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www.roboproject.pl NCISZG prOPOZYCje
Sprawczy Nauczyciel

1 EDUKACJA MEDIALNA
| CYBERBEZPIECZENSTWO

2 HIGIENA CYFROWA

3. SZTUCZNA INTELIGENCJA

4. PRACOWNIE Al | STEM

S. ROBOTY W EDUKACJI
Wspotczesna edukacja stoi przed zupetnie
nowymi wyzwaniami - cyfrowg rzeczywistoscia,
przemystem 5.0, nowymi formami komunikacji 6. DRUK 3D W EDUKACIJI
i uczenia sie. Sama znajomos¢ narzedzi
cyfrowych nie wystarcza - kluczowe jest ich KODOWANIE Z ELEMENTAMI
swiadome i skuteczne wdrozenie w praktyce 7. PROGRAMOWANIA W EDUKACJI
edukacyjnej. PRZEDSZKOLNEJ | WCZESNOSZKOLNE)J
Technologia nie zastgpi nauczyciela - ale czyni
jego prace skuteczniejsza, ciekawszg i blizsza 8. CANVA W PRACY NAUCZYCIELA
potrzebom wspotczesnego ucznia.
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1. EDUKACJA MEDIALNA W PRAKTYCE SZKOLNEJ ,
o JAK ROZWIJAC KRYTYCZNE MYSLENIE WOBEC MEDIOW?

o WPLYW MEDIOW NA POSTAWY, ZACHOWANIA | EMOCIJE
UCZNIOW

2. ROZPOZNAWANIE DEZINFORMACIJI | FAKE NEWSOW
o METODY NAUCZANIA WERYFIKACJI INFORMACIJI
o NARZEDZIA DO FACT-CHECKINGU PRZYDATNE W PRACY Z
UCZNIAMI

3. ALGORYTMY, BANKI INFORMACYJNE | ICH WPLYW NA
MLODZIEZ

4. TWORZENIE TRESCI MEDIALNYCH PRZEZ UCZNIOW
o BEZPIECZNE | ETYCZNE TWORZENIE: TEKSTOW, GRAFIK,
WIDEO

S. INTEGRACJA EDUKACJI MEDIALNEJ Z PODSTAWA
PROGRAMOWA

o INSPIRACJE NA WPROWADZENIE TEMATOW MEDIALNYCH NA
LEKCJACH (NP. JEZYK POLSKI, WOS, INFORMATYKA)
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6. CYBERBEZPIECZENSTWO W PRACY NAUCZYCIELA |
UCZNIA
7. ZAGROZENIA CYFROWE W SRODOWISKU SZKOLNYM

o PHISHING, ATAKI SOCJOTECHNICZNE, ZtOSLIWE
OPROGRAMOWANIE

o CYBERPRZEMOC - FORMY, MECHANIZMY, PROFILAKTYKA
PRZEMOCY ROWIESNICZEJ

8. BEZPIECZENSTWO CYFROWE UCZNIA

o JAK UCZYC DZIECI | MtODZIEZ ODPOWIEDZIALNEGO
KORZYSTANIA Z INTERNETU?

o KULTURA CYFROWA - NETYKIETA, ZASADY WSPOtZYCIA
o JAK BEZPIECZNIE GROMADZIC | PRZETWARZAC DANE
UCZNIOW? ZASADY PRZECHOWYWANIA | UDOSTEPNIANIA
MATERIALOW CYFROWYCH
9. BEZPIECZNE KORZYSTANIE Z URZADZEN CYFROWYCH

o SMARTFONY, LAPTOPY, TABLETY W REKACH UCZNIOW -
ZAGROZENIA | DOBRE PRAKTYKI

o MONITOROWANIE | REAGOWANIE NA INCYDENTY
10. GAMIFIKACJA W EDUKACIJI
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1. WPROWADZENIE DO POJECIA HIGIENY CYFROWE)J
o COTO JEST HIGIENA CYFROWA?

www.roboproject.pl o ROZNICA MIEDZY ,CYFROWA KOMPETENCJA” A
,CYFROWYM DOBROSTANEM”
www.higienacyfrowa.org 2. HIGIENA CYFROWA W PRAKTYCE NAUCZYCIELA

o ORGANIZACJA CYFROWEJ PRACY WtASNEJ:

o ZARZADZANIE CZASEM EKRANOWYM (REGUtA 20-
20-20)

o ZARZADZANIE POWIADOMIENIAMI, CYFROWY
MINIMALIZM

o BEZPIECZNA PRZESTRZEN CYFROWA

o ZASADY OCHRONY DANYCH | PRYWATNOSCIW
SRODOWISKU SZKOLNYM
3. ZDROWIE PSYCHOFIZYCZNE A NOWE
TECHNOLOGIE

4. HIGIENA CYFROWA UCZNIA - ROLA NAUCZYCIELA
o UZALEZNIENIE OD SMARTFONA | GIER
o FOMO, LEK PRZED BYCIEM OFFLINE

o PRZECIAZENIE INFORMACJAMI | MULTITASKING
5. PRAKTYKA I NARZEDZIA
o PROPOZYCJE AKTYWNOSCI OFFLINE JAKO

PRZECIWWAGA DO ZYCIA CYFROWEGO (DLA

NAUCZYCIELI | UCZNIOW)

6. PODSUMOWANIE | DZIALANIA WDROZENIOWE
o ZASADY HIGIENY CYFROWEJ W SZKOLE
o POMYStY NA PROJEKTY EDUKACYJNE Z UCZNIAMI
o TWORZENIE KODEKSU HIGIENY CYFROWEJ W
KLASIE/SZKOLE
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Sztuczna inteligencja

1. COTO JEST SZTUCZNA INTELIGENCJA? (Al, ML, NLP -
WPROWADZENIE DO Al)
2. ZASTOSOWANIE Al W PRACY NAUCZYCIELA
o PLANOWANIE | PRZYGOTOWANIE LEKCJI Z POMOCA Al:
o GENEROWANIE MATERIALOW DYDAKTYCZNYCH (CWICZEN,
QUIZOW, TESTOW)
o TWORZENIE SCENARIUSZY LEKCJI | POMOCY
MULTIMEDIALNYCH

o TEUMACZENIA, STRESZCZENIA, UPROSZCZENIA TEKSTOW
3. INDYWIDUALIZACJA NAUCZANIA | OCENA PRACY UCZNIOW:
o WSPARCIE UCZNIOW ZE SPE (SPECJALNE POTRZEBY
EDUKACYJNE)
o Al JAKO POMOC PRZY SPRAWDZANIU (ESEJE, TESTY
ZAMKNIETE, ANALIZA BLEDOW)
4. PRAKTYCZNE NARZEDZIA Al DLA NAUCZYCIELI
o CHATGPT, COPILOT, GEMINI
o Al W TWORZENIU MATERIALOW, GRAFIK, QUIZOW
5. ETYKA, BEZPIECZENSTWO | ODPOWIEDZIALNOSC

o JAKIE SA ZAGROZENIA? (PLAGIAT, HALUCYNACIJE Al,

DEZINFORMACJA) | |
o ROLA NAUCZYCIELA W KSZTALTOWANIU SWIADOMOSCI

ETYCZNEJ UCZNIOW
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1. WPROWADZENIE DO IDEI STEM | Al W EDUKACIJI
o KOMPETENCJE PRZYSZ+OSCI

2. PRACOWNIA STE(A)M W SZKOLE - ORGANIZACJA |

POTENCJAL

o JAK WYKORZYSTAC DOSTEPNE ZASOBY W NAUCZANIU:

o PRZYRODY, BIOLOGII, FIZYKI, MATEMATYKI, INFORMATYKI,
TECHNIKI, PLASTYKI

o EKSPERYMENTY, MODELE 3D, ROBOTYKA,
PROGRAMOWANIE - PRZYKtADY ZASTOSOWAN

o PRZYKEADOWE SCENARIUSZE | PROJEKTY
MIEDZYPRZEDMIOTOWE

3. PRACOWNIA Al - SZTUCZNA INTELIGENCJA W PRAKTYCE

SZKOLNE)J

PODSTAWOWE NARZEDZIA Al DOSTEPNE W SZKOLE:

o CHATGPT, SCRATCH Z Al, TEACHABLE MACHINE, CANVA Al,
MAGICSCHOOL

PRZYKLADY AKTYWNOSCI DLA UCZNIOW:

o TRENING MODELI Al (ROZPOZNAWANIE OBRAZOW,
DZWIEKOW)

o TWORZENIE PROSTYCH CHATBOTOW

o ANALIZA DANYCH, ROZPOZNAWANIE WZORCOW,
ALGORYTMY UCZENIA MASZYNOWEGO (W PROSTYCH
FORMACH)
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4. METODYKA PRACY Z UCZNIEM W PRZESTRZENI Al/STEM
o NAUCZANIE OPARTE NA PROJEKTACH (PBL) |
EKSPERYMENCIE
o PRACA ZESPOLOWA, ITERACJA, TESTOWANIE POMYStOW
- PODEJSCIE INZYNIERYJNE
o ROLA NAUCZYCIELA JAKO MENTORA | OPIEKUNA PROCESU
TWORCZEGO

o WEACZANIE UCZNIOW O ROZNYCH PROFILACH
ZDOLNOSCI (ROZNORODNOSC W EDUKACJI STEAM)

5. WDRAZANIE PRACOWNI Al | STEM W REALIACH

SZKOLNYCH

o JAK ZACZAC, MAJAC OGRANICZONE ZASOBY?

o DOSTOSOWANIE DO PODSTAWY PROGRAMOWE)J

o WSPOLPRACA MIEDZY NAUCZYCIELAMI ROZNYCH
PRZEDMIOTOW

o PRZYKLADY SCENARIUSZY LEKCJI Z WYKORZYSTANIEM Al |
NARZEDZ| STEAM

o INSPIRACJE DO KONKURSOW, PROJEKTOW | WYDARZEN
SZKOLNYCH (NP. DNI NAUKI, CODEWEEK)
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Roboty w edukaciji

1. WPROWADZENIE DO ROBOTYKI EDUKACYJNEJ

2. PRZEGLAD ROBOTOW DLA SZKOt, WARSZTAT PRAKTYCZNY
Z WYBRANYMI URZADZENIAMI

e DLA EDUKACJI WCZESNOSZKOLNE)J
o LEGO EDUCATION, BEE-BOT, OZOBOT, PHOTON, ACHOKA BOT,

MATATALAB, MICRO:BIT

j e DLA KLAS 4-8 1 SZKOt PONADPODSTAWOWYCH:

1 N o LEGO EDUCATION, PHOTON, MBOT, MAKEBLOCK, ARDUINO,

| | T MICRO:BIT

3. PODSTAWY PROGRAMOWANIA ROBOTOW
o COTO JEST ALGORYTM? INSTRUKCJA? PETLA? WARUNEK?

o BLOKOWE VS TEKSTOWE JEZYKI PROGRAMOWANIA (SCRATCH,
PYTHON, BLOCKLY)

4. ROBOTY W DYDAKTYCE ROZNYCH PRZEDMIOTOW

5. METODYKA PRACY Z ROBOTAMI
o NAUCZANIE POPRZEZ ZABAWE | DOSWIADCZENIE
o ROZWIJANIE UMIEJETNOSCI SPOLECZNYCH (KOMUNIKACJA,
KOLEJNOSC, EMPATIA)
o PRACA PROJEKTOWA | KONKURSY Z ROBOTAMI (NP.
CODEWEEK, LIGA ROBOTYKI, FIRST LEGO LEAGUE)
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www.roboproject.pl Druk 3D w edukacj-

1. WPROWADZENIE DO TECHNOLOGII DRUKU 3D
2. OBStUGA DRUKARKI 3D | OPROGRAMOWANIA
o PODSTAWOWE ELEMENTY DRUKARKI 3D (EKSTRUDER, STOt,
FILAMENT, OSIE XYZ)
o MODELOWANIE 3D W SRODOWISKU TINKERCAD

o PRZYGOTOWANIE MODELU DO DRUKU - SLICER
3. ZASTOSOWANIE DRUKU 3D W EDUKACJI PRZEDMIOTOWE)J
4. ROZWOJ KOMPETENCJI POPRZEZ ZAJECIA DRUK 3D
>. METODYKA NAUCZANIA Z DRUKIEM 3D

o NAUKA PRZEZ DZIAtANIE (LEARNING BY MAKING)
PROJEKT EDUKACYJNY: OD POMYStU DO GOTOWEGO MODELU
SCENARIUSZE ZAJEC | KONSPEKTY LEKCJI Z DRUKIEM 3D
OCENIANIE | DOKUMENTOWANIE POSTEPOW UCZNIOW
INTERDYSCYPLINARNOSC - tACZENIE KILKU PRZEDMIOTOW W

JEDNYM PROJEKCIE

6. ORGANIZACJA PRACY | BEZPIECZENSTWO
o ZASADY BHP PRZY OBStUDZE DRUKARKI (GORACE ELEMENTY,
WENTYLACJA)
o ORGANIZACJA PRACOWNI DRUKU 3D W SZKOLE
o OCENA JAKOSCIWYDRUKU
o KONSERWACIJA, CZYSZCZENIE | EKSPLOATACJA DRUKARKI
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1. WPROWADZENIE DO KODOWANA
o CZYM JEST KODOWANIE | PROGRAMOWANIE?

www.roboproject.pl 2. KODOWANIE BEZ KOMPUTERA (OFFLINE) -

UNPLUGGED
-1 g o ZABAWY W RYTMY, SEKWENCJE, WZORY
KOdawan’e z elemenfam’ o KODOWANIE DYKTANDEM GRAFICZNYM
- o RUCHOWE KODOWANIE - DZIECKO JAKO ROBOT
programowan’a o ZABAWY NA MACIE DO KODOWANIA
- - 3. KODOWANIE Z POMOCA NARZEDZI EDUKACYJNYCH
W edUkGCI’ p’zedSZkOInel o SCENARIUSZE ZAJEC Z ROBOTAMI (TEMATYCZNE -

= k l = PRZYRODNICZE, JEZYKOWE, MATEMATYCZNE)
| WCZGSHOSZ 0 nel 4. KODOWANIE NA KOMPUTERZE | TABLECIE (ONLINE)
I o APLIKACJE | PLATFORMY EDUKACYJNE
| ?‘ - W T 5. KODOWANIE W EDUKACJI PRZEDMIOTOWEJ |
NeaoiW . OGOLNOROZWOJOWE)J
’ ‘ o JEZYKOWA (TWORZENIE HISTORYJEK),

o MATEMATYCZNA (SYMETRIA, UKEADY),

o PRZYRODNICZA (KODOWANIE CYKLU ZYCIA,
POGODY)

o ZAJECIA RUCHOWE | PLASTYCZNE Z ELEMENTAMI|
KODOWANIA (NP. KOLOROWE CIAGI, PIKSELOWA
MOZAIKA)

6. ROZWOJ KOMPETENCJI KLUCZOWYCH ORAZ

METODYKA PRACY

o MYSLENIE PRZYCZYNOWO-SKUTKOWE

o ORIENTACJA PRZESTRZENNA

o UMIEJETNOSC WSPO+PRACY | KOMUNIKACJI

o KREATYWNOSC | WYTRWALOSC W DZIALANIU
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1. WPROWADZENIE DO KODOWANA
o CZYM JEST KODOWANIE | PROGRAMOWANIE?

www.roboproject.pl 2. KODOWANIE BEZ KOMPUTERA (OFFLINE) -
UNPLUGGED
o ZABAWY W RYTMY, SEKWENCJE, WZORY
> KODOWANIE DYKTANDEM GRAFICZNYM
> RUCHOWE KODOWANIE - DZIECKO JAKO ROBOT
o o ZABAWY NA MACIE DO KODOWANIA
w edUkaCl’ 3. KODOWANIE Z POMOCA NARZEDZI EDUKACYJNYCH
o SCENARIUSZE ZAJEC Z ROBOTAMI (TEMATYCZNE -
PRZYRODNICZE, JEZYKOWE, MATEMATYCZNE)
4. KODOWANIE NA KOMPUTERZE | TABLECIE (ONLINE)
o APLIKACJE | PLATFORMY EDUKACYJNE

5. KODOWANIE W EDUKACJI PRZEDMIOTOWE)J |
OGOLNOROZWOJOWEJ

o JEZYKOWA (TWORZENIE HISTORYJEK),

o MATEMATYCZNA (SYMETRIA, UKLADY),

o PRZYRODNICZA (KODOWANIE CYKLU ZYCIA,
POGODY)

o ZAJECIA RUCHOWE | PLASTYCZNE Z ELEMENTAMI
KODOWANIA (NP. KOLOROWE CIAGI, PIKSELOWA
MOZAIKA)

6. ROZWOJ KOMPETENCJI KLUCZOWYCH ORAZ

METODYKA PRACY

MYSLENIE PRZYCZYNOWO-SKUTKOWE
ORIENTACJA PRZESTRZENNA

UMIEJETNOSC WSPO+tPRACY | KOMUNIKACJI
KREATYWNOSC | WYTRWALOSC W DZIALANIU
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Zapytaj o szkolenie,
ktore chcesz zrealizowaé
dla nauczycieli

w swojej lub

naszej placowce:
ROBOproject

ul . Jagiellonska 70
85-027 Bydgoszcz

o 691692 555

lukasz.dworski@roboproject.pl

Rady
Pedagogiczne

2025/2026




