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Jak zacheci¢ uczniéw do pisania, gdy kazde zdanie MICHAL SIWKOWSK]|

to dla nich Wyzwanie? Odpowiedzia okazuje sie Zespot Placowek Edukacyjnych w Olsztynie
sztuczna inteligencja i Swiat peten zombie, fantasy

oraz szpiegowskich intryg. Dzieki Al Dungeon moi

uczniowie odkryli radosc¢ z tworzenia opowiesci,

a efekty tych dziatan przerosty wszelkie oczekiwania

— byty widoczne nie tylko w wynikach egzamindw,

ale zwiekszyty takze kreatywnos¢ i pewnosc siebie

uczniow. To historia o tym, jak technologia moze

zmienia¢ edukacje i przetamywac bariery.

CREATIVE ADVENTURES WITH Al
FROM ZOMBIELAND TO EXAM SUCCESS

This article explores the innovative use of artificial intelligence (Al) in teaching English to students with special
educational needs. The author, a teacher in a special needs school, observed the challenges these students faced in
expressing their thoughts in writing. To address this, he introduced Al tools like Al Dungeon, Character.ai, Midjourney,
and others into the classroom, engaging students in creative writing, storytelling, and interactive projects.

The results were remarkable: students’ writing skills improved significantly, their motivation increased, and they
achieved impressive results on their final exams. This experience highlights the potential of Al in education to create
engaging and effective learning experiences, particularly for students with learning difficulties.
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raca nauczyciela w placéwce specjalnej to nieustanne wyzwanie, ale i zrédto nie-
zwyktej satysfakgji. To wtasnie pasja do wspierania uczniow w ich edukacyjnej po-
drézy, bez wzgledu na przeciwnosci losu, motywuje mnie do ciggtego poszuki-
wania nowych, angazujacych metod nauczania. W naszej szkole spotykam dzieci
o réznorodnych potrzebach edukacyjnych - z zespotem Downa, spektrum auty-
zmu, dzieciecym porazeniem mdzgowym, czesciowym paralizem i wieloma innymi zaburze-
niami, zarowno fizycznymi, jak i emocjonalnymi. Kazde z nich to odrebna historia, unikal-
ny zestaw wartosci i potencjat, ktéry pragniemy rozwijaé, dostosowujac metody pracy do
ich indywidualnych potrzeb i mozliwosci. Zdajemy sobie sprawe, ze zadania stojace przed
uczniami i nauczycielamisg ogromne, dlatego kazde, nawet najmniejsze osiggniecie napawa
nas dumga i radoscia.

Trudnosci uczniow i indywidualizacja metod

W mojej pracy obserwuje, jak uczniowie zmagaja sie z wieloma barierami, ktére utrudniajg
im nauke i codzienne funkcjonowanie. Czesto borykajg sie z brakiem koncentracji, z zabu-
rzeniami sensorycznymi, trudnosciami w komunikacji, a takze niska samooceng. Wielu z nich
uwaza sie za gorszych od swoich réwiesnikow, poniewaz umiejetnosci, ktore inni nabywajg
z tatwoscig, im przychodza z duzym trudem. Dlatego tak wazne jest dla mnie stworzenie
w szkole atmosfery akceptadcji i zrozumienia, w ktorej kazdy uczen, niezaleznie od swoich
mozliwosci, czuje sie szanowany i wazny. W tym celu nie tylko realizujemy standardowy pro-
gram nauczania, lecz takze siegamy po innowacyjne metody pracy dostosowane do indy-
widualnych potrzeb i wyzwan ucznidéw. Staramy sie wykorzystywac réznorodne narzedzia
oraz strategie, aby pomoc uczniom w pokonywaniu trudnosci i osigganiu sukceséw. Wsrod
tych strateqii znajduja sie m.in. terapia pedagogiczna, terapia integracji sensorycznej, tera-
pia mowy, a takze réznorodne metody aktywizujace, takie jak: drama, muzykoterapia czy
arteterapia.

Jednym z wyzwan, z jakimi mierzyli sie moi uczniowie, byta trudnos¢ w wyrazaniu swo-
ich mysli na pismie. Cho¢ przyswajanie wiedzy teoretycznej nie stanowito dla nich wieksze-
go problemu, to ogromng barierg okazat sie brak umiejetnosci tworzenia spojnych i logicz-
nych tekstow, zarowno w jezyku polskim, jak i angielskim. Dotyczyto to szczegdlnie uczniow
przygotowujacych sie do egzaminu ésmoklasisty, na ktorym forma pisemna odgrywa klu-
czowg role. Mimo wielu préb, efekty zastosowania tradycyjnych metod nauczania byty da-
lekie od oczekiwan. Widziatem, jak wielu ucznidéw zmagato sie z wewnetrzng blokada, ktéra
uniemozliwiata im swobodne wyrazanie swoich mysli w formie pisemnej. Zastanawiatem sie,
jak mozna im pomdc w pokonywaniu trudnosci i rozwijaniu umiejetnosci pisania w sposéb,
ktory bytby dla nich zaréwno efektywny, jak i angazujacy. Analizowatem rézne metody nauki
pisania dtuzszych wypowiedzi, takie jak: metoda procesowa, metoda projektéw czy metoda
storytellingu, ale czutem, Ze potrzebuje czegos wiecej, czegos, co pozwolitoby uczniom na
przetamanie barier i odkrycie radosci z pisania.

Al Dungeon pod reke z eTwinningiem

W poszukiwaniu rozwigzania natknatem sie na platforme Al Dungeon (aidungeon.com) — in-
teraktywnga gre tekstowa opartg na sztucznej inteligencji, ktéra pozwala tworzy¢ réznorod-
ne historie w dowolnych $wiatach. Zaintrygowaty mnie jej mozliwosci — algorytmy Al reaguja
na wybory gracza, a kazdy jego ruch tworzy nowe watki fabularne. Uczestnicy moga w petni
wyraza¢ swojg kreatywnos¢, a kazdy ich wybor wptywa na rozwdj historii. Pomyslatem, ze
to doskonata okazja, aby potaczy¢ nauke z zabawg i wykorzystaé nowoczesna technologie
do rozwijania umiejetnosci jezykowych uczniow. Sztuczna inteligencja w Al Dungeon nie
tylko generuje tresci, lecz takze uczy jezyka, dostosowujac sie do poziomu gracza i ofe-
rujgc wsparcie w formie podpowiedzi i korekty btedéw. Uznatem, ze to idealne narzedzie
do pracy z uczniami, ktorzy majg trudnosci z pisaniem, poniewaz pozwala im ¢wiczy¢ jezyk
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w bezpiecznym i angazujgcym srodowisku, bez leku przed krytyka czy oceng. Dodatkowo
Al Dungeon oferuje wiele réznych scenariuszy i $wiatéw, co umozliwia dostosowanie gry do
zainteresowan i potrzeb graczy. Mozna wybrad scenariusze fantasy, science fiction, histo-
ryczne, a nawet te oparte na popularnych ksigzkach czy filmach.

Z racji mojego zaangazowania w program eTwinning (etwinning.pl) postanowitem zapro-
si¢ do wspdtpracy zagranicznych partnerdw i ich ucznidow. Program €Twinning to europej-
ska platforma wspodtpracy szkét, ktora umozliwia nauczycielom i uczniom z réznych krajow
wspolne realizowanie projektow edukacyjnych. Dzieki nim moi uczniowie mogli nie tylko
¢wiczyd jezyk angielski i poznac kulture oraz obyczaje innych krajéw, ale takze nawigzac no-
we znajomosci. Poczatkowo pomyst wykorzystania gry do nauki jezyka angielskiego po-
traktowano dos¢ sceptycznie. Uczniowie byli przekonani, ze to tylko rozrywka, ktéra nie ma
nic wspdlnego z nauka. Aby ich zacheci¢, zaproponowatem wspdlne stworzenie opowiesci
w postapokaliptycznym s$wiecie, gdzie wirus zamienit ludzi w zombie. Al Dungeon wygene-
rowato wstep fabuty, a uczniowie za pomoca prostych komend, takich jak: ,zréb”, ,zobacz”
czy ,stworz”, zaczeli reagowad na kolejne elementy historii podawane przez sztuczng inteli-
gencje. Gra wymagata od ucznidéw opisywania ich dziatan, tego, co widzg i czujg — a wszyst-
ko to po angielsku. Dodatkowo, aby utatwi¢ im prace, wprowadzitem element wspotpracy
— uczniowie pracowali w matych grupach, dzielac sie pomystami i nawzajem sie wspiera-
jac. W trakcie gry mogli korzystaé z roznych zrédet informagji, takich jak: stowniki, opra-
cowania gramatyczne czy ttumaczenia online, aby poszerzac swoje stownictwo i poprawiac
gramatyke.

,Na poczatku nie wierzytem, nie widziatem sensu. Jak ma mi to pomoc w nauce jezy-
ka angielskiego? Ale nawet nie zauwazytem, kiedy zaczatem pisa¢ po angielsku!” — wspomi-
na jeden z uczniéw klasy ésmej. Szybko sie okazato, ze uczniowie wciggneli sie w tworzenie
opowiesci w sposob, ktdrego sie nie spodziewatem. Poczatkowa niepewnosc¢ ustgpita miej-
sca zaangazowaniu. Kazda decyzja, kazda reakcja na fabute generowang przez Al uswiada-
miata im, jak wazne jest precyzyjne wyrazanie mysli i uczu¢ w obcym jezyku. Z czasem za-
uwazytem, ze nie chodzito juz tylko o tworzenie historii, lecz o umiejetnos¢ przektadania
wewnetrznych przezy¢ na stowa, co prowadzito do gtebszego zrozumienia jezyka i samego
procesu komunikacji. Uczniowie oczywiscie popetniali btedy, ale wazniejszy byt tu przekaz,
a kluczowe — zrozumienie ich intencji przez Al. Czesto prowadzito to do zabawnych sytu-
acji, bo nie byto kar za btedy. Uczniowie mogli dowolnie korygowac i uscisla¢ swoje wypo-
wiedzi. Stopniowo zaczeli dostrzegad, jak wazne jest staranne dobieranie stow w tworzeniu
spojnych, logicznych i emocjonujacych historii. Zamiast skupiad sie na ttumaczeniu pojedyn-
czych stéw, budowali zdania oddajace ich intencje i odczucia, co miato bezposredni wptyw
na ich rozwdj jezykowy. Praca nad historig petng emodiji i ztozonych interakgji byta dla nich
prawdziwym wyzwaniem, ale i szansg na ¢wiczenie precyzji w wyrazaniu siebie w jezyku an-
gielskim. To doswiadczenie pozwolito im nie tylko lepiej zrozumied strukture jezyka, ale tak-
ze dostrzec wage komunikacji, zaréwno w wymiarze gramatycznym, jak i emocjonalnym,
co znaczaco wptyneto na ich motywacje do nauki. Uczniowie zaczeli chetniej uczestniczyd
w lekcjach jezyka angielskiego, a takze poswiecac wiecej czasu na nauke poza szkota.

Kiedy nasza historia osiggneta odpowiednig dtugos¢, przekazalismy ja zagranicznym
partnerom, ktérzy kontynuowali opowiesé. Wérdd ucznidw narastaty emocje i niecierpli-
wo$¢ — z zapartym tchem czekali na dalsze fragmenty historii tworzone przez ich rowiesni-
kéw z innych krajéw. Wymiana kolejnych czesci opowiesci odbywata sie za posrednictwem
platformy eTwinning, dzieki czemu uczniowie mogli nie tylko dzieli¢ sie swoja tworczoscia,
ale takze komunikowac sie ze sobg, wymieniac uwagi i zadawad pytania. Platforma eTwinning
oferuje wiele narzedzi do komunikacji, takich jak: forum dyskusyjne, czat, wideokonferencje
czy wspdlne dokumenty, co pozwolito uczniom na swobodng wymiane mysli i pomystéw. Po
zakonczeniu opowiesci uczniowie zapoznawali sie z pracami swoich kolegéw z zagranicy, po-
réwnywali i analizowali rézne wersje tej samej fabuty, co pozwolito im rozwijaé¢ umiejetnosc
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krytycznego myslenia i wspotpracy w miedzynarodowym srodowisku. Wspdlne sledzenie
loséw bohaterdw i coraz bardziej ztozonych perypetii wzbudzato w uczniach ogromne za-
interesowanie i satysfakcje. Uczniowie zaczeli doceniac réznorodnosd kulturows i jezykowa,
a takze zrozumieli, ze mimo réznic moga wspotpracowad i wspdlnie cos tworzyd.

,Poczutem sie, jakby moje stowa naprawde miaty znaczenie. Zawsze miatem problem
z pisaniem, ale w tej grze mogtem swobodnie rozwijaé kazdg mysl i sprawi¢, ze moja hi-
storia stawata sie coraz lepsza” — dzielit sie swoimi wrazeniami jeden z ucznidéw. Uczniowie
docenili mozliwos¢ swobodnego eksperymentowania z jezykiem bez obaw o popetnienie
btedéw. Zrozumieli, ze btedy sg naturalng czescig procesu nauki i ze wazne jest, aby sie nie
poddawac i dazy¢ do samodoskonalenia.

Na kolejnych etapach projektu powstaty nowe, réwnie fascynujgce opowiesci — od fan-
tasy przez cyberpunk az po petne tajemnic historie szpiegowskie. Uczniowie eksperymen-
towali z réznymi gatunkami literackimi, tworzac opowiesci petne magii, przygdd, intryg
i niesamowitych zwrotow akgji. Mimo zakonczenia etapu pisania wcigz mieli apetyt na wie-
cej. Z ogromnym zaangazowaniem przekonywali mnie do kontynuowania projektu, pragnac
podzieli¢ sie swoimi pracami z rowiesnikami. W efekcie zebrane opowiadania zostaty wyda-
ne w formie ksigzki, ktdra stata sie prawdziwym dzietem sztuki. Uczniowie, wykorzystujac
sztuczng inteligencje i platforme Midjourney (www.midjourney.com), stworzyli do publikacji
ilustracje idealnie oddajace klimat kazdej historii. Midjourney umozliwia generowanie obra-
z6w na podstawie opisdw tekstowych, co pozwolito uczniom na wizualizacje ich pomystéow
i stworzenie unikalnych ilustracji do stworzonych opowiadan. Uczniowie spedzili wiele go-
dzin, eksperymentujac z réznymi parametrami i stylami, aby osiggna¢ efekt, ktory w petni
odzwierciedlat ich wizje. Co wiecej, sSwiadomi trudnosci, z jakimi borykajg sie niektdrzy kole-
dzy, postanowili péjs¢ o krok dalej i przygotowali audiobooki do swoich opowiadan. Dzwie-
kowe wersje ksigzki potgczono z tekstem, a kazdy rozdziat opatrzono kodami QR umozliwia-
jacymitatwy dostep do nagran. Zalezato im na tym, aby ich prace byty dostepne i angazujgce
dla wszystkich, w tym dla ucznidw z niepetnosprawnosciami. Do nagrania audiobookdw wy-
korzystano platforme Speechify (speechify.com), na ktéorej tekst konwertuje sie na mowe.
Uczniowie mogli wybierac sposréd réznych gtoséw i akcentdw, a takze dostosowywad tem-
po i intonacje lektora.

Z czasem projekt ewoluowat — uczniowie potaczyli opowiadania, ilustracje i audiobooki w in-
teraktywne filmy. Do ich produkcji wykorzystali narzedzia Al, aby wzbogaci¢ je o dynamicz-
ne obrazy, narracje i muzyke idealnie dopasowane do nastroju kazdej historii. Wykorzystali
w tym celu takie platformy jak Synthesia (www.synthesia.io) i D-ID (www.d-id.com), ktére
umozliwiajg tworzenie filmdw z wirtualnymi aktorami i generowanie mowy z tekstu. Ucznio-
wie réwniez tu mieli swobode wyboru réznych gtoséw, a takze awataréw i twarzy, dodajac
do tego animacje i efekty specjalne. Celem tych angazujgcych filméw byta zaréwno eduka-
¢ja, jak i stworzenie przestrzeni, w ktérej kazdy, bez wzgledu na napotykane trudnosci, mégt
sie poczud czescig tworczego procesu i w petni wykorzystad swoj potencjat. Filmy zostaty
opublikowane na szkolnej stronie internetowej i kanale YouTube, dzieki czemu mogli je obej-
rze¢ uczniowie, rodzice i nauczyciele z catej szkoty, a takze osoby z zewnatrz.

Poczatkowo projekt miat trwac zaledwie dwa miesigce, jednak ogromne zainteresowanie
i zaangazowanie ucznidw sprawity, ze rozwijat sie przez caty rok szkolny, stawiajgc przed nimi
coraz to nowsze wyzwania. Uczniowie organizowali warsztaty dla mtodszych kolegow, pre-
zentowali swoje prace na konferencjach i festiwalach naukowych, a takze dzielili sie wtasnymi
doswiadczeniami z innymi szkotami i nauczycielami z nich. Projekt zostat réwniez zaprezen-
towany na miedzynarodowej konferencji eTwinning, gdzie spotkat sie zduzym zainteresowa-
niem i uznaniem. To doswiadczenie nie tylko wzbogacito umiejetnosci jezykowe i techniczne
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ucznidw, ale takze pozwolito im poczué, ze ich praca ma znaczenie i realny wptyw na spo-
tecznosd szkolng. Moi uczniowie nieustannie zaskakiwali mnie swojg kreatywnoscia.

Po sukcesie projektu pisania opowiadan postanowilismy poj$¢ o krok dalej i stworzyé
co$ zupetnie nowego — bajki, ktére miaty bawi¢ i edukowaé mtodszych odbiorcow. Jed-
nym z takich projektéw byta krétka opowiesc¢ o dinozaurze Szymku, ktory stawiat czota
wyzwaniom prehistorycznego $wiata. Uczniowie z zapatem tworzyli tekst i ilustracje, dba-
jac o kazdy szczegot. Do napisania bajki wykorzystali platforme Character.ai (character.ai),
ktéra umozliwia prowadzenie konwersacji z botami sztucznej inteligencji wcielajgcymi sie
w rézne postacie. Uczniowie zadawali botowi pytania dotyczace fabuty, bohaterdw i $wiata
przedstawionego, a nastepnie na podstawie uzyskanych odpowiedzi tworzyli wtasng histo-
rie. Bajka o dinozaurze Szymku zostata wydana w formie ksigzeczki z ilustracjami i udostep-
niona w szkolnej bibliotece, dzieki czemu mogli jg czytac inni uczniowie.

Z okazji otwartych szkoty mtodziez podjeta sie kolejnego wyzwania — ukazania w niety-
powy sposob jejwizerunku. Zamiast tradycyjnych prezentacji uczniowie stworzyli wizje szko-
ty inspirowane réznymi motywami literackimi i graficznymi. Dzieki wykorzystaniu sztucznej
inteligencji, a konkretnie platformy Midjourney, mogli przedstawic naszg szkote w nowych,
kreatywnych odstonach - od futurystycznych przez magiczne az po te oparte na klasycz-
nych dzietach literackich. Kazda wizja byta petna starannie dobranych detali pasujgcych do
wybranego motywu. Uczniowie nie tylko generowali obrazy za pomoca Midjourney;, ale tak-
ze wykorzystali narzedzia do obrébki grafiki, takie jak Canva (www.canva.com) i Adobe Pho-
toshop (www.adobe.com), aby dodad efekty specjalne, teksty i inne elementy graficzne.
Rezultat byt imponujgcy — uczniowie przekonali sie, ze majg realny wptyw na to, jak ich oto-
czenie moze wygladac w swiecie wyobrazni, a cata szkota ujrzata, jak potezne moze by¢ po-
taczenie technologii z kreatywnoscig. Prezentacja wizji szkoty spotkata sie z duzym zaintere-
sowaniem zwiedzajgcych, ktorzy byli pod wrazeniem kreatywnosci i umiejetnosci ucznidw.

Co wiecej, réwniez wymiar edukacyjny projektu okazat sie spektakularny. Uczniowie bioracy
w nim udziat osiggneli zaskakujace rezultaty na egzaminie ésmoklasisty z jezyka angielskie-
go. Ich wyniki wzrosty $rednio 0 30%, a jeden ze zdajacych osiggnat niesamowity wynik 96%!
Szczegdtowa analiza wykazata, ze uczniowie uczestniczacy w projekcie osiggneli znacznie
lepsze wyniki niz ci, ktorzy nie brali w nim udziatu. To byt ogromny sukces nie tylko ucznidw,
ale i catej szkoty, ktéra dostrzegta potencjat innowacyjnych metod nauczania. Rezultat pro-
jektu zainspirowat nas do dalszych poszukiwan i eksperymentdw z zastosowaniem sztucznej
inteligencji w edukacji. Zaczelismy sie zastanawia¢, jak mozna jg wykorzysta¢ do nauczania
innych przedmiotdw, takich jak: matematyka, historia czy przyroda.

Projekt miat rowniez dtugofalowy wptyw na cata spoteczno$é szkolng. Uczniowie z mtod-
szych klas, zainspirowani dziataniami starszych kolegéw, zaproponowali stworzenie nowych
projektéw, takich jak , Al Symphony of Emotions” i ,Codebreaker Chronicles”. W pierwszym
z nich skupilismy sie na emocjach i muzyce, wykorzystujac Al do tworzenia sciezek dZzwieko-
wych odzwierciedlajgcych rézne stany emocjonalne. Uczniowie uczyli sie rozpoznawac i na-
zywac emocje, a takze tworzy¢ muzyke, ktora je wyraza. W tym celu wykorzystali platforme
Suno (suno.com), ktéra umozliwia generowanie muzyki za pomoca sztucznej inteligengji.
Eksperymentowano przy tym z réznymi parametrami, takimi jak: tempo, tonacja czy instru-
mentarium, aby stworzy¢ muzyke oddajaca rézne emocje — rado$é, smutek, ztosé, strach
badz zdziwienie. Projekt , Al Symphony of Emotions” pozwolit na potaczenie zainteresowan
muzycznych ucznidow z nowymi technologiami, a takze pomogt im w lepszym zrozumieniu
i wyrazaniu wtasnych emocji. Natomiast w projekcie ,Codebreaker Chronicles” uczniowie ko-
rzystali z platformy Character.ai do wcielania sie w role detektywdw rozwigzujacych miedzy-
narodowa zagadke kryminalng. Komunikujac sie z postaciami stworzonymi przez Al, musie-
li uzywac jezyka angielskiego do zbierania informacji, analizowania wskazéwek i wspotpracy
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w celu rozwiktania tajemnicy. Platforma Character.ai umozliwia tworzenie i trenowanie wta-
snych botéw sztucznej inteligencji, co pozwolito uczniom na stworzenie unikalnych posta-
ci i scenariuszy do swojej gry. Projekt ,Codebreaker Chronicles” rozwijat sprawnosci jezyko-
we, logiczne myslenie i umiejetnosc rozwigzywania problemow, a takze uczyt wspdtpracy
i komunikagji.

Oprécz wymiaru edukacyjnego projekt miat ogromny wptyw na rozwdj spoteczny
uczniéw. Wspdlne tworzenie opowiesci z zagranicznymi partnerami pozwolito na budo-
wanie miedzynarodowych wiezi, rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych, kreatywnosci
i wspotpracy. Uczniowie uczyli sie pracowac w zespole, dzieli¢ pomystami, negocjowac i roz-
wigzywac konflikty. Poczucie przynaleznosci do grupy i wspotpraca z réwiesnikami z innych
krajow przyczynity sie do wzrostu ich samooceny i poczucia wtasnej wartosci. Poczuli przy
tym, ze ich praca ma znaczenie, co stato sie dodatkowg motywacjg do dalszej nauki. Projekt
pomdgtim takze w lepszym zrozumieniu innych kultur oraz w ksztattowaniu postaw prospo-
tecznych i obywatelskich.

Z perspektywy czasu moge smiato stwierdzi¢, ze cate przedsiewziecie przyczynito sie
nie tylko do rozwoju umiejetnosci jezykowych moich ucznidw, lecz takze do ksztattowa-
nia postaw proaktywnych i otwartosci na nowe technologie. Zastosowanie sztucznej inteli-
gencji w edukacji otworzyto przed nami nowe mozliwosci i pokazato, ze nauka nie musi by¢
nudna — wrecz przeciwnie, moze sie zmieni¢ w pasjonujgcg przygode. To doswiadczenie
udowodnito mi, ze nowoczesna technologia dostepna dla kazdego ucznia moze wspierac je-
go nauke i rozwdj. Uwazam, ze w sztucznej inteligencji drzemie ogromny potencjat dla edu-
kacji i ze w przysztosci bedzie ona odgrywac coraz wieksza role w procesie ksztatcenia, po-
magajac w rozwijaniu umiejetnosci i osigganiu petni swoich mozliwosci.

Nauczyciele, ktérzy chcieliby wprowadzié¢ podobne innowacyjne podejscie do nauki, po-
winni pamietad o kilku kluczowych elementach. Przede wszystkim wazne jest zrozumienie
indywidualnych potrzeb ucznidéw i dostosowanie metod do mozliwosci. Zastosowanie no-
wych technologii takich jak sztuczna inteligencja moze by¢ doskonatym wsparciem w roz-
wijaniu umiejetnosci pisania i komunikagji, szczegdlnie w przypadku ucznidw, ktdrzy maja
trudnosci w wyrazaniu swoich mysli na pismie. Nauczyciele powinni by¢ otwarci na ekspe-
rymentowanie z réznymi narzedziami edukacyjnymi, ktére pozwalajg uczniom na tworzenie
i rozwijanie kreatywnych projektéw w angazujacy i efektywny sposéb. Warto réowniez pa-
mietad, ze kluczem do sukcesu jest zaangazowanie wychowankéw — od samego poczatku
nalezy zachecad ich do aktywnego uczestnictwa, dajac im przestrzen do kreatywnego dzia-
tania, a jednoczesnie stawiajac przed nimi wyzwania pozwalajgce na rozwijanie umiejetnosci
jezykowych w praktyce. Przy odpowiednim wsparciu nauczyciela takie podejscie moze nie
tylko poprawi¢ wyniki w nauce, ale takze zwiekszy¢ motywacje ucznidéw i ich poczucie satys-
fakcji z wasnych osiagnied.

Zastosowanie sztucznej inteligencji w edukacji to nie tylko innowacja w nauczaniu, ale
przede wszystkim szansa na przetamanie barier i odkrycie potencjatu drzemigcego w kaz-
dym uczniu. To inwestycja w przysztosc, ktora przynosi realne korzysci, rozwijajgc umiejet-
nosci, zwiekszajac motywacje i pomagajgc w budowaniu lepszego $wiata dla wszystkich. Nie
béjmy sie eksperymentowad, tworzy¢ i odkrywad nowe mozliwosci, jakie daje nam techno-
logia, aby wspierac naszych uczniow w ich edukacyjnej podrézy i pomagad im w wykorzysty-
waniu petni ich potencjatu.
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