Budowanie sducalion
przysztosci: globalny '
raport na temat
edukacji z zakresu
informatyki
i sztucznej
inteligencji

Mozliwosci zwigkszenia zaangazowania
ucznidw dzieki LEGO® Education -
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*’ Nauczyciele na catym Swiecie sg zgodni. Informatyka

o o » o
N Ie ka Zdy u cze n ZOSta n I e i sztuczna inteligencja (Al) to podstawowe umiejetnosci

° ° niezbedne dla nastepnego pokolenia. Jednak wielu nadal

I n fo r m a ty kl e m y ma trudnosci z nauczaniem tych przedmiotdw w sposdb
przystepny, zrozumiaty i angazujacy, a wiekszos¢ nie ma

pewnosci, jak uczy¢ umiejetnosci zwigzanych ze sztucznga

ale wszyscy powinni

Nasze globalne badanie przeprowadzone wsréd

| & o [ & [ &
n a u czyc s I e mys lec 1700 nauczycieli w Stanach Zjednoczonych, Niemczech,

° ° Korei Potudniowej i Australii pokazuje, ze chociaz

j a k I nfo r m a tycy pedagodzy cenig nauke informatyki i sztucznej inteligencji,
® wiekszos$¢ z nich uwaza, ze nie ma wystarczajacych

umiejetnosci, aby uczy¢ tych przedmiotéw w pewny

i skuteczny sposadb.

Najpierw praktyka.
Pdzniej urzadzenia.

Wspolna, praktyczna nauka okazata sie sprawdzong
metoda. Nie tylko sprawia, ze informatyka i sztuczna
inteligencja stajg sie przystepne i przydatne, ale takze
wyposaza uczniow w kreatywnos¢ i umiejetnosc
krytycznego myslenia, ktére sg niezbedne do adaptacji
! i rozwoju teraz i w przysztosci.
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Informatyka to nie
zabawa, ale moze
powinna nia byé¢.

Nauczyciele potrzebuja wigcej .
narzedzi i wsparcia, aby uczy¢
informatyki w sposob, ktory

przemawia do uczniéw

i buduje z nimi wiez.

Nauczyciele w przewazajacej wiekszosci postrzegaja
informatyke jako przedmiot podstawowy, na réwni z matematyka,
jezykiem ojczystym i naukami przyrodniczymi i $cistymi.

nauczycieli na catym $wiecie
twierdzi, ze nauczanie informatyki
ma kluczowe znaczenie dla
uczniéw teraz i w przysztosci.

nauczycieli na catym $wiecie
uwaza, ze informatyka powinna
by¢ traktowana jako przedmiot
podstawowy.

Jednak nawet niektérzy doswiadczeni nauczyciele uwazaja, ze wyjasnianie pojec z zakresu informatyki stanowi
wyzwanie, zwtaszcza w sposob, ktéry przemawia do uczniéw i wzbudza ich zainteresowanie.

46*

uwaza, ze trudno jest wyjasnic
pojecia informatyczne w sposéb
zrozumiaty dla uczniéw.

oraz

uwaza, ze wyjasnianie koncepcji
informatycznych staje sie trudniejsze
wraz z wiekiem ucznidw.

uwaza, ze trudno jest wyjasnic¢ pojecia informatyczne
W sposo6b zrozumiaty dla ucznidw.

(Przedstawiono: wedtug poziomdw nauczania; % osob, ktére w pewnym stopniu
lub zdecydowanie sie zgadzaja)
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Klasy 1-6 Klasy 7-8 Klasy 1-6 Klasy 7-8
Nauczyciele z r6znych Nauczyciele informatyki
krajow zréznych krajow




Wiele wyzwan zwigzanych z nauczaniem informatyki w sposéb, ktory jest dla uczniéw zrozumiaty, wynika z abstrakcyjnosci tej dziedziny.
Bez narzedzi, ktére sprawiaja, ze nauka staje si¢ namacalna, pojecia takie jak programowanie, dane czy algorytmy moga wydawac
sie oderwane od codziennego zycia uczniéw.

nauczycieli na catym $wiecie twierdzi, Ze uczniom ciezko
jest znalez¢ zwigzek informatyki z ich zyciem, poniewaz

nauczycieli na catym Swiecie twierdzi,

ze obecne zasoby informatyczne nie
s angazujace, a uczniowie sg znudzeni. nie odzwierciedla ich zainteresowar i nie przektada

sie na ich codzienne doswiadczenia.

.Chce narzedzi, ktére zwiekszaja
zaangazowanie uczniow i
przygotowujg ich na przysztosc¢”.

- nauczyciel 1. klasy, Australia

)\
NN,




Kiedy uczniowie moga tworzyc, eksperymentowac i wspétpracowac,
informatyka przestaje budzi¢ strach, a zaczyna by¢ inspirujaca.

Praktyczne odkrywanie nadaje abstrakcyjnym pojeciom znaczenie, osadzajac
je w rzeczywistosci i rozbudzajgc ciekawos$¢. Wyposazajac nauczycieli

w narzedzia, ktére pomagaja uczniom w praktycznym wykorzystaniu i
testowaniu koncepcji informatycznych w sposdb, ktéry do nich przemawia,
mozemy przeksztatci¢ przedmiot czesto postrzegany jako abstrakcyjny w taki,
ktéry zacheca do kreatywnosci, pewnosci siebie i odkrywania.

Nauczyciele majacy dostep do praktycznych narzedzi
s bardziej sktonni, by uznac,

ze potrafig uczy¢ informatyki

w sposob, ktéry przemawia do uczniéw.

.Moje doswiadczenie pedagogiczne doprowadzito mnie do
waznego wniosku: praktyczne doswiadczenia sg niezbedne,
aby skomplikowane pojecia staty sie tatwiejsze do zrozumienia
w sposob, ktéry sprawia, ze nauka zapada w pamie¢”.

-dr Jenny Nash, Szef zespotu ds. wptywu edukacji w USA, LEGO® Education

Wyzwanie 2 Okazja

Nauczanie informatyki w sposéb abstrakcyjny Nalezy wyposazy¢ nauczycieli w srodki

i .zbyt dorosty” jest nieprzystepne, umozliwiajace nauczanie informatyki w namacalny,
co powoduje, ze uczniowie traca angazujacy sposdb, ktéry bedzie miat znaczenie
zainteresowanie i czujg sie oniesmieleni. W zyciu ucznidw, tak aby uczniowie mogli

powiedzie¢: .informatyka jest dla mnie”.
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ani praktyczne
doswiadczenie.

Chodzi o jedno i drugie.

Nie chodzi o ekrany

Nauczyciele cenia sobie technologie, ale maja jasne stanowisko:
same ekrany nie wystarczga, aby utrzymac zaangazowanie uczniéw.
Wiele obecnych narzedzi informatycznych zacheca do samodzielnej
pracy przed ekranem, co powoduje spadek zaangazowania uczniéw.

Aby przysztos¢ byta obiecujgca, postawmy

na praktyczna nauke.

.Obecnie praktyki zwigzane z nauka pojec¢ z zakresu
sztucznej inteligencji opieraja sie bardziej na

urzadzeniach niz na praktyce, niekiedy utrudniajac
zywa nauke poprzez doswiadczenie”.

- nauczycielka 6. i 8. klasy, Korea Potudniowa

Aby narzedzia cyfrowe byty skuteczne, musza by¢ w znaczacy sposdéb zintegrowane z procesem nauczania. Badania
pokazuja, ze lekcje taczace praktyczng nauke z doswiadczeniami cyfrowymi przynosza lepsze wyniki w nauce i zwiekszaja
zaangazowanie uczniow. Jak powiedziat dyrektor ds. wptywu edukacji w LEGO® Education, dr Bo Stjerne Thomsen:
.Potrzebujemy konkretnych i sensownych praktyk w zakresie technologii cyfrowych, aby wspiera¢ zaangazowanie

i praktyczna nauke”.

nauczycieli na catym Swiecie uwaza,
Ze nauczanie oparte na ekranach
stanowi warto$¢ dodana.

81%

ale

53%

nauczycieli na catym $wiecie
twierdzi, Zze uczniowie

sg podekscytowani, gdy
nauka obejmuje praktyczne
narzedzia.

67"

nauczycieli na catym $wiecie
twierdzi, ze obecne materiaty
do nauki informatyki nie
zawieraja elementéow
praktycznych i nie zachecaja
do wspétpracy.

mowi, ze obecne narzedzia
informatyczne nie s3
angazujace i nudza
uczniow.

Podejscie mieszane, takie
jak potaczenie interfejsow

programowania z fizycznymi

modelami, eksperymentamii pracy

zespotowaq, pomaga uczniom
dostrzec rzeczywisty wptyw

informatyki na $wiat.

54

nauczycieli na catym Swiecie
twierdzi, ze potaczenie
nauki praktycznej i nauki z
wykorzystaniem ekranéw
zapewnia najlepsze wyniki.
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Nauczyciele nie chca rezygnowac z ekranéw i nauki cyfrowe;j.
Chca zachowaé réwnowage. Potaczenie praktycznych
eksperymentéw z narzedziami cyfrowymi pogtebia zrozumienie,
pobudza kreatywnos¢ i podtrzymuje zaangazowanie.

Nauczyciele twierdza, ze mieszane podejscie do nauczania informatyki jest

bardziej skuteczne
X w rozwijaniu kreatywnosci

i odpornosci.

Rozwijanie kreatywnosci, krytycznego myslenia i odpornosci ma
kluczowe znaczenie dla przygotowania ucznidéw do osiggniecia
sukcesu dzisiaj i w przysztosci, niezaleznie od dziedziny lub
obszaru zainteresowan, ktére zdecyduja sie realizowac.

.Nauka podstaw informatyki i sztucznej inteligencji nie zawsze wymaga korzystania
z ekranu. Szczegdlnie w przypadku mtodszych ucznidw moze to utatwic¢ im

zrozumienie ztozonych tematdéw i sprawié, ze nauka stanie sie bardziej atrakcyjna”.

—-Andrew Sliwinski, wiceprezes, LEGO® Education

Potaczenie narzedzi praktycznych i cyfrowych pogtebia zaangazowanie i zapewnia wymierne

rezultaty w klasie.

Najskuteczniejsze podejscia / rodzaje narzedzi informatycznych

(przedstawiono: % wybranych; nauczyciele na catym $wiecie)

Krytyczne myslenie 20 || EGENNGN
Wysoka frekwencja 20 _
Zastosowanie poza klasa 19 _
Rozwigzywanie probleméw 20 _ 2,7x
Wysokie wyniki testow 71 _

z informatyki

B Z wykorzystaniem samych urzadzen Podejscie mieszane (urzadzenia + praktyczne ¢wiczenia)

Wyzwanie S¢ Okazja

56

56

53

54

53

AN

Srodowiska wytacznie cyfrowe sprawiaja, Nalezy potaczy¢ nauke cyfrowa z praktyczna
ze nauka informatyki staje sie pasywnai i pozwoli¢ uczniom tworzyc i eksperymentowac

tatwa do zapomnienia, co ostabia ciekawos¢ zaréwno na ekranie, jak i poza nim, aby poprawié
i zaangazowanie uczniéw. wyniki nauczania i zaangazowanie.



LEGO® Education

Wielkie umysty nie
mysla podobnie.
Mysla wspolnie.

Co dwie gtowy, to nie jedna. Dlatego wspdtpraca nie jest

tylko mitym dodatkiem, ale niezbednym elementem. Kiedy
uczniowie pracuja razem, majg do czynienia z réznorodnymi
potrzebami i perspektywami, odzwierciedlajgcymi rzeczywiste
funkcjonowanie $wiata. Tego rodzaju praca zespotowa zapewnia
integracyjne, innowacyjne i praktyczne efekty nauczania - cos,
co nauczyciele na catym $wiecie uznajg za sedno edukacji

w zakresie informatyki i sztucznej inteligenciji.

Ponad potowa nauczycieli na catym swiecie twierdzi, ze
nauczanie informatyki pozwala zdoby¢ umiejetnosci potrzebne
do skutecznej wspdtpracy: komunikacje, rozwigzywanie
problemoéw i wspdélne dochodzenie do wnioskdw. Wiekszos¢

z nich uwaza, ze same ekrany nie s w stanie zaspokoic¢ tych
potrzeb i ze do stworzenia bardziej wszechstronnych

i angazujacych doswiadczen edukacyjnych potrzebne

sg metody oparte na wspotpracy i praktyce.

68*

nauczycieli na catym $wiecie
uwaza, zeuczniowie potrzebuja
réwnowagi miedzy zajeciami
przed ekranem a praktycznymi
i w grupie, aby utrzymac
zaangazowanie i osiggnac
sukces w nauce informatyki.

Wspodtpraca i dzielenie sie -
pomystami pobudzajg kreatywnos¢
| poprawiajg wyniki w nauce.

Wspdlne dziatania sprawiaja, ze zajecia sq bardziej
angazujace, a uczniowie bardziej interesuja
sie tematem, jednoczes$nie poprawiajac swoje

umiejetnosci komunikacyjne”.

- nauczycielka 5. klasy, Australia
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.Mamy wizje, w ktérej dzieci ucza sie razem, budujg razem

kluczowym elementem lekcji informatyki, uczniowie I elree i e lre =t = przechodzac Od,IZOlowane’J’ I.ndyWIC,i’l’JalneJ nauki
czuja sie bardziej zainspirowani, zmotywowani, przed ekranem do praktycznych, wspélnych doswiadczen”.
zainteresowani, zaangazowani i podekscytowani nauka.

Kiedy nauczyciele sprawiaja, ze wspoétpraca staje sie

-Atish Gonsalves, kierownik ds. produktéw, LEGO® Education Informatyka i Al

Wspdlna nauka sprawia, ze informatyka przestaje by¢ indywidualnym wyzwaniem, a staje sie wspdlng przygoda,

Zainspirowani ktéra pozwala budowac silniejsze koncepcje, silniejsze wiezi i silniejszych uczniéw.
Zmotywowani
Zainteresowani m
Zaangazowani

49
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Podekscytowani
nauka

Bl Przyjmuje praktyczne, oparte na I Nie przyjmuje praktycznego, opartego na

wspotpracy podejscie wspotpracy podejscia
Wyniki ankiety pokazuja, ze kiedy uczniowie wspdlnie tworza, Wyzwanie X Okazja
wspolnie wierzg - w swoje pomysty, w siebie nawzajem i w swojg
zdolnos¢ do rozwigzywania problemoéw. Wspdlne rozwigzywanie Kiedy uczniowie ucza sie samodzielnie, nauka Nalezy wiec zapewnié srodowisko sprzyjajace
problemoéw pokazuje uczniom, ze inni mysla inaczej i ze na to samo informatyki i Al moze izolowa¢ zamiast inspirowac, wspotpracy, aby pogtebi¢ zrozumienie i umozliwi¢
pytanie moze byc wiele odpowiedzi. ograniczajac kreatywno$c¢ i motywacje. uczniom wspélne opracowywanie pomystéw.




Przysztosc¢ juz nadeszta,
ale program nauczania
o Al jeszcze nie.

Sztuczna inteligencja zmienia swiat i praktycznie kazda dziedzine, ale wiekszos¢ szkét nie jest gotowa, aby uczy¢ o niej

w odpowiedzialny sposéb.

nauczycieli na catym
$wiecie uznaje
umiejetnosc¢ korzystania
ze sztucznej inteligencji
za kluczowa dla
przysztosci uczniow.

Q0*

nauczycieli informatyki na catym swiecie jed na k
ma kwalifikacje w zakresie nauczania

umiejetnosci zwigzanych ze sztuczna

inteligencja.

69%

ale

uwaza, ze szkoty nie

sg przygotowane do
odpowiedzialnego nauczania
umiejetnosci zwigzanych

ze sztuczng inteligencja.

4L9*

nauczycieli informatyki na catym swiecie
czuje sie niekomfortowo, uczac uczniéw
podstaw sztucznej inteligencji,

nawet po odbyciu szkolenia.

()N
Szkolenia z zakresu (D)
sztucznej inteligencji s
niespodjne, przez co szkoty
i nauczyciele nie dysponuja
narzedziami niezbednymi
do przygotowania ucznidw.




Bez jasnych wytycznych nauczyciele musza radzi¢ sobie z szybko
zmieniajacymi sie technologiami, nie majac narzedzi do modelowania
odpowiedzialnego korzystania z nich.

.Sztuczna inteligencja robi niesamowite
postepy. ale nigdy nie zastapi sposobu,

w jaki uczg sie ludzie. Nauka to wspétpraca,
tworzenie i troska - przeksztatcanie
doswiadczen w zrozumienie”.

-Dr Bo Stjerne Thomsen,
Kierownik ds. wptywu edukaciji, LEGO® Education

Szkoty potrzebujg narzedzi, ktére pozwolg kazdemu nauczycielowi poszerzy¢ swoje
kompetencje w obszarze nauczania informatyki, niezaleznie od tego, czy jest to
nauczyciel dowolnego przedmiotu, czy specjalista w tej dziedzinie. Nauczyciele
potrzebuja réwniez praktycznych, dostosowanych do wieku uczniéw metod, by
uczy¢, jak kwestionowad, oceniac i stosowac sztuczng inteligencje w etyczny sposob.
Praktyczne ¢wiczenia z zakresu sztucznej inteligencji, takie jak testowanie uprzedzen,
ocena wynikéw lub badanie ograniczert modeli, pomagajg uwidoczni¢ te niewidzialna
technologie. Dzieki odpowiedniemu wsparciu nauczyciele moga przybliza¢ sztuczng
inteligencje, pomagac uczniom w opanowaniu tej technologii oraz zachecac¢

ich do odpowiedzialnego i kreatywnego korzystania z niej.

.Nauczyciele potrzebujg kompleksowego szkolenia,
aby w sposob bezpieczny i w petni zgodny z procesem
dydaktyczno-wychowawczym wtaczyé sztuczng inteligencje

do swojego sposobu nauczania”.

- nauczycielka 4. klasy, Niemcy

Wyzwanie

Bez odpowiedniego szkolenia dla
nauczycieli uczniowie moga by¢
nieprzygotowani do zycia w Swiecie
ksztattowanym przez sztuczng

inteligencje. X

Okazja

Nalezy zapewni¢ nauczycielom odpowiednie
szkolenia i narzedzia, aby mogli pewnie
uczy¢ o sztucznej inteligencji, niezaleznie

od ich doswiadczenia.

M
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Dobrze wiedziec¢ jak,
ale jeszcze lepiej
wiedziec¢ dlaczego.

Uczniowie czujg sie pewnie
korzystajgc ze sztucznej
inteligencji, ale nauczyciele

obawiajg sig, ze nie rozumiejg
oni zwigzanych z tym
zagrozen.

Wiekszos$¢ uczniéw czuje sie komfortowo korzystajac z narzedzi
Al, ale nauczyciele widza to inaczej: twierdza, ze ich uczniowie
korzystaja z narzedzi Al pewnie, ale bez ich zrozumienia.

79%

nauczycieli na catym $wiecie
twierdzi, ze ich uczniowie
czuja sie pewnie, korzystajac
ze sztucznej inteligencji.

jednak

nauczycieli na catym $wiecie
twierdzi réwniez, ze uczniowie
nie wiedza, jak odpowiedzialnie

korzystac ze sztucznej inteligencji.

| chociaz nauczyciele informatyki na catym swiecie sg o 13% bardziej pewni
umiejetnosci swoich uczniéw w zakresie korzystania ze sztucznej inteligenciji
niz nauczyciele pozostatych przedmiotéw, , majg podobne obawy, czy ich
uczniowie naprawde rozumieja ryzyko zwigzane z wykorzystaniem tej technologii.

Obawy nauczycieli dotyczace wykorzystania sztucznej inteligencji

(Pokazano: % wybranych)

40%

twierdzi, ze uczniowie nie
wiedza, kiedy sztuczna
inteligencja jest odpowiednia
do wykonania zadania i/lub nie
potrafig okresli¢ celu modelu

37"

nauczycieli z réznych oraz nauczycieli informatyki sztucznej inteligencii (NET).
krajow z réznych krajow
O O mowi, ze ich uczniowie nie
O O wiedza, jak prawidtowo

uzyska¢ informacje zwrotne
i/lub odpowiednie dane lub
kryteria do trenowania sztucznej

nauczycieli z réznych oraz nauczycieli informatyki inteligencji (NET).

krajow

z réznych krajow

N

—
——
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.Zamiast wykorzystywac sztuczng inteligencje jako narzedzie do

Od okreslenia, kiedy warto skorzystac ze sztucznej Prawie potowa nauczycieli twierdzi, . . . . e s o - . .
inteligenciji, po zrozumienie, w jaki sposéb trenowane 7e uczniowie nie rozumieja zagrozen nauki, uczniowie uzywajq Jej jakO SUbStthtu nauki i pOSZUklwama
sg modele - uczniowie czegsto nie posiadaja zwigzanych z wykorzystaniem prawid’cowych od powiedzi. Naleiy zrozumieé, w jaki sposéb
podstawowejwiedzy niezbedne] do bezpiecznego sztucznej inteligencii. technologia moze nam pomdc, a nie tylko podawa¢ gotowe

korzystania ze sztucznej inteligenciji. ) . ; »
odpowiedzi lub zastepowaé nauke”.

W wielu salach lekcyjnych korzysta sie z narzedzi opartych na sztucznej inteligenciji
% - nauczyciel 6.i 8. klasy, USA

bez wyraznego nauczania umiejetnosci zwigzanych z Al.

nauczycieli na catym $wiecie twierdzi, nauczycieli na catym $wiecie chciatoby
ze ich narzedzia wykorzystywane miec¢ narzedzie, ktére pomogtoby im
w klasie wykorzystuja sztuczna poruszac sie po kwestiach zwigzanych
inteligencje, ale nie ucza uczniéw z odpowiedzialnym wykorzystaniem
prawidtowego sposobu jej uzywania. sztucznej inteligencji przez uczniéw.

Uczniowie najlepiej ucza sie, gdy moga testowac pomysty, zadawac pytania i samodzielnie
obserwowac rezultaty. Eksperymentujgc ze sztuczna inteligencja - a nie tylko jg wykorzystujac
- moga zbudowac pewnos¢ siebie i ciekawos¢, dzieki czemu beda uczyc¢ sie przez cate zycie.

i vy
i %
w7\

Wyzwanie Okazja

Wkraczanie w swiat sztucznej Nalezy wypetni¢ luke miedzy pewnoscia
inteligencji bez zabezpieczen i siebie w uzytkowaniu a zrozumieniem
kluczowych zasad moze narazi¢ poprzez praktyczng nauke pojec z
uczniéow na uprzedzenia, fatszywe zakresu sztucznej inteligencji, ktéra uczy
przedstawianie faktéw i naduzycia. uczniéw zadawania pytan, testowania

i odpowiedzialnego korzystania ze

X sztucznej inteligencji.

-Andrew Sliwinski, wiceprezes, LEGO® Education

13



Patrzacw
przysztosc

Powyzsze badania sugeruja, ze niezaleznie od tego, czy chodzi o Australie, Koree Potudniowa,
Niemcy czy Stany Zjednoczone, uczniowie i nauczyciele na catym $wiecie maja podobne
opinie - i pewne obawy - dotyczace informatyki i sztucznej inteligenciji. Te podstawowe

umiejetnosci zmieniajg nasz swiat, a dzieki odpowiedniemu podejsciu mozemy zmienic¢ sposdb,

w jaki uczniowie skutecznie rozumieja te technologie i korzystajg z nich.

Nauczyciele potrzebujg odpowiedniego wsparcia i wskazéwek, aby pomadc uczniom
zaangazowac sie w nauke informatyki, jednoczesnie umozliwiajgc im zrozumienie, stosowanie
i ocene sztucznej inteligencji w $wiecie, ktéry wymaga umiejetnosci w zakresie sztucznej
inteligenciji. Dzisiejsze sale lekcyjne nadal nie dysponujg narzedziami, szkoleniami i metodami,
ktére pozwolityby uczy¢ tych przedmiotéw w sposéb naprawde angazujacy i skuteczny
zaréwno ucznidw, jak i nauczycieli.

Razem mozemy pomodc kazdemu uczniowi myslec jak informatyk, rozwigzywac problemy
i wprowadzac innowacje - aby kazdy byt gotowy do odnoszenia sukceséw w swiecie
opartym na technologii.

Jak LEGO® Informatyka
i Al moze pomoéc

Po latach badan i rozwoju zaprojektowali$my rozwigzanie LEGO® Education Informatyka
i Al - praktyczne, oparte na wspotpracy doswiadczenie edukacyjne, ktére ozywia pojecia
z zakresu informatyki i sztucznej inteligencji zaréwno dla ucznidw, jak i nauczycieli.

Nie powstato ono z dnia na dzien ani na podstawie jednej ankiety. Jest to zwieniczenie
lat badan, testéw i wspdtpracy z nauczycielami i uczniami z catego $wiata.

Opracowalismy te oferte, majac gtebokie zrozumienie tego, w jaki sposéb uczniowie
najskuteczniej sie ucza. Kiedy uczniowie moga zobaczy¢ i doswiadczyc¢ systemow, o ktdrych sie
uczy, a nauczyciele maja narzedzia do kierowania ich poszukiwaniami, informatyka i sztuczna
inteligencja przestajg by¢ przerazajace, a zaczynaja by¢ inspirujace. Nasze unikalne podejscie
sprawia, ze abstrakcyjne pojecia z informatyki i sztucznej inteligencji stajg sie namacalne,
istotne i angazujace - aby lepiej przygotowac ucznidw do terazniejszosci i przysztosci.

Szkoty i nauczyciele majg wyjatkowa okazje, aby umozliwi¢ swoim uczniom osiggniecie
sukcesu i przygotowac nastepne pokolenie do poruszania sie w naszym szybko

zmieniajagcym sie Swiecie.

Wiecej informaciji: LEGOeducation.com/CS-Al.

Metodologia

Ankieta przeprowadzona wsréd 1700 nauczycieli w Stanach Zjednoczonych,

aeducalion

nauczyciele dowolnych przedmiotdéw, jak i specjaliéci z zakresu informatyki.
Wiek uczniéw i klasy réznia sie w zaleznosci od kraju w nastepujacy sposéb:

Stany Zjednoczone Niemcy

Klasy 1-5 = 5-11 lat
Klasy 6-8 ~ 11-14 lat

Niemczech, Korei Potudniowej i Australii. Wsréd respondentéw znaleZli sie zaréwno

LEGO, logo LEGO, LEGO Education i logo LEGO Education sg znakami towarowymi Grupy LEGO. ©2026 The LEGO Group.

Korea Potudniowa Australia

Klasy 1-5 = 6-11 lat Klasy 1-5 = 5-11 lat
Klasy 6-8 = 11-14 lat Klasy 6-8 ~11-14 lat

Klasy 1-5 = 6-11 lat
Klasy 6-8 ~ 11-14 lat




