Centrum
Komputerowym Cyfronet AGH.

W dziedzinie generatoréw obrazéw réwniez obserwujemy mnogosé dostepnych narze-
dzi o roznej jakosci, cenie i mozliwosciach. W ponizszym podrozdziale omdéwione zostang
wytgcznie wybrane programy, ktérych obstuga jest relatywnie nieskomplikowana i ktore
mozna wykorzystac¢ podczas zajec z jezyka wtoskiego jako obcego.

Bez watpienia na uwage zastuguje program Midjourney, ktéry — jak w przypadku wie-
lu innych aplikacji — generuje grafiki na podstawie wpisanej komendy. Jest to jedno z najlep-
szych dostepnych narzedzi, chod ptatne, co sprawia, ze korzystaja z niego gtéwnie profesjo-
nalisci oraz pasjonaci sztucznej inteligencji.

Ciekawa alternatywa wydaje sie bezptatny Ideogram, umozliwiajagcy tworzenie do 40
grafik dziennie. Program ten pozwala na dostosowanie rozmiaru, stylu oraz palety koloréw,
a takze radzi sobie z generowaniem tekstéw na grafikach, co jest wyzwaniem dla wielu in-
nych narzedzi Al.

Warto réwniez wspomniec¢ o Getimg.ai oraz NightCafe, ktore posiadajg bezptatne, lecz
ograniczone wersje, tj. uzytkownikowi zaktadajgcemu konto przydzielana jest okreslona
liczba kredytéw (czyli szans na wygenerowanie grafiki), a po jej wykorzystaniu nalezy wyku-
pic¢ jeden z pakietow.

Mniej zaawansowane narzedzia, takie jak Deep Al oraz Chat-GPT Photos, cho¢ czasem
generujg obrazy z pewnymi niedociggnieciami, nadal sg przydatne jako wsparcie w naucza-
niu jezyka. Oferuja takze dodatkowe funkcje, takie jak usuwanie tta, co moze by¢ pomocne
przy tworzeniu prostych projektéw.

Chyba najbardziej rozpowszechnionym darmowym kreatorem obrazéw jest Microsoft
Bing, na ktorym opiera sie rowniez program Microsoft Copilot. Oba s3 zdolne do gene-
rowania potencjalnie bardzo uzytecznych grafik w kontekscie dydaktyki jezyka. Ich popu-
larno$¢ w Srodowisku nauczycieli, edukatoréw moze wynikac z powszechnego dostepu do
programéw pakietu Microsoft 365, co z kolei jest poniekad skutkiem pandemii COVID-19
i koniecznoscia przeprowadzania lekcji na odlegtosé.

Microsoft Bing jest narzedziem darmowym, lecz wymagajacym rejestracji. Tak samo jak
w przypadku niektorych z wezesniej wymienianych programow, jego uzytkowanie ograni-
czone jest kredytami, ktére odnawiaja sie codziennie. Im czesciej i intensywniej korzysta sie
z programu, tym wiecej ich mozna otrzymac. Bing tworzy grafiki w roznych stylach i zawsze
oferuje cztery propozycje. Wszystkie projekty zapisuja sie na profilu twérey, dzieki czemu
mozna do nich wraca¢ w dowolnym momencie. Ponadto istnieje takze biblioteka z przykta-
dowymi grafikami i promptami, na podstawie ktérych zostaty utworzone.

Na koniec warto wspomnied, ze generatory grafik Al sg niejednokrotnie wbudowane
w inne programy. To rozwigzanie pomaga polepszy¢ jakos¢ danego projektu bez konieczno-
$ci otwierania kolejnej strony podczas pracy przy komputerze. Funkgcje sztucznej inteligencji
posiada Canva, czyli jedna z bardziej znanych w Polsce platform do projektowania graficz-
nego. Jej opcja ,Magiczne multimedia” pozwala na generowanie prostych grafik oraz filmow
o dowolnym stylu i rozmiarze. Cho¢ projekty czesto nie sg tak szczegdétowe i dopracowa-
ne jak w autonomicznych programach i generatorach grafik, jest to uzyteczna pomoc w sy-
tuacji tworzenia wiekszego projektu, w ktérym sztucznie wykreowany obraz jest tylko jed-
nym z elementow.

Prompty do generowania grafik
Stowo ‘prompt’ przenikneto do jezyka polskiego i jest aktualnie powszechnie uzywane w kon-

tekscie sztucznej inteligencji. Jego definicja to: ,tekst w jezyku naturalnym podawany przez
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uzytkownika systemowi sztucznej inteligencji, okreslajacy, co ten system ma zrobic*”. Moz-
na stwierdzi¢, ze synonimami terminu ‘prompt’ mogg by¢ ‘komenda’, ‘polecenie’ czy nawet
‘instrukcja’, jako ze jest to zapytanie, ktore kierujemy do danego programu generatywnej
sztucznej inteligencji. Najbardziej zrozumiatym jezykiem dla wiekszosci chatbotow i progra-
mow wykorzystujgcych sztuczng inteligencje jest aktualnie jezyk angielski, a zatem najczesciej
rekomenduje sie uzywanie go w rozmowach z narzedziami Al. Technologia sie jednak rozwija
i wiekszos$¢ programdw coraz lepiej rozumie oraz tworzy wypowiedzi w innych jezykach.
Tworzenie promptéw niekoniecznie moze sie okaza¢ prostym i intuicyjnym zadaniem,
szczegolnie na poczatku. Niniejszy podrozdziat nie ma na celu nauki profesjonalnego tworze-
nia promptow, a raczej stanowi zbidr praktycznych wskazéwek, ktére pomoga nauczycielom
rozpocza¢ generowanie grafik za pomoca Al. W kontekscie generowania obrazéw gtowna
trudnoscia jest jak najdoktadniejsze przekazanie programowi naszej wizji w jak najprostszy spo-
sob. Klarownos$d i przejrzystosc to kluczowe aspekty kazdej komendy, jaka zleca sie SI.
Piszac prompt, nalezy przede wszystkim zawrze¢ w nim odpowiedzi na ponizsze pytania:
1. Comaznalez¢ sie na grafice?
2.  Gdzie to ma sie znalez¢?
3. Jakto powinno wygladac?

W generatorach grafik czesto mozna zamiesci¢ takze dodatkowe informacje, takie
jak wymiary grafiki czy styl. Niektére programy pozwalajg wybrac je w specjalnym oknie,
bez koniecznosci wpisywania tych wytycznych w prompt. Bywa, ze oferowany jest na-
wet poglagdowy obraz stworzony w danym stylu, aby uzytkownik wiedziat, jakiego rodzaju
grafiki moze sie spodziewac.

Niemniej jednak Al jest tylko systemem, pewng zdolnoscia technologii, zatem inaczej po-
strzega niektore aspekty i grafiki, ktore generuje, przez co moga one sie nie zgadzad z wi-
zjg uzytkownika. Nauka poprawnego tworzenia promptow jest procesem wymagajgcym czasu
oraz cierpliwosci, natomiast istnieje takze wiele pomocy w tym zakresie. Przede wszystkim za-
leca sie przegladanie bibliotek obrazéw stworzonych przez dane programy, np. biblioteki gra-
fik Bing, oraz inspirowanie sie wystepujgcymi tam promptami. Istnieje takze wiele grup i profili
w mediach spotecznosciowych (np. na Instagramie, Facebooku), ktére zajmujg sie wtasnie te-
matyka generowania obrazow przez Al, a obecne tam spotecznosci stuzg poradami i pomoca.

Sposoby wykorzystania grafik generowanych przez sztuczna
inteligencje na lekcjach jezyka wtoskiego

Grafiki generowane przez sztuczng inteligencje s niezwykle uniwersalnymi narzedziami na
lekcjach jezykowych, ktére pozwalajg na rozwijanie rozmaitych kompetencji. Uzywajac ich,
mozliwe jest przeprowadzenie wielu ¢wiczen i aktywnosci.

Podstawowymi czynnosciami, do ktérych uzywa sie pomocy wizualnych, jest przede
wszystkim réznego rodzaju opisywanie. W przypadku grafik generowanych przez Al mo-
zemy wyswietli¢ je, np. na tablicy interaktywnej i zadawa¢ pytania: Che cos’e? (Co to jest?),
Cosa vedete? (Co widzicie?), Dove sono? (Gdzie oni sg?), Cosa fanno? (Co robig?). Mozna po-
zwoli¢ takze na stworzenie, ustnie lub pisemnie, bardziej swobodnego opisu lub zorganizo-
wac burze mdzgdw, podczas ktdrej uczniowie beda podawad stowa, ktorych graficzne re-
prezentacje znajduja sie na obrazku. Prostg aktywnosciag sg tez zadania typu Vero o Falso?
(Prawda czy Fatsz?), podczas ktérych uczniowie nie tylko odpowiadajg na pytania, ale réw-
niez uzasadniaja stusznos¢ swoich odpowiedzi.

Ciekawa propozycja na trening nie tylko kompetencji jezykowych, lecz takze pamie-
ci i koncentracji jest ¢wiczenie, ktére rozpoczyna sie trzydziestosekundowa (lub krétsza)
obserwacjg danej grafiki. Nastepnie obraz jest zakrywany/wytgczany z tablicy, a uczern ma za
zadanie opisac go z zachowaniem jak najwiekszej liczby szczegdtdw.

2 Definicja pochodzi ze strony Do-
brystownik.pl <dobryslownik.pl/slowo/
prompt/226208/> [dostep: 3.09.2024].
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3 Inboccaal lupo to wtoskie wyraze-
nie bedace odpowiednikiem polskie-
go ,powodzenia” (,potamania n6g”).
W dostownym ttumaczeniu jednak
oznacza ,w paszcze wilka”.

Grafiki generowane przez sztuczng inteligencje na lekcjach jezyka wtoskiego

Nieco bardziej skomplikowane moga by¢ zadania na spekulowanie — nauczyciel wy-
Swietla grafike wygenerowang przez Al, na ktérej przedstawiona jest jakas czynnosé, sy-
tuacja, a uczniowie muszg zaproponowac, co mogto sie sta¢ wczesniej lub co moze sie
wydarzy¢ pdzniej. To dobre ¢wiczenie zaréwno na mowienie, jak i na uzywanie w prakty-
ce przeznaczonych do tego struktur gramatycznych, np. w przypadku jezyka wtoskiego
condizionale semplice, condizionale composto czy czasownikéw modalnych.

Przy grafikach, na ktérych widnieje kilka osob, warto wyprébowac zabawe typu Chi sono?
(Kim jestem?), podczas ktorej jeden uczen prébuje odgadnad, ktdrg postad wybrat drugi, po-
przez zadawane pytania, np. Sei una ragazza o un ragazzo? (Jeste$ dziewczynka czy chtop-
cem?), Hai i capelli biondi? (Czy masz blond wtosy?), Porti gli occhiali? (Nosisz okulary?) itp.

Wszelkiego rodzaju zadania wykorzystujace storytelling i budowanie historii
réwniez znajdujg zastosowanie w kontekscie pracy z grafikami Al. Mozliwe jest uktada-
nie historyjek na podstawie kilku podobnych do siebie obrazéw lub — wersja bardziej roz-
budowana — dopasowywanie akapitéw tekstu do danej grafiki. Tekst mozna rowniez wy-
generowacd przy pomocy Sl, a tego typu zadanie bedzie oryginalniejsze i bedzie ¢wiczyto
takze rozumienie tekstu pisanego oraz przede wszystkim — bedzie dostosowane do po-
trzeb i tematyki zajed.

Praca z grafikami pomaga réwniez przy ¢wiczeniu kompetencji komunikacyjnych — do
obrazéw ilustrujgcych sklep, ulice czy lotnisko uczniowie mogga uktadad dialogi badz ¢wiczy¢
reakcje jezykowe na przedstawiane sytuacje, a wiec typ zadania, ktéry pojawia sie na egza-
minie ésmoklasisty.

Jako ze potencjat generatywnej sztucznej inteligencji ograniczany jest w wielu przy-
padkach jedynie przez wyobraznie uzytkownika, istnieje bardzo wiele zastosowan grafik
Al. Oczywiscie, mozna je wykorzystywac réwniez przy ¢wiczeniu danych zagadnien gra-
matycznych, takich jak chociazby przyimki miejsca (preposizioni di luogo) czy zagadnien
leksykalnych. Ciekawym eksperymentem wydaje sie polecenie sztucznej inteligengji zilu-
strowania idiomow lub przystow witoskich i poproszenie uczniéw o odgadniecie ich, chod
niewykluczone, ze w takim wypadku nalezatoby positkowac sie ich dostownym ttumacze-
niem na jezyk angielski, aby program dobrze zrozumiat prompt. Dla przyktadu, Microsoft
Bing nie zrozumiat frazy ,In bocca al lupo™, natomiast o wiele lepiej poradzit sobie z graficz-
nym przedstawieniem promptu ,Into the wolf’s mouth”.

| wreszcie, ostatnim, cho¢ bardzo szerokim zastosowaniem grafik na zajeciach jezyko-
wych, sg wszystkie aspekty, ktére nie tylko odnoszg sie do jezyka, lecz takze do catej rze-
czywistosci pozajezykowej. Dany obraz czy pomoc wizualna moze stanowic ciekawy punkt
wyjscia do dalszej dyskusji. | tak na przyktad, sztuczna inteligencja moze by¢ uzytecznym
narzedziem w ksztattowaniu i rozwijaniu kompetencji kulturowych — uczniom mozna przed-
stawia¢ grafiki ilustrujgce znane wtoskie zabytki (np. Koloseum, Krzywg Wieze lub Bazylike
$w. Piotra), typowe potrawy kuchni wtoskiej (dania na bazie makaronow lub pizze) czy sym-
bole Wtoch - flage, oliwe, pomidory albo tez hetm rzymskiego legionisty.

Ponadto uzytkowanie grafik generowanych przez Al na zajeciach jezyka wtoskiego
ksztattuje Swiadomos$¢ dotyczaca korzystania ze sztucznej inteligencji wérdd ucznidw.
Warto$ciowe mogg by¢ ¢wiczenia polegajace na odgadywaniu promptéw do wyswietla-
nych grafik, wymyslaniu promptow na podstawie stowa-klucza czy opartych na danym za-
gadnieniu. Jak najbardziej warte uwagi sg takze ¢wiczenia polegajgce na obserwowaniu
i konfrontowaniu wytworzonych grafik z rzeczywistoscig — uczniowie powinni umiec nie
tylko je wytwarzac i z nich korzystaé, lecz takze krytycznie je analizowac. Sztuczna inte-
ligencja popetnia btedy i nalezy na nie uwrazliwia¢, np. zwraca¢ uwage na czesto niepra-
widtowg liczbe konczyn, za duzg liczbe palcow u ludzi, czy tez niezwigzane z tematem
lub nielogiczne elementy grafik. Dla przyktadu, w generatorze Bing po wpisaniu promptu
,Most popular Italian symbols, animated” program pokazywat nawet tak zaskakujace pro-
pozycje jak amerykanska Statua Wolnosci.
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METODYKA

Powyzsze koncepcje stanowig jedynie wstepne sugestie dotyczace wykorzystania gra-
fik generowanych przez sztuczng inteligencje na zajeciach jezyka wtoskiego lub innego. Ich
szczegodtowe opracowanie lezy juz po stronie nauczycieli, jako ze wybor tresci, tematyki oraz
formy zadan powinien by¢ dostosowany do specyfiki grupy odbiorcéw, np. wieku ucznidw,
ich poziomu jezykowego, zainteresowan czy takich aspektéw jak cele dydaktyczne. Przed-
stawiony zbior pomystéw na zadania ma na celu zainspirowanie nauczycieli i zachecenie ich
do korzystania z generatywnej sztucznej inteligencji w zakresie kreowania obrazéw, jednak
nie ogranicza on mozliwosci tworzenia innych, dodatkowych zadan i ¢wiczen.

Przyktadowe propozycje grafik przydatnych w nauczaniu jezyka
wtoskiego

W niniejszym podrozdziale autorka prezentuje grafiki wygenerowane przez SI, ktére moga
zosta¢ wykorzystane podczas zajed jezykowych. Pod kazdg ilustracjg widnieje informacja,
w ktérym programie zostata ona wygenerowana i za pomoca jakiego promptu. Nalezy jed-
nak podkresdli¢, ze uzycie danego promptu nie gwarantuje, ze program wytworzy takg sama
ilustracje kolejnym razem.

Rys. 2. Prompt: ,traditional kid’s Rys. 3. Prompt: ,big meadow with
Rys. 1. Prompt: ,big family with room with Furniture and decorations, animals, flowers and trees, lake and

names, realistic” cartoon style” mountains in the distance”

Wygenerowano za pomoca Microsoft Bing. Wygenerowano za pomocg Getimg.ai. Wygenerowano za pomocga Microsoft Bing.

Rys. 5. Prompt: ,a group of teenage

) friends with different outfits and Rys. 6. Prompt: ,traditional school
Rys. 4. Prompt: ,most popular Italian appearance characteristics and school  classroom, comic book style”
dishes, animated” behind them”

;
| | (=]
= 4
\7
Wygenerowano za pomoca Microsoft Bing. Wygenerowano za pomocg NightCafe. Wygenerowano za pomoca Microsoft Bing.
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Grafiki generowane przez sztuczng inteligencje na lekcjach jezyka wtoskiego

Rys. 7. Prompt: ,different kinds Rys. 8. Prompt: ,fruit and vegetables Co wiecej, grafiki Al nie s3 utwo-
of means of transport”

stall, Pixar 3D" rami w rozumieniu ustawy o prawach
autorskich i prawach pokrewnych, wiec
mozna uzywac ich do wtasnych potrzeb
czy do celdw edukacyjnych. Mozliwos¢
zastosowania danych obrazéw do uzyt-
ku komercyjnego wigze sie natomiast
bezposrednio z regulaminem danej
strony, na ktérej obrazy sg tworzone.
Przed rozpoczeciem korzystania z pro-
gramu nalezy wiec doktadnie zapoznad
sie z obowigzujgcymi przepisami.

Podsumowanie
Wykorzystanie sztucznej inteligengji

Wygenerowano za pomoca Ildeogram. Wygenerowano za pomocg Microsoft Bing. na zaje;ciach jezykowych w zakresie

generowania grafik otwiera nauczycie-
lom wiele mozliwosci. Przede wszystkim pozwala na zaoszczedzenie czasu i personalizacje
materiatow dydaktycznych, jako ze obrazy mozna dostosowywac do potrzeb uczniéw i reali-
zowanych celow dydaktycznych.

Stworzone przez sztuczng inteligencje grafiki wspierajg rozwdj kompetengji jezyko-
wych, komunikacyjnych, kulturowych oraz cyfrowych u uczniow na kazdym etapie naucza-
nia, a takze ksztattuja $wiadomosc na temat uzytkowania sztucznej inteligencji oraz szans
i zagrozen z nig zwigzanych.

Dla nauczycieli tworzenie materiatéw graficznych przy pomocy Al moze sie okazad z ko-
lei przydatne w kontekscie recyklingu tresci dydaktycznych — stworzonymi grafikami moz-
na sie postugiwac po wielokro¢, réwniez podczas ¢wiczen i zabaw z wykorzystaniem stron
i platform internetowych, takich jak Wordwall czy Kahoot.

Korzystanie ze sztucznej inteligencji w edukacji jest aktualnie mozliwoscia, lecz niewy-
kluczone, ze z biegiem czasu stanie sie standardem, a zatem nauczyciele i edukatorzy po-
winni stopniowo nabywad odpowiednie kompetencje i poszerzac swojg wiedze w tym zakre-
sie, rowniez biorac pod uwage technologie, ktéra szybko sie rozwija i dynamicznie zmienia.
Rynek edukacyjny musi odpowiadac na potrzeby ucznidéw i za nimi podgzaé, a zatem od-
powiednie przygotowanie réwniez w zakresie umiejetnosci cyfrowych prawdopodobnie
bedzie odgrywato coraz wiekszg role w zawodzie nauczyciela.
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