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1. Wstep

Przedstawiona w tej publikacji propozycja pracowni Al jest kompletnym rozwigza-
niem. Stanowi kompatybilny zestaw urzadzern i oprogramowania, ktéry zapewnia petng
funkcjonalno$¢ i umozliwia prowadzenie zaje¢ dydaktycznych w nastepujacym zakre-

Sie:

Nauczanie o tym czym jest i jak dziata sztuczna inteligencja dzieki wyposazeniu
w narzedzia umozliwiajace nauke i eksperymentowanie z kluczowymi technolo-
giami sztucznej inteligenciji z wykorzystaniem oprogramowania typu open source
i freeware. Przyktadowo, zaproponowana ponizej konfiguracja pracowni Al po-
zwoli na realizowanie zaje¢ dydaktycznych z m. in. widzenia komputerowego,
przetwarzania jezyka naturalnego, czy generatywnej Al. Dodatkowo konfiguracja
sprzetu i oprogramowania zostata tak dobrana, aby mozna byto wykorzystac pra-
cownig Al do realizacji szkolen ze sztucznej inteligencji planowanych przez Mi-
nisterstwo Edukacji Narodowej w ramach projektu Lekcja: Al dla ponad 11 ty-
siecy nauczycieli i nauczycielek szkdt podstawowych i ponadpodstawowych
w Polsce.

Wykorzystanie sztucznej inteligencji do wspierania prowadzenia zaje¢ dydak-
tycznych na lekcjach réznych przedmiotéw szkolnych, w tym jezyka polskiego,
jezykdw obcych, przedmiotdéw przyrodniczych, matematyki, przedmiotow zawo-
dowych, itp., na wszystkich etapach edukacyjnych dzieki wykorzystaniu oprogra-
mowania generatywnej Al. Przyktadowo, dzieki wykorzystaniu oprogramowania
generatywnej Al bedzie mozna automatycznie tworzy¢ réznorodne éwiczenia in-
teraktywne z dostepnych materiatéw dydaktycznych np. ksigzek, tresci dostep-
nych na ZPE.GOV.PL, czy w internecie, dla dowolnego przedmiotu szkolnego.
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Wykorzystanie oprogramowania generatywnej Al w Laboratorium Al pozwala spet-
ni¢ gtdwne cele Polityki Cyfrowej Transformacji Edukaciji (PCTE):

Priorytet 1. Wspieranie rozwoju wysoce efektywnego ekosystemu edukacji cyfrowe;.
Priorytet 2. Poprawa kompetenciji i umiejetnosci cyfrowych potrzebnych w dobie trans-
formacii cyfrowe.

Autorzy strategii, zwracajg uwage na podwojng role sztucznej inteligencji w edukacii:
,Modut sztucznej inteligencji w podstawie programowej powinien pojawi¢ sie w podwoj-
nej roli — po pierwsze jako wprowadzenie do mechanizméw i modeli dziatania oraz pro-
gramowania sztucznej inteligencji umieszczone w ramach ksztatcenia informatycznego
(sztuczna inteligencja bazuje na rozwigzaniach informatycznych i mocy komputerow),
po drugie jako obszar wykorzystania sztucznej inteligencji w kazdym innym przedmio-
cie. W tym celu wazne jest rdwniez eksponowanie umiejetnosci zwigzanych z analizg
danych.” (PCTE - strona 31).

Zaproponowany przez nas zestaw oprogramowania open source i generatywnej Al
pozwala spemni¢ powyzsze wymagania w petnym zakresie.

2. Specyfikacja techniczna zestawu zintegrowanego
Laboratorium Al

Lp. | Asortyment dla pojedynczego Laboratorium Al

1. | Centrum Dystrybucji Ustug (Jednostka Centralna ustug Al, katalogowych i pli-
kowych)

Laptopy dla ucznidw i Laptop dla nauczyciela

Urzadzenie sieciowe klasy UTM z Wi-Fi

Szafka na urzadzenia z funkcjg tadowania laptopow

Zasilanie gwarantowane UPS

Tal/blica interaktywna ze stojakiem

Kamera HD USB ze statywem

X N~

Oprogramowanie

Tabela 1. Specyfikacja Laboratorium Al
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3. Oprogramowanie do nauki o Al

W ramach tej kategorii wyr6zniamy trzy grupy aplikacji dostosowane do réznych
pozioméw umiejetnosci uczniow:

Programy, ktore prezentuja mozliwosci Al w praktyce:

Al Playground (instalowany na laptopach): narzedzie umozliwiajace korzysta-
nie z réznych modeli generatywnej sztucznej inteligencji na laptopie (genero-
wanie obrazdw, chat etc.)

Interaktywna aplikacja, ktéra demonstruje dziatanie i trening sieci neuro-
nowych (instalowana na laptopach), np. zlokalizowana wersja aplikacji:
https://aegeorge42.github.io/

huggingface.col/spaces (online): platforma, ktéra udostepnia bardzo duzo in-
teraktywnych demonstracji modeli Al

Wielkie modele jezykowe online, np. perplexity.ai: narzedzia demonstru-
jace mozliwosci zaawansowanych modeli jezykowych w generowaniu tekstu.
quickdraw.withgoogle.com (online): gra Al - rozpoznawanie rysunkow
uczniéw w czasie rzeczywistym.

autodraw.com (online): narzedzie Al wspomagajace uczniow w rysowaniu
scroobly.com (online): platforma do animowania prostych postaci przy po-
mocy sztucznej inteligencji rozpoznajacej obrazy
mediapipe-studio.webapps.google.com (online): interaktywne demo réz-
nych modeli Al (obraz, tekst)

clipdrop.co (online): zestaw narzedzi Al umozliwiajacych edycije zdje¢

Programy do tworzenia rozwigzan Al nie wymagajace umiejetnosci programowa-

nia:
°

Orange Data Mining (instalowany na laptopach): oprogramowanie graficzne
do analizy danych i budowy modeli predykcyjnych metoda przeciagnij-i-upusc.
Lobe.ai (instalowany na laptopach): aplikacja upraszczajgca proces uczenia
modeli Al do rozpoznawania obrazéw bez kodowania.

Teachable Machine (online): intuicyjne narzedzie umozliwiajgce trenowanie
prostych modeli Al na podstawie obrazéw, dzwiekow i ruchow.
llamacoder.together.ai (online): narzedzie umozliwiajace tworzenie prostych
aplikacji przy uzyciu Al.

Nauka programowania rozwigzan Al:
e jezyk programowania Python;

$rodowiska programistyczne Jupyter Notebook;
biblioteki programistyczne.
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Jezykiem programowania uzywanym w Laboratorium Al jest Python. Do programo-
wania w tym jezyku (pisania programéw) wymagane sg zainstalowane lokalnie aplikacje
Jupyter w szczegdlnosci notatniki Jupyter na laptopach oraz JupyterHub na urzadzeniu
centralnym (Centrum Dystrybuciji Ustug).

Aplikacja Jupyter to interaktywne i otwarte Srodowisko obliczeniowe, ktére umozliwia
tworzenie, wykonywanie i udostepnianie dokumentéw zawierajgcych kod, tekst, réwna-
nia matematyczne i wizualizacje. Ta aplikacja dla nauczycieli znajduje szerokie zasto-
sowanie w réznych dziedzinach, takich jak nauki Sciste, analiza danych, edukacja, ba-
dania naukowe i wiele innych.

Jedng z kluczowych cech oprogramowania jest sposéb licencjonowania, ktdry jako
oparty na licencjach otwartych typu open source.

Kluczowym parametrem technicznym i jednoczesnie cechg uzytkowg jest fakt, ze to
na takim samym oprogramowaniu pracujg korporacje zajmujace sie pracg nad sztuczng,
inteligencjg na catym $wiecie. Praca z tym oprogramowaniem, zapoznanie si¢ z jego
mozliwo$ciami bedzie bardzo duzym utatwieniem w przysztej karierze miodych ludzi,
chcacych swojg przyszios¢ zawodowg zwigzac z pracg nad i z Al

Przedstawiamy przyktadowe biblioteki Python, instalowane w ramach projektu pilo-
tazowego, do wstepnie zdefiniowanych obszaréw zastosowan sztucznej inteligencii
(Al):

o Biblioteki ogélnego zastosowania: Wiele bibliotek, takich jak numpy czy pan-
das, ma fundamentalne znaczenie i jest wykorzystywanych w niemal kazdym
obszarze do manipulacji danymi i obliczen.

o Biblioteki infrastrukturalne: Niektore pakiety wspierajg proces tworzenia opro-
gramowania lub infrastrukture (np. jupyter, Flask, pipenv) i nie nalezg bezpo-
$rednio do konkretnej dziedziny Al.

o Podstawowe zastosowanie: Kategoryzacja opiera si¢ na gtdwnym lub naj-
czestszym zastosowaniu danej biblioteki , jednak wiele z nich jest elastycznych
i moze by¢ uzywanych w réznych kontekstach.

o Zaleznosci: Lista zawiera rowniez biblioteki pomocnicze i zaleznosci, ktdre nie
zawsze bezposrednio odpowiadajg wysokopoziomowym kategoriom Al

Ponizsze biblioteki stanowig fundament pracy z danymi i rozwoju aplikacji w Pytho-
nie, czesto wykorzystywane sg w potgczeniu z bibliotekami specjalistycznymi:
o Podstawowa Obstuga Danych: numpy, pandas, scipy.

o Wizualizacja Danych: matplotlib, seaborn, plotly, bokeh, altair, wordcloud,
pydeck.

« Srodowisko Programistyczne i Interaktywne: jupyter, ipython, notebook, ipy-
kernel, ipywidgets, jupyterlab, gtconsole, spyder.

e Zarzadzanie Pakietami i Srodowiskiem: pip, setuptools (domyslnie), (potencjal-
nie conda, virtualenv, pipenv - zaleznie od konfiguraciji pilota).
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o Frameworki Webowe (do budowy APl/interfejséw): Flask, Werkzeug, itsdan-
gerous, streamlit, tornado.

e Przetwarzanie Duzych Zbioréw Danych: dask, distributed, pyarrow.

o Interakcja z Chmurg; boto3, google-auth, google-auth-oauthlib, s3transfer.

o Narzedzia Pomocnicze: python-dateutil, pytz, tqdm, joblib, six, attrs, deco-
rator, cachetools, h5py (przechowywanie danych), parso, jedi (podpowiada-
nie kodu), pytest (testowanie) itp.

Przyktadowe biblioteki Al:

e Computer Vision — Analiza i Rozpoznawanie Obrazow

o

(o]

opencv-python: Podstawowe operacje na obrazach i wideo, detekcja cech,
$ledzenie.

pillow lub imageio: Wczytywanie, manipulacja i zapis obrazéw.
tensorflow, Keras, torch: Frameworki uczenia gtebokiego do zaawanso-
wanych zadan (klasyfikacja, detekcja, segmentacja).

pyrealsense2: Interakcja z kamerami gtebi Intel RealSense.

e NLP (Natural Language Processing) — Przetwarzanie Jezyka Naturalnego

o

transformers: Praca z nowoczesnymi modelami jezykowymi (np. BERT,
GPT).

nltk: Kompleksowe narzedzia NLP (tokenizacja, stemming, tagowanie).
gensim, smart-open: Modelowanie tematow, osadzenia stow (Word2Vec),
podobienstwo dokumentdw.

tensorflow, Keras, torch: Frameworki uczenia gtebokiego do zaawanso-
wanych modeli (np. Transformery).

scikit-learn: Ekstrakcja cech tekstowych (TF-IDF, CountVectorizer) i klasy-
fikacja.

wordcloud: Wizualizacja chmur stow.

text-unidecode, python-slugify: Narzedzia do czyszczenia i normalizacji
tekstu.

o Generatywna Al (GenAl) / GAN - Generowanie Tresci

(o]

tensorflow, Keras, torch: Budowa i trening modeli generatywnych (GAN,
VAE, Transformery).

transformers, diffusers

Uwagi: Specyficzne biblioteki dla modeli generatywnych czesto bazuja na
powyzszych frameworkach.
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Srodowisko aplikacyjne

Uwazamy, ze $rodowisko aplikacyjne nie powinno by¢ ograniczane do serwera lo-
kalnego (jednostka centralna). Zamawiajacy powinien umozliwi¢ udostepnianie interak-
tywnego Srodowiska edukacyjnego na laptopach, komputerze centralnym jak i w Chmu-
rze.

Odnoszac sie bezposrednio do wdrozenia pilotazowego, ponizsze moduty moga byé
zrealizowane w nastepujacy sposob:

o Modut demonstracyjny — przygotowane materiaty dla nauczycieli i uczniéow do
lekcji Al,

e Modut szkoleniowy — interaktywne kursy dotyczace poszczegdinych zagad-
nien, np. seria mikro nauczania o Al,

o Modut testowy — quizy sprawdzajace wiedze uczniow, ranking szkolny.

o Modut kreatywny — rozpoznawanie obrazéw (wymagana kamerka): lobe.ai, te-
achable machine, tworzenie obrazéw i tekstu: Al Playground, tworzenie muzyki,
modeli 3D, etc. - dostepne na platformie huggingface.co/spaces, tworzenie
prostych algorytméw optymalizacyjnych: orange data mining.

4. Oprogramowanie generatywnej Al wspierajace procesy
nauczania réznych przedmiotéw szkolnych

EdTool.ai wykorzystuje moc generatywnej Al, aby szybko i tatwo projektowac inte-
raktywne materiaty edukacyjne. Dzieki intuicyjnemu edytorowi lekcji, kazdy nauczyciel,
niezaleznie od umiejetnosci technicznych, moze z tatwos$cig zaprojektowaé angazujace
zajecia edukacyjne w formie cyfrowej. Oprogramowanie jest skierowane do nauczycieli
i uczniow. Stuzy do tworzenia interaktywnych treci edukacyjnych przy pomocy genera-
tywnej sztucznej inteligencji (Generative Al) zapewniajgce mozliwo$¢ udostepniania
tworzonych tresci uczniom i monitorowania ich postepéw w nauce. Zalecane jest aby
oprogramowanie byto dostarczane z licencjg bezterminowg, dla wszystkich szkét biora-
cych udziat w projekcie.

Najwazniejsze funkcje uzytkowe oprogramowania:

e Mozliwos¢ tworzenia stron skfadajacych sie z tekstow, plikow multimedialnych
oraz roznorodnych ¢wiczen interaktywnych w tym co najmniej: cwiczer wyboru,
prawda / fatsz, faczenia w pary, uzupetiania luk w tek$cie (luki edytowalne, luki
typu “przeciagnij i upus¢”, luki z wyborem z listy), porzadkowania, kategoryzo-
wania, identyfikacji, tekstéw i obrazéw, inne.

e MozZliwo$¢ dodawania w tworzonym materiale obrazow, nagran audio i wideo.

e Roznorodne szablony graficzne do tworzonych tresci w celu dostosowania ich
do grupy wiekowej i preferencji odbiorcow tych tresci.
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Mozliwos¢ definiowania systemdéw oceny i punktaciji éwiczen, wag dla poszcze-
gblnych ¢éwiczen oraz typu oceniania.

Automatyczne tworzenie réznorodnych ¢wiczer interaktywnych przy pomocy ge-
neratywnej technologii Al, w tym ¢wiczen wyboru, prawda fatsz, faczenia w pary,
uzupetniania luk w tek$cie (luki edytowalne, luki typu “przeciagnij i upus¢”, luki
z wyborem z listy), porzadkowania, inne.

Generowac¢ treSci na podstawie réznorodnych promptéw w tym opisu teksto-
wego, plikéw pdf lub zdjec.

Generowane tresci musza podlega¢ weryfikacji przez uzytkownika oraz ewentu-
alnie dalszej edygiji.

Automatyczne ttumaczenie tworzonych tresci interaktywnych, na rozne jezyki
w tym takze na jezyk ukrainski bez konieczno$ci ich modyfikacii.

Nauczyciele powinni moc tworzy¢ klasy i dowolnie przydziela¢ do nich uczniéw
i nauczycieli w ramach zatozonej wirtualnej szkoty.

Nauczyciel powinien moc przydziela¢ stworzone tresci wybranym klasom lub in-
dywidualnym uczniom.

Nauczyciel powinien méc monitorowac stan wykonania ¢wiczen oraz mie¢ wglad
w szczegbtowe wyniki Klas i indywidualnych uczniow w tym wynik procentowy,
czas spedzony z ¢wiczeniami, liczbe préb rozwigzania, liczbe btedow, inne.

Tworzone tresci powinny by¢ dostepne i spetnia¢ wymogi WCAG 2.1.



