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Hackathon dla nauczycieli ,Al w edukacji” byt pieciodniowym dziataniem warsztatowo-badawczym
zrealizowanym w ramach projektu ZBADAI (Centrum Nauki Kopernik) w dniach 23-27 marca
2026 r., z udziatem 34 nauczycielek i nauczycieli reprezentujgcych rozne przedmioty i etapy
edukacyjne. Program prowadzit od podstaw dziatania generatywnej sztucznej inteligencji, przez
praktyczne testowanie narzedzi, po zespotowe projektowanie rozwigzan edukacyjnych. Niniejszy
raport przedstawia wyniki poufnej ankiety ewaluacyjnej przeprowadzonej okoto trzech miesiecy
po zakonczeniu Hackathonu (N = 26; stopa zwrotu 76%).

Gtéwne wyniki

Wiedza o Al: deklarowana znajomosc¢ pojec¢ zwigzanych z Al wzrosta istotnie statystycznie dla
wszystkich badanych pojec¢ (srednia z 2,38 do 3,58 na skali 1-4).

Narzedzia: repertuar wykorzystywanych narzedzi poszerzyt sie — istotny wzrost czestotliwosci
korzystania z Gemini, Gemini Notebooka (dawniej NotebookLM), Copilota, Claude’a i Bielika.

Praktyka dydaktyczna: wykorzystanie Al wzrosto we wszystkich badanych praktykach
dydaktycznych. Z perspektywy projektu ZBADAI istotna jest przy tym nie

sama czestotliwos¢ korzystania z Al, lecz swiadomy i celowy sposob
jej wykorzystania — najwiekszy wzgledny przyrost dotyczyt praktyk
zwigzanych z bezposrednig pracg uczniow z Al.

Kompetencje i rola liderska: uczestnicy wysoko oceniajg wtasne
kompetencje (zadna osoba nie wskazata ich braku jako bariery),
a 77% (20 z 26) to osoby, do ktorych wspdtpracownicy zwracajg
sie z pytaniami o Al.

Sieciowanie: 96% (25 z 26) utrzymuje kontakt z innymi
uczestnikami, a 69% (18 z 26) uwaza, ze kurs realizowany
indywidualnie miatby dla nich mniejszg wartos¢; watek wspolnej,
stacjonarnej pracy powracat w potowie odpowiedzi otwartych.

Bariery: gtowne przeszkody dalszego wdrazania Al majg
charakter systemowy — brak czasu (50%), brak finansowania (50%),
przecigzenie obowigzkami (46%) oraz sceptycyzm czesci sSrodowiska
(38%).

Gtéwne rekomendacje
Ponizsze wnioski mogg byc¢ uzyteczne przy projektowaniu szkolen i kursow dotyczacych Al:

1. Uczyé¢ swiadomego doboru narzedzi, a nie tylko ich obstugi. Wazniejsze od znajomosci
pojedynczych aplikacji jest rozwijanie umiejetnosci wyboru rozwigzania adekwatnego do celu,
rodzaju zadania, naktadu pracy i oczekiwanego efektu — czyli rozumienia, kiedy dane narzedzie
jest uzasadnione, kiedy wystarczy rozwigzanie prostsze, a kiedy warto siegng¢ po bardziej
zaawansowane funkcje.

2. Ktas¢ nacisk na jakosé i poziom wykorzystania Al, nie na sama czestotliwosé. Celem powinno
by¢ wspieranie Swiadomego i krytycznego korzystania z narzedzi Al oraz przechodzenia
od zastosowan administracyjnych ku gtebszej integracji Al z procesem uczenia sie, a nie
zwiekszanie liczby czy czestosci uzycia narzedzi.

3. Projektowac program wokoét wspélnej pracy uczestnikéw. Interakcja miedzy uczestnikami
bywa jednym z gtownych mechanizmow dziatania programu; warto przewidzie¢ kohorty
rozpoczynajgce nauke wspolnie, moderowane spotkania oraz wspolne portfolio prac, a takze
zadbac o trwatosc sieci kontaktow po zakonczeniu programu.




Wprowadzenie i cel raportu

Niniejszy raport przedstawia pogtebiong analize wynikow ankiety ewaluacyjnej przeprowadzonej
wsrod uczestniczek i uczestnikow Hackathonu poswieconego wykorzystaniu sztucznej inteligencji

(Al) w pracy dydaktycznej. Badanie zostato zrealizowane po uptywie
okoto trzech miesiecy po zakonczeniu Hackathonu i miato na

celu sprawdzenie, w jakim stopniu wiedza i umiejetnosci
zdobyte podczas Hackathonu przetozyty sie na zmiane
w codziennej praktyce zawodowej nauczycieli.

Celem tego raportu jest mozliwie systematyczne
odniesienie sie do konkretnych danych liczbowych
— odsetkow odpowiedzi, srednich ocen oraz
porownan ,przed—po”, wraz z formalnym
sprawdzeniem, ktére z obserwowanych
roznic sg istotne statystycznie — a takze do

tresci wypowiedzi otwartych respondentow.

W interpretacji wynikow przyjeto zatozenie,

ze przedmiotem zainteresowania projektu nie

jest sama intensywnos¢ korzystania z Al, lecz
swiadomy i celowy sposob jej wykorzystania —

od zastosowar administracyjnych po dziatania
gtebiej wtgczajgce Al w proces uczenia sie uczniow

(por. rozdziat 4.3).

Struktura raportu odpowiada logice kwestionariusza:

rozpoczyna sie od charakterystyki proby badawczej,

nastepnie prezentuje zmiany w wiedzy i praktyce zawodowej

uczestnikdow w uktadzie ,przed-po” (w tym poziomy integracji Al

w pracy dydaktycznejodniesione do modelu SAMR: Getting to Transformation,

Puentedura, 2013), ocene programu Hackathonu, efekty sieciowania i wymiany doswiadczen,

dyfuzje wiedzy o Al w srodowisku zawodowym i prywatnym uczestnikow, deklarowany wptyw

Hackathonu na kompetencje Al i kompetencje cyfrowe, zidentyfikowane bariery wdrozeniowe,
a konczy sie analizg tematyczng odpowiedzi otwartych oraz wnioskami i rekomendacjami.

Cel i przebieg Hackathonu

Hackathon ,Al w edukacji” byt pieciodniowym dziataniem warsztatowo-badawczym zorganizo-
wanym w ramach projektu ZBADAI, ktore odbyto sie w dniach 23-27 marca 2026 r. Wzieto w nim
udziat 34 nauczycieli reprezentujgcych rozne etapy edukacyjne oraz obszary przedmiotowe. Wy-
darzenie taczyto elementy szkolenia, pracy projektowej, testowania rozwigzan edukacyjnych oraz
badan prowadzonych z udziatem uczestnikow.

Hackathon zostat zaprojektowany jako intensywny proces wspottworzenia materiatow
dotyczgcych wykorzystania sztucznej inteligencji w edukacji. Uczestnicy nie petnili wytgcznie roli
odbiorcow przekazywanych tresci, ale byli wtgczani w proces projektowania, testowania i oceny
powstajgcych rozwigzan. Ich doswiadczenia zawodowe, obserwacje oraz opinie stanowity jedno
ze zrodet wiedzy wykorzystywanych przy dalszym opracowywaniu kursu Al dla nauczycieli oraz
materiatéw edukacyjnych powstajgcych w ramach projektu.

Gtownym celem Hackathonu byto zebranie wiedzy na temat potrzeb, doswiadczen i oczekiwan



nauczycieli zwigzanych z wykorzystaniem sztucznej inteligencji w pracy dydaktycznej, a takze
sprawdzenie przyjetych zatozen dotyczgcych programu i sposobu realizacji kursu Al dla nauczycieli.

Program Hackathonu zostat podzielony na kolejne etapy, prowadzgce od poznania podstaw
dziatania sztucznej inteligencji do opracowania wtasnych rozwigzan edukacyjnych.

W pierwszej czesci uczestnicy zapoznawali sie z podstawowymi zagadnieniami dotyczacymi
funkcjonowania generatywnej sztucznej inteligencji. Omawiano miedzy innymi sposob dziatania
modeli jezykowych, ich mozliwosci i ograniczenia, zasady formutowania polecen oraz potrzebe
krytycznej oceny uzyskiwanych odpowiedzi. Zajecia miaty stworzy¢ wspolng podstawe pojeciowg
dla uczestnikow o roznym poziomie wczesniejszego doswiadczenia z narzedziami Al.

Kolejna czesc byta poswiecona praktycznemu testowaniu narzedzi oraz analizowaniu mozliwosci
ich zastosowania w pracy nauczyciela. Uczestnicy wykonywali zadania zwigzane miedzy innymi
z przygotowywaniem i modyfikowaniem materiatow dydaktycznych, wyszukiwaniem pomystow,
analizg informacji oraz projektowaniem aktywnosci dla uczniow. Jednoczesnie zwracano uwage
na koniecznos$c¢ sprawdzania poprawnosci tresci, ochrone danych oraz swiadomy dobor narzedzia
do konkretnego celu.

W dalszej czesci nauczyciele pracowali w zespotach nad koncepcjami zaje¢ i projektow
edukacyjnych wykorzystujgcych sztuczng inteligencje. Punktem wyjscia byty rzeczywiste potrzeby
uczniéw i nauczycieli oraz problemy mozliwe do podjecia w warunkach szkolnych. Uczestnicy
okreslali cele zajec, planowali ich przebieg, wskazywali role nauczyciela i ucznidw oraz ustalali, na
jakich etapach i w jakim zakresie moze byc¢ wykorzystywana sztuczna inteligencja.

Opracowywane rozwigzania byty nastepnie prezentowane, omawiane i modyfikowane na
podstawie informacji zwrotnej od innych uczestnikow i prowadzgcych. Iteracyjny charakter pracy
umozliwiat konfrontowanie poczatkowych pomystéw z perspektywg innych nauczycieli oraz
ocene ich wykonalnosci w praktyce szkolnej.



Metodologia badania

Dane pochodzg z poufnej ankiety internetowej realizowanej przez Qualtrics survey software
(Provo, UT) skierowanej do uczestniczek i uczestnikow Hackathonu. Ankieta obejmowata piec
blokoéw tematycznych:

(B1) metryczke i charakterystyke zawodowa respondenta,

(B2) samoocene znajomosci pojec zwigzanych z Al oraz czestotliwosci korzystania z narzedzi
i praktyk dydaktycznych w uktadzie ,przed Hackathonem” i ,obecnie”,

(B3) ocene samego programu Hackathonu,

(B4) efekty sieciowania i wymiany doswiadczen z innymi uczestnikami,

(B5) deklarowany wptyw Hackathonu na kompetencje Al i kompetencje cyfrowe, napotykane
trudnosci wdrozeniowe oraz pytania otwarte.

W analizie wykorzystano petny zbior odpowiedzi — ankiete wypetnito 26 z 34 uczestnikow
Hackathonu (stopa zwrotu: 76%). Ze wzgledu na niewielkg liczebnos¢ préby, wyniki procentowe
i srednie nalezy interpretowac jako opis tej konkretnej grupy uczestnikow, a nie jako uogolnienie
statystyczne na catg populacje nauczycieli.

Petny tekst kwestionariusza, skrypt w jezyku R wykorzystany do przeprowadzenia analiz
statystycznych oraz zagregowane dane wykorzystane w analizach sg dostepne na zyczenie
u autorki korespondencyjnej pod adresem: anna.meliksetian@kopernik.org.pl

Pytania oparte na skalach porzadkowych (np. znajomosc¢ pojec¢, czestotliwos¢ korzystania
z narzedzi, poziom wykorzystania Al w praktyce) zostaty przekodowane na wartosci liczbowe,
co umozliwito obliczenie srednich oraz porownanie retrospektywnie deklarowanego poziomu
wiedzy i umiejetnosci ,przed” oraz ,po” Hackathonie. Wazne jest, ze obie oceny zostaty dokonane
w jednym pomiarze na podstawie retrospektywnej samooceny respondentow.

Do sprawdzenia, czy zaobserwowane roznice ,przed—po” s3 istotne statystycznie, zastosowano
test kolejnosci par Wilcoxona (ang. Wilcoxon signed-rank test, Wilcoxon, 1945). Wybrano go
zamiast klasycznego t-testu dla prob zaleznych z dwdch powodow:

(1) analizowane zmienne majg charakter porzagdkowy, a nie interwatowy w scistym sensie —
odlegtosci miedzy punktami skali (np. ,nie znatam/em” — ,kojarzytam/em” — ,znatam/em”) nie s3
gwarantowane jako rowne, a test Wilcoxona nie zaktada tej wtasnosci;

(2) przy N = 26 trudno wiarygodnie zweryfikowa¢ zatozenie o normalnosci rozktadu roznic,
wymagane przez t-test, a test Wilcoxona jest odporny na jego naruszenie.

Poniewaz w raporcie wykonano wiele porownan, korekte Holma-Bonferroniego (Holm, 1979)
zastosowano tacznie do 28 pordwnan pozycji jednostkowych: 9 poje¢, 7 narzedzi oraz 12
aktywnosci dydaktycznych. Cztery dodatkowe porownania zagregowanych poziomoéw modelu
integracji Al potraktowano jako odrebng rodzine analiz i rowniez skorygowano metodg Holma.
W tabelach podano wartosci p po odpowiedniej korekcie; roznice uznano za istotng statystycznie
przy p < 0,05.
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Nalezy podkresli¢, ze istotnosc statystyczna nie jest rownoznaczna z przyczynowoscig — nawet
potwierdzona statystycznie roznica ,przed—po” moze czesciowo wynikac z czynnikoéw innych niz
sam udziat w Hackathonie (por. rozdziaty 2.3 i 2.4). Tam, gdzie w tekscie nie podano wyniku testu,
sformutowania takie jak ,wzrosto” czy ,jest wyzsze” odnoszg sie wytgcznie do obserwowane;j
roznicy srednich lub odsetkow, bez domniemania jej istotnosci statystycznej.

Istotnym elementem kontekstu, ktory nalezy uwzgledni¢ przy interpretacji wszystkich wynikow
.przed—po”, jest fakt, ze czes¢ respondentdw uczestniczyta od czasu zakonczenia Hackathonu
w innych szkoleniach, warsztatach lub kursach dotyczacych Al. Zadeklarowato to 8 z 26 osdb
(31%); 17 0sob (65%) nie brato udziatu w zadnych dodatkowych szkoleniach, a 1 osoba (4%) nie
pamietata. Oznacza to, ze dla niemal jednej trzeciej proby obserwowana zmiana wiedzy i praktyki
nie moze byc¢ przypisana wytacznie Hackathonowi.

Wsrdd wymienionych przez respondentow szkolen i kursow znalazty sie m.in.:

» Kurs ,Gemini dla Nauczyciela”: https://kursy.aiprogres.net/next/public/catalog/product/
gemini-dla-nauczyciela-1 (dostep: 16.07.2026);

» Kurs ,Nauczyciel 2.0 — Technologiczny Niezbednik Kazdego Nauczyciela”: https://kursy.
aiprogres.net/next/public/catalog/product/nauczyciel-20 (dostep: 16.07.2026);

» Kurs ,5 Narzedzi Al, Ktére Przyspieszg i Utatwig Prace Nauczyciela” (nie zidentyfikowano
strony kursu);

o Szkolenie ,Liderzy i liderki cyfrowej edukacji”: https://robisz.to/szkolyl/ (dostep:
16.07.2026);

» Webinar OEIiZK ,Projekt edukacyjny w laboratoriach Al” (cykl webinariow ,Laboratoria
Al" 2025/26): https://www.oeiizk waw.pl/oferta/konferencje/cykl-webinariow-laboratoria-
ai-2025-26/ (dostep: 16.07.2026);

» Kurs Al: Przysztos¢ zaczyna sie dzi$ — Fundacja Digital University: https://fundacja.
digitaluniversity.pl/kurs-ai-przyszlosc-zaczyna-sie-dzis/ (dostep: 16.07.2026);

* Webinar ,Al dla zaawansowanych” — Be.Net: https://benet.edu.pl/webinar-sztuczna-
inteligencja-w-szkole-dla-zaawansowanych/ (dostep: 16.07.2026);

» Program szkoleniowy ,Umiejetnosci jutra”: https.//umiejetnoscijutra.pl/start (dostep:
16.07.2026);

e Program ,Al Agent Lab” (Girls Code Fun we wspotpracy z Codebrainers): https://
airlscodefun.pl/projekty/ai-agent-lab/ (dostep: 16.07.2026).

Ten czynnik jest szczegolnieistotny przy interpretacji wynikow dotyczacych kompetencji ,miekkich”
i przekrojowych (np. bezpieczenstwo danych, ocena wiarygodnosci odpowiedzi Al — rozdziat 5.1),
ktore mogty byc rozwijane rownolegle, poza samym programem Hackathonu.

» Probabadawcza jest nieduza (N = 26) i ma charakter dobrowolny (osoby, ktore zdecydowaty
sie wypetni¢ ankiete), co mogto sprzyja¢ nadreprezentacji uczestnikdw najbardziej
zaangazowanych i usatysfakcjonowanych programem.

e Pomiar ,przed Hackathonem” ma charakter retrospektywny — respondenci oceniali
SWO0jg wiedze sprzed programu z perspektywy trzech miesiecy po jego zakonczeniu,
co moze skutkowac¢ pewnym znieksztatceniem pamieciowym (tzw. response-shift
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bias, Howard, 1980).

Brak grupy kontrolnej uniemozliwia jednoznaczne przypisanie zaobserwowanych zmian
wytgcznie udziatowi w Hackathonie — jak wskazano w rozdziale 2.3, niemal jedna trzecia
respondentow uczestniczyta rownolegle w innych szkoleniach dotyczacych Al.

Wszystkie miary majg charakter deklaratywny (samoocena), a nie behawioralny — nie
zweryfikowano rzeczywistego poziomu umiejetnosci respondentow.

Testy istotnosci statystycznej (rozdziat 2.2) informujg o tym, czy obserwowana réznica jest
mato prawdopodobna przy braku faktycznej zmiany w populacji, z ktorej pochodzi proba
— nie informujg natomiast o przyczynie tej zmiany ani o jej praktycznym znaczeniu, ktore
oceniono opisowo na podstawie wielkosci roznic.




Charakterystyka proby badawczej

W3rod respondentdw kobiety stanowity 19 osob (73% proby), mezczyzni — 7 osob (27% proby).

Tabela 1l

Charakterystyka proby badawczej (N = 26)

Cecha Kategoria Liczebnos¢ (odsetek)
24-34 lata 4 (15%)
35-44 lata 10 (38%)
Wiek
45-54 lata 11 (42%)
55-64 lata 1(4%)
1-5 lat 3 (12%)
6-10 lat 4 (15%)
11-15 lat 6 (23%)
Staz pracy
16-20 lat 4 (15%)
21-25 lat 6 (23%)
Powyzej 25 lat 3(12%)
Nauczyciel dyplomowany 15 (60%)
Nauczyciel mianowany 7 (28%)
Stopien awansu
Nauczyciel stazysta 2 (8%)
Nauczyciel kontraktowy 1(4%)
Nauczyciel przedmiotowy 24 (92%)
Petnione funkcje Wychowawca klasy 14 (54%)
(wybor wielokrotny) Opiekun kota zainteresowan 10 (38%)
Inne: wicedyrektor (2), przewodniczacy zespotu (2), 6 (23%)
szkoleniowiec (1), opiekun SU (1) °
szkota podstawowa 19 (73%)
Typ szkoty technikum 4 (15%)
(wybor wielokrotny) liceum 3 (12%)
Inne: szkota wyzsza (1), uniwersytet (1) 2 (8%)
50-100 3 (12%)
100-200 4 (15%)
Wielko$¢ szkoty 200-500 3 (12%)
Wiecej niz 500 uczniow 15 (58%)
Nie pracuje obecnie w szkole 1(4%)

Uwaga. Jedna osoba nie podata stopnia awansu zawodowego (nie pracuje obecnie w szkole), dlatego odsetki
w kategorii ,Stopieri awansu” obliczono wobec N = 25.

Proba jest wiec zdominowana przez doswiadczonych, dobrze umocowanych zawodowo
nauczycieli pracujgcych gtownie w duzych szkotach (88% osdb, ktdre podaty stopien awansu,
legitymuje sie stopniem nauczyciela mianowanego lub dyplomowanego). Pod wzgledem
petnionych funkcji 24 respondentow to nauczyciele przedmiotowi, 14 petni jednoczesnie funkcje
wychowawcy klasy, a 10 prowadzi koto zainteresowan.



Wykres 1

Charakterystyka proby badawczej: ptec, wiek, staz pracy i stopiert awansu zawodowego respondentow (N = 26)

Charakterystyka préby badawczej

Ple¢ respondentow

Mezczyzna - 7 (27%)

0 5 10 15 20 25
Liczba respondentéw

N=26

Staz pracy respondentow

Powyzej 25 1at -| NN 3 (12%)
20-25 lat
16-20 lat
11-15 lat
6-10lat | I 4 (15%)
1-5 lat — 3 (12%)
0 2 4 6 8
Liczba respondentéw

N=26

6 (23%)
I 4 (159%)
I 5 (230%)

Wiek respondentow

| ERELS)
I 11 (42%)
I 10 (38°%)
I 1 (15%)
0 5 10

Liczba respondentow

5564 lata
45-54 lata
3544 lata
24-34 lata

N =26

Stopien awansu zawodowego

Nauczyciel dyplomowany _ 15 (60%)
Nauczyciel mianowany _ 7 (28%)
Nauczyciel kontraktowy . 1 (4%)
Nauczyciel stazysta - 2 (8%)
[I} 5 1ID 1|5 2ID

Liczba respondentow

N = 25. Jedna osoba nie podata stopnia
awansu (nie pracuje obecnie w szkole).

Wsrod nauczanych przedmiotédw najliczniej reprezentowana jest informatyka (12 wskazan), a w
dalszej kolejnosci — w rownym stopniu — biologia, chemia, fizyka i matematyka (po 6 wskazan);
9 osbb wskazato dodatkowo inne przedmioty spoza listy podstawowej. Struktura ta sugeruje, ze
grupa nie ograniczata sie do nauczycieli informatyki, lecz objeta przedstawicieli réoznych dziedzin,
Cco ma znaczenie dla oceny transferowalnosci kompetencji Al na rozne przedmioty szkolne.




Zmiana wiedzy i praktyki w zakresie Al (pomiar retrospektywny)

Respondenci ocenili swojg znajomos¢ dziewieciu podstawowych pojec¢ zwigzanych z Al na
4-stopniowej skali:

e 1 - nieznatam/em / nie znam,

e 2 — kojarzytam/em / kojarze,

e 3 -znatam/em / znam,

e 4 — znatam/em i potrafit(@)bym wyjasni¢ uczniowi / znam i potrafie wyjasni¢ uczniowi,

oddzielnie dla okresu przed Hackathonem i obecnie. Dla kazdego pojecia przeprowadzono test
Wilcoxona (N = 26 par obserwacji); w tabeli podano wartosci p po korekcie Holma-Bonferroniego
dla 28 poréwnan wykonanych w tym i kolejnych dwoch podrozdziatach.

Tabela 2

Znajomosc pojec zwigzanych z Al przed Hackathonem | obecnie (srednie oceny na skali 1-4; pomiar
retrospektywny, N = 26)

Pojecie Sr. przed (1-4) Sr. obecnie (1-4) Zmiana p (Wilcoxon)
Token 1,85 3,65 +1,81 p < 0,001 ***
Bias 1,77 3,04 +1,27 p = 0,001 **
Model probabilistyczny 1,88 3,04 +1,15 p = 0,001 **
Model jezykowy (LLM) 246 3,69 +1,23 p = 0,001 **
Okno kontekstowe 2,31 3,54 +1,23 p = 0,002 **
Dane treningowe 2,50 3,58 +1,08 p = 0,003 **
Halucynacja Al 2,54 3,92 +1,38 p = 0,004 **
Prompt 2,96 3,96 +1,00 p = 0,005 **
Deepfake 3,12 3,81 +0,69 p = 0,006 **

Uwaga. Oznaczenia poziomu istotnosci: *** p < 0,001, ** p < 0,01, * p < 0,05. Zmiany obliczono na
podstawie wartosci niezaokrgglonych, dlatego mogg nie odpowiadac doktadnie roznicy miedzy srednimi
przedstawionymi z doktadnoscig do dwoch miejsc po przecinku.

Srednia ocena znajomosci wszystkich dziewieciu poje¢ wzrosta z 2,38 przed Hackathonem do
3,58 obecnie. Roznica okazata sie istotna statystycznie dla wszystkich dziewieciu pojec, takze po
konserwatywnej korekcie na wielokrotne porownania.



Wykres 2

Znajomosc pojec zwigzanych z Al przed Hackathonem | obecnie (Srednie oceny na skali 1-4; pomiar
retrospektywny, N = 26)

Znajomosc¢ pojec zwiazanych z Al
Srednie deklarowane oceny przed Hackathonem i obecnie

@® Obecnie @ Przed Hackathonem

Token 185 ® ®365
Halucynacja Al 254 @ @392
Bias 1,77 % #1304
Okno kontekstowe 1 231% &354
Model jezykowy (LLM) - 246 @ ® 369
Model probabilistyczny 1 1,88 #2304
Dane treningowe 250 % & 358
Prompt 296 % 396

Deepfake 1 312 % #2331

1 2, 3 4
Srednia ocena na skali 1-4

Pomiar retrospektywny; N = 26.
Najwiekszy wzrost sredniej odnotowano dla pojecia ,token” (+1,81) oraz ,halucynacja Al" (+1,38).
Najmniejszy, choc¢ wcigz istotny statystycznie, wzrost dotyczyt pojecia ,deepfake” (+0,69), ktore juz
przed programem byto relatywnie dobrze znane (srednia 3,12) — zjawisko to funkcjonuje bowiem
szerzej w dyskursie medialnym, niezaleznie od szkolen Al.

Wykres 3

Przyrost deklarowanej znajomosci pojec zwigzanych z Al (zmiana sredniej oceny: obecnie — przed)

Przyrost deklarowanej znajomosci pojec Al

Token 1 [, 1 1
Halucynacia Al [ 1,38
pias| [ -1 27
Okno kontekstowe _ +1,23
Model jezykowy (LLM) | [ +1,23
Model probabilistyczny - _ +1,15
Dane treningowe - _ +1,08
Prompt | [ 1,00
Deepfake _ +0,69

0.0 05 1.0 1.5 2.0

Zmiana $redniej oceny
(wartosci obecne minus wartosci przed Hackathonem)

N =26




Drugim wymiarem zmiany jest czestotliwos$¢ korzystania z konkretnych narzedzi Al, oceniana na
6-stopniowej skali:

e 1 - nieznatam/em / nie znam,

e 2 - nie korzystatam/em / nie korzystam,

e 3 —rzadziej niz raz w miesigcu,

e 4 — kilka razy w miesigcu,

e 5 — kilka razy w tygodniu,

e 6 - codziennie,

oddzielnie dla okresu przed Hackathonem i obecnie. Test Wilcoxona przeprowadzono na petnej
skali porzagdkowej; w tabeli dodatkowo podano odsetek osob korzystajgcych z narzedzia co
najmniej kilka razy w miesigcu, dla tatwiejszej interpretacji skali zjawiska.

Tabela 3

Czestotliwosc korzystania z narzedzi Al przed Hackathonem i obecnie (srednie oceny na skali 1-6, pomiar
retrospektywny, N = 26)

Narzedzie % akrt)};;vercljych* % aggév;/:?/ech* S'r(.lpiré)ed Sr. (cikie6c)nie Zmiana (W“C%XO”)
ChatGPT 22 (85%) 22 (85%) 4,65 473 +0,08 p = 0,592
Canva 20 (77%) 22 (85%) 4,23 4,38 +0,15 p = 0,091
Gemini 13 (50%) 24 (92%) 3,54 4,69 +1,15 p=0005
NotebookLM** 10 (38%) 19 (73%) 292 4,08 +115 =007
Copilot 8 (31%) 17 (65%) 312 4,04 +0,92 p=0009
Claude 5 (19%) 8 (31%) 2,08 3,00 +0,92 5= 008
Bielik 1(4%) 5 (19%) 1,69 2,62 +0,92 p=0005

Uwaga. Oznaczenia poziomu istotnosci: *** p < 0,001, ** p < 0,01, * p < 0,05. Zmiany obliczono na
podstawie wartosci niezaokraglonych, dlatego moga nie odpowiadac doktadnie roznicy miedzy srednimi
przedstawionymi z doktadnoscig do dwoch miejsc po przecinku.

* Odsetek respondentow korzystajgcych z narzedzia co najmniej
Jkilka razy w miesigcu” (kategorie: kilka razy w miesigcu, kilka
razy w tygodniu, codziennie).

> W catym raporcie postugujemy sie nazwg
NotebooklLM, odnoszgcag sie do narzedzia Gemini
Notebook. Zdecydowalismy sie zachowac nazwe
NotebooklLM (ktora w lipcu 2026 r. zostata
zmieniona na nazwe Gemini Notebook),
poniewaz to wtasnie pod takg nazwg
narzedzie byto prezentowane respondentom

w kwestionariuszu.



Wykres 4

Czestotliwosc korzystania z narzedzi Al przed Hackathonem i obecnie (srednie oceny na skali 1-6; pomiar
retrospektywny, N = 26)

Czestotliwosc¢ korzystania z narzedzi Al
Srednie deklarowane oceny przed Hackathonem i obecnie

® Obecnie @ Przed Hackathonem

Gemini 3,54 @ & 469
NotebookLM - 292 @ ® 408
Bielik 169 ® 9252
Caopilot A 312 @ ® 404
Claude 208 % @300
Canva 1 42308438

ChatGPT - 465 98 473

1 2 3 4 5 6
Srednia ocena na skali 1-8

Pomiar retrospektywny; N = 26.

Istotny statystycznie wzrost czestotliwosci korzystania odnotowano dla pieciu narzedzi: Gemini,
NotebookLM, Copilot, Claude oraz Bielik. Dla ChatGPT i Canvy rdznicy nie potwierdzono
statystycznie po korekcie na wielokrotne porodwnania. W przypadku ChatGPT brak zmiany moze
wynika¢ z efektu sufitu — narzedzie byto juz przed Hackathonem regularnie wykorzystywane
przez 22 osoby (85%). Wyniki sugeruja, ze Hackathon wigzat sie przede wszystkim z poszerzeniem
repertuaru wykorzystywanych narzedzi, w tym ze wzrostem znajomosci i wykorzystania narzedzi
wczesniej mniej rozpowszechnionych. Sama czestotliwosc korzystania z narzedzi nie jest przy tym
W niniejszej ewaluacji traktowana jako miara sukcesu — bardziej istotne jest to, w jakich rodzajach
zadan narzedzia te sg wykorzystywane (por. rozdziat 4.3) oraz czy ich dobdr jest swiadomie
dopasowany do specyfiki zadania.

Wykres 5

Przyrost deklarowanej czestotliwosci korzystania z narzedzi Al (zmiana sredniej oceny: obecnie — przed)

Przyrost deklarowanej czestotliwosci korzystania z narzedzi Al

Gemini - +1,15
NotebookLM +1,15
Bielik 1
Copilot q
Claude 1

Canva 1

ChatGPT A

0.0 05 1.0
Zmiana sredniej oceny
(wartoéci obecne minus wartosci przed Hackathonem)




Dwanascie badanych aktywnosci zwigzanych z wykorzystaniem Al w pracy dydaktycznej
pogrupowano zgodnie z autorskim, trzystopniowym modelem integracji Al w pracy
nauczyciela, opracowanym przez zespot projektu ZBADAI Centrum Nauki Kopernik.
Model ten czerpie inspiracje z popularnego w literaturze edukacyjnej modelu SAMR
(Substitution — Augmentation — Modification — Redefinition; Puentedura, 2013), opisujacego
rosngcy stopien integracji technologii z procesem nauczania i uczenia sie — od wspierania
istniejgcych praktyk po transformacje samego procesu uczenia si€. Ponizsze poziomy stanowig
adaptacje tej idei do specyfiki wykorzystania Al przez nauczycieli, a nie zwalidowane, bezposrednie
odwzorowanie oryginalnego modelu SAMR.

Model ten petni w raporcie funkcje ramy interpretacyjnej. Przedmiotem zainteresowania nie jest
samo nasilenie korzystania z Al — to, jak czesto nauczyciele siegajg po narzedzia — lecz charakter
tego wykorzystania: rodzaj zadan, w jakich Al jest stosowana, oraz stopien, w jakim wspiera ona
proces uczenia sie uczniow. Rozréznienie poziomow stuzy zatem opisaniu, w jakich obszarach
praktyki zachodzg zmiany, a nie wartosciowaniu poszczegolnych nauczycieli ani zaktadaniu,
ze czestsze korzystanie z Al jest samo w sobie celem. Zastosowania administracyjne i zwigzane
z przygotowywaniem materiatow (poziomy | i Il) stanowig realne odcigzenie w codziennej
pracy nauczyciela; model nie deprecjonuje ich, lecz pozwala odrdznic je od zastosowan gtebiej
witgczajgcych Al w proces uczenia sie uczniow (poziomy A i 111B).

e Poziom | — Administracja i samopomoc: oszczednos$¢ czasu. Al jako odpowiedz na
wyzwania biurokracji — automatyzacja sprawozdan, e-maili, harmonogramow i innych
tresci administracyjnych.

e Poziom Il — Praca merytoryczna: projektowanie materiatow. Al jako twoérca materiatow
dydaktycznych (scenariusze lekcji, quizy, karty pracy, prezentacje) oraz narzedzie
personalizacji tresci (np. dla ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, rézne
poziomy trudnosci) — z zatozeniem koniecznosci weryfikacji efektow przez nauczyciela.

e PoziomlllIA - Praca z uczniami: Al jako wsparcie procesu uczenia sie. Uczniowie korzystaja
z Al do generowania pomystow, rozwijania wtasnych prac oraz otrzymywania informacji
zwrotnej, a nauczyciel uczy krytycznej oceny odpowiedzi Al (rozpoznawania btedow,
halucynacji, stronniczosci). Sg to dziatania, ktére — cho¢ wspierane przez Al — mogtyby
teoretycznie zostac zrealizowane innymi metodami.

e Poziom llIB — Praca z uczniami: Al jako narzedzie transformujgce uczenie sie. Uczniowskie
projekty badawcze, tworzenie ztozonych produktéw cyfrowych (podcasty, filmy, strony
internetowe) oraz rozwigzywanie autentycznych problemow lub wspotpraca z odbiorcami
spoza szkoty — a wiec dziatania, ktorych realizacja w tej formie i skali bytaby trudna lub
niemozliwa bez wsparcia Al.

Rozrdznienie poziomow 1A i 111B jest autorskim doprecyzowaniem modelu wyjsciowego (w ktorym
oba miescityby sie w jednym poziomie ,praca z uczniami”), nawigzujagcym do rozrdoznienia miedzy
nizszymi (Substitution/Augmentation) a wyzszymi (Modification/Redefinition) stopniami integracji
technologii w modelu SAMR. Kazdg z dwunastu aktywnosci respondenci oceniali na skali:

e 1 - nigdy,

e 2 — sporadycznie,

e 3 —regularnie,

oddzielnie dla okresu przed Hackathonem i obecnie. Ponizsza tabela pokazuje przypisanie
poszczegolnych aktywnosci do poziomow modelu oraz wyniki testu Wilcoxona dla kazdej z nich.



Tabela 4

Aktywnosci z wykorzystaniem Al w praktyce dydaktycznej przed Hackathonem i obecnie (N = 26)

Poziom Aktywnosc Sr. przed Sr. obecnie Zmiana p (Wilcoxon)

Tworzenie dokumentow i tresci

- *
administracyjnych 250 2 el [p =
Przyggtowyyvanle komunikacji 219 258 +0,39 b= 0023 *
Zwigzanej z praca szkoty
Uzyskiwanie szybkiego wsparcia
w codziennych obowigzkach 242 2,88 +0,46 p=0,023*
zawodowych

I Tworzenie materiatow Idydaktycznych 242 285 4043 o = 0,010 *

przy wsparciu Al
I Dostosowywanie maltlenatow do 200 254 40,54 o = 0,006 **

potrzeb uczniéw
I Projektowanie aktywnosci 223 269 +0.46 o = 0,006 **

edukacyjnych przy wsparciu Al

Wykorzystywanie Al przez uczniow do
[11A generowania pomystow i rozwijania 1,88 2,54 +0,66 p = 0,002 **
wtasnych prac

Wykorzystywanie Al przez uczniow do

I1A L . : 1,73 2,38 +0,65 p = 0,006 **
otrzymywania informacji zwrotnej
A Uczem_e uczniow krytycznej oceny 192 277 +0.85 b = 0,001 **
odpowiedzi generowanych przez Al
B Realizacja przez uczniow pro_Jektow 169 242 +0.73 b = 0,003 **
badawczych z wykorzystaniem Al
B Tworzenie przez ucznidw ztozonych 146 208 10,62 b = 0,003 **

produktow z wykorzystaniem Al

Rozwigzywanie problemow lub
I11B wspotpraca z odbiorcami spoza 1,65 2,04 +0,39 p=0023*
szkoty przy wsparciu Al

Uwaga. Oznaczenia poziomu istotnosci: *** p < 0,001, ** p < 0,01, * p < 0,05 Zmiany obliczono na
podstawie wartosci niezaokragglonych, dlatego mogg nie odpowiadac doktadnie roznicy miedzy srednimi
przedstawionymi z doktadnoscig do dwoch miejsc po przecinku.

Wszystkie dwanascie réznic ,przed—po” jest istotnych statystycznie po korekcie na poréwnania
wielokrotne. Ponizsza tabela agreguje wyniki na poziomie czterech kategorii modelu (Srednia
z trzech pozycji wchodzgcych w sktad kazdego poziomu).



Tabela 5

Poziomy wykorzystania Al w praktyce dydaktycznej przed Hackathonem i obecnie (srednie zagregowane na
skali 1-3; model autorski inspirowany SAMR, N = 26)

Poziom Opis Sr. przed (1-3) Sr. po (1-3) Zmiana p (Wilcoxon)

Administracja i samopomoc 2,37 2,76 +0,38 p < 0,001 ***

Praca merytoryczna
Il 2,22 2,69 +0,47 p < 0,001 ***
(projektowanie materiatow)

Praca z uczniami — Al jako
A 1,85 2,56 +0,72 p < 0,001 ***
wsparcie uczenia sie

Praca z uczniami — Al jako
1B 1,60 2,18 +0,58 p < 0,001 ***
narzedzie transformujgce

Uwaga. Oznaczenia poziomu istotnosci: *** p < 0,001, ** p < 0,01, * p < 0,05 Zmiany obliczono na
podstawie wartosci niezaokrgglonych, dlatego mogg nie odpowiadac doktadnie roznicy miedzy srednimi
przedstawionymi z doktadnoscig do dwoch miejsc po przecinku.

Na poziomie zagregowanym widoczny jest interesujgcy wzorzec. Najwiekszy przyrost wzgledny
odnotowano nie na poziomie | (najnizszym w modelu), lecz na poziomach zwigzanych
z bezposredniag pracg z uczniem — IlIA (+0,72) i llIB (+0,58) — a najmniejszy na poziomie | (+0,38),
mimo ze to wtasnie ten poziom miat juz przed Hackathonem najwyzszg wartos¢ wyjsciowq (2,37
na skali 1-3). Sugeruje to, ze program w najwiekszym stopniu ,uruchomit” te obszary praktyki,
ktére wczesniej byty wykorzystywane najrzadzie;.

Wykres 6

Poziomy wykorzystania Al w praktyce dydaktycznej przed Hackathonem i obecnie (srednie zagregowane na
skali 1-3; model autorski inspirowany SAMR, N = 26)

Poziomy wykorzystania Al w praktyce dydaktycznej
Srednie zagregowane przed Hackathonem i obecnie

® Obecnie Przed Hackathonem
| — Administracja | samopomaoc 2,37 & 276
Il — Projektowanie materiatow 2,22 @269
A — Al jako wsparcie uczenia sie - 1,85 & 256
B — Al jako narzedzie transformujgce 1,60 ®218
1.IU 1.|5 2.|[] 2.|5 3.|[]

Srednia ocena na skali 1-3
Model autorski zespotu ZBADAI inspirowany modelem SAMR; N = 26

Analiza zmian na poziomie indywidualnym wskazuje ponadto, ze wzrost byt silniejszy dla praktyk
bezposrednio zwigzanych z pracg ucznidw niz dla zastosowan administracyjnych i zwigzanych
z przygotowywaniem materiatéw. Sredni przyrost dla poziomow |-l wynidst 0,43 punktu, podczas
gdy dla poziomow IlIA-IIIB — 0,65 punktu. Roznica ta byta istotna w eksploracyjnym tescie



Wilcoxona dla prob zaleznych (p = 0,004). Wynik nie oznacza przejscia uczestnikow do jednej,
wyzszej kategorii, lecz wskazuje na relatywnie silniejsze upowszechnienie praktyk, w ktérych Al
jest wykorzystywana bezposrednio w procesie uczenia sie uczniow.

Nalezyjednakzachowac ostroznoscinterpretacyjng: wwartosciachbezwzglednych po Hackathonie
poziomy lill (2,76 i 2,69) wcigz pozostajg srednio czestsze niz poziomy IIA i 11IB (2,561 2,18). Dane
nie pozwalajg wiec mowic o petnym ,przeskoczeniu” wiekszosci respondentow na wyzszy poziom
modelu, lecz raczej o proporcjonalnie najwiekszym postepie wzglednym w obszarach zwigzanych
Z pracg z uczniem — przy czym praktyki administracyjne i zwigzane z projektowaniem materiatow
pozostajg nadal najczestszym zastosowaniem Al w tej grupie.

Wykres 7

Przyrost wykorzystania Al na poszczegolnych poziomach modelu (zmiana sredniej oceny: obecnie — przed)

Przyrost deklarowanego wykorzystania
Al na poziomach modelu

A — Al jako wsparcie uczenia sie _ +0,72
B — Al jako narzedzie transformujgce _ +( 58
Il — Projektowanie materiatow _ +0.47
| — Administracja i samopomaoc _ +0,38
[}_I[}[} [}_I25 [}_ISE} [}_I?S

Zmiana $redniej oceny
(wartosci obecne minus wartosci przed Hackathcnem)

N =26




Ocena Hackathonu jako formy szkoleniowej

Respondenci ustosunkowali sie do dziewieciu stwierdzern dotyczacych przydatnosci wiedzy
z Hackathonu oraz poczucia wtasnych kompetencji na pieciostopniowej skali zgody:

e 1 - zdecydowanie sie nie zgadzam,

e 2 —raczejsie nie zgadzam,

e 3 —anisie zgadzam, ani sie nie zgadzam,

e 4 - raczej sie zgadzam,

e 5 — catkowicie sie zgadzam.

Jest to pomiar jednorazowy (bez odpowiadajgcego punktu ,przed”), dlatego ponizszych wynikow
nie testowano pod katem istotnosci statystycznej — prezentowane sgjako opis rozktadu odpowiedzi.

Tabela 6

Przydatnosc¢ Hackathonu i poczucie przygotowania — rozktad odpowiedzi na pieciostopniowej skali zgody (N = 26)

, , Srednia % zgadzajacych sie
Stwierdzenie
(1-5) (4-5)
Potrafie oceni¢, jakie informacje mozna bezpiecznie udostepniac
. L , , , 4,65 25 (96%)
narzedziom Al, a jakich nie nalezy do nich wprowadzac
Potrafie poprawia¢ odpowiedzi Al poprzez dalsze
S poREle (el 4,62 25 (96%)
doprecyzowywanie polecen
Czuje, ze mam odpowiednie przygotowanie, zeby uczyc¢
e z¢ P preygoiowa yHesy 4,54 24 (92%)
korzystania z Al (m.in. wskazywac¢ mocne i stabe strony Al)
Wiedza zdobyta podczas Hackathonu pozostaje przydatna
- . . 4,50 24 (92%)
W mojej codziennej pracy
Byto mi tatwo przetozy¢ wiedze z Hackathonu na praktyk
Y preciozy N prafiyre 4,50 25 (96%)
dydaktyczng
Potrafie napisac¢ skuteczny prompt 4,46 24 (92%)
Potrafie dobra¢ odpowiednie narzedzie Al do konkretnego
. 4,31 25 (96%)
zadania
Potrafie oceni¢ wiarygodnos¢ odpowiedzi Al (m.in.
. . 4,31 25 (96%)
rozpoznawac btedy lub halucynacje Al)
Mam poczucie, ze Hackathon przygotowat mnie do
4,27 22 (85%)

samodzielnego eksperymentowania z Al

Wyniki tego bloku s3 jednoznacznie wysokie — wszystkie srednie mieszczg sie w przedziale 4,27 -
4,65 na skali 1-5, a odsetek zgadzajgcych sie (odpowiedzi 4 lub 5) wynosi co najmniej 85% dla
kazdego stwierdzenia.



Wykres 8

Przydatnosc¢ Hackathonu i poczucie przygotowania — rozktad odpowiedzi na pieciostopniowej skali zgody (N = 26).
Uwaga. Kategoria neutralna zostata podzielona po potowie po obu stronach osi.

Przydatnosc¢ Hackathonu i poczucie przygotowania
Rozktad odpowiedzi na pieciostopniowej skali Likerta

Potrafie ocenic, jakie informacje bezpiecznie |
i . o udostepniac Al
Potrafie poprawiac odpowiedzi Al (doprecyzowanie |

polecen)
Caue sie przygotowanaly, by uezye korzystaniaz A1 [ R

tatwo byto przetozyc wiedze na praktyke dydaktyczng

Wiedza z Hackathonu pozostaje przydatna w codziennej |
pracy

Potrafie napisac skuteczny prompt q

Potrafie ocenic¢ wiarygodnosc odpowiedzi Al

(btedy/halucynacje)

Potrafie dobrac odpowiednie narzedzie Al do zadania

Hackathon przygotowat mnie do samodzielnego | _

eksperymentowania z Al — . .

3210 5 10 15 20 2526
Liczba respondentow

Zdecydowanie sig
nie zgadzam

. Catkowicie sie zgadzam . Racze] sie zgadzam
. Racze] sie nie zgadzam Ani sie zgadzam, ani sie nie zgadzam

0% X przedstawia liczbe respondentdw. Kategoria neutralna zostata podzielona
po potowie po obu stronach osi. Petna proba: N = 26

Warto jednak podkreslic, ze dane te pozwalajg jedynie opisac obecny, wysoki poziom samooceny
respondentéw w tych obszarach — nie pozwalajg natomiast jednoznacznie przypisa¢ go wytgcznie
udziatowi w Hackathonie. Po pierwsze, jak wskazano w rozdziale 2.3, niemal jedna trzecia
respondentoéw (31%) uczestniczyta od zakonczenia Hackathonu w innych szkoleniach dotyczacych
Al, co mogto réownolegle wptywac na te kompetencje. Po drugie, zagadnienia bezpiecznego
korzystania z danych i krytycznej oceny informacji sg dzis szeroko obecne w publicznym dyskursie
0 Al, niezaleznie od udziatu w konkretnych szkoleniach. Bez pomiaru ,przed” dla tego konkretnego
bloku pytan oraz bez grupy porownawczej nie mozna ustali¢, w jakim stopniu wysoka samoocena
w zakresie bezpieczenstwa i krytycyzmu wynika ze specyficznego oddziatywania programu
Hackathonu, a w jakim — z innych, rownolegtych zrodet wiedzy respondentow.

Uczestnicy ocenili tez cztery wybrane parametry Hackathonu:

e Liczba prezentowanych narzedzi;
e Tempo realizacji programui;
e Proporcja teorii do praktyki;

e Liczba poruszanych tematow.

Parametry organizacyjne oceniano na skali suwakowej 0-10 o konstrukcji dwukierunkowej:
wartos¢ srodkowa (5) oznaczata ocene optymalng (,odpowiednia / w sam raz"), a odchylenia
w obie strony odpowiadaty przeciwnym ocenom krytycznym. Dla liczby prezentowanych narzedzi
i liczby poruszanych tematow wartosci ponizej 5 oznaczaty ,zbyt mata”, a powyzej 5 — ,zbyt
duza”; dla tempa realizacji programu — odpowiednio ,zbyt wolne” i ,zbyt szybkie”; dla proporcji
teorii do praktyki — ,za duzo teorii” (ponizej 5) oraz ,za duzo praktyki” (powyzej 5). Miarg trafnosci
doboru danego parametru jest zatem koncentracja odpowiedzi wokot wartosci 5, a kierunek



ewentualnych odchylen wskazuje, w ktorg strone uczestnicy skorygowaliby program.

We wszystkich czterech wymiarach najczestszg i dominujgcg odpowiedzig byta wartos¢ srodkowa
(mediana rowna 5 dla kazdego z parametrdow), co sugeruje, ze program byt w opinii wiekszosci
uczestnikow dobrze skalibrowany (por. Wykres 9). Liczbe prezentowanych narzedzi za odpowiednig
uznato 20 osob (77%), tempo realizacji — 18 0sob (69%), proporcje teorii do praktyki — 18 osob (69%),
a liczbe poruszanych tematow — 15 osob (58%). Nieliczne odchylenia od wartosci optymalnej
byty w wiekszosci niewielkie (sgsiadowaty z wartoscig srodkowa), a oceny skrajne (9-10) miaty
charakter pojedynczy.

Warto zauwazyc¢, ze tam, gdzie uczestnicy odchylali sie od oceny optymalnej, przewazaty
wskazania w strone ,za mato”, a nie ,za duzo”. Tempo czesciej oceniano jako nieco zbyt wolne (7
0soOb) niz zbyt szybkie (1 osoba), a liczbe poruszanych tematow — czesciej jako nieco zbyt mata (9
0s0Ob) niz zbyt duzg (2 osoby); podobnie w przypadku liczby narzedzi pojedyncze odchylenia szty
raczej w strone ,za mato” (5 oséb) niz ,za duzo” (1 osoba). Jedynie w ocenie proporcji teorii do
praktyki odchylenia rozktadaty sie symetrycznie (po 4 osoby w kazdg strone). Sugeruje to, ze dla
czesci najbardziej zaangazowanych uczestnikow program mogtby byc jeszcze obszerniejszy — co
jest spojne z wysokimi ocenami jego przydatnosci oraz z formutowanymi w pytaniach otwartych
postulatami dalszej, pogtebionej pracy (por. rozdziat 10).

Brak wyraznych skupien na skrajnych wartosciach skali wskazuje, ze struktura i tempo programu
byty — w opinii wiekszosci uczestnikow — trafnie dopasowane.

Wykres 9

Ocena parametrow organizacyjnych programu na skali 0-10, gdzie 5 oznaczato ocene ,odpowiednia / w sam
raz" (N = 26)

Ocena parametrow organizacyjnych programu
Wartos¢ 5 oznaczata ocene ,odpowiednia / w sam raz”

Tempo realizacji programu % —
Proporcja teorii do praktyki W
Liczba prezentowanych narzedzi 1 ‘%l}
Liczba poruszanych tematdw Q ——— —

0 1 2 3 4 5 g 7 8 9 10
QOcena na skali 0—10




Wymiana doswiadczen i sie¢ kontaktow

96% respondentéw (25 z 26) zadeklarowato utrzymywanie kontaktu z innymi uczestnikami
Hackathonu po jego zakonczeniu — 14 osob kilka razy (54%), 8 oséb sporadycznie (31%), 3 osoby
regularnie (12%). Tylko jedna osoba nie utrzymywata zadnego kontaktu. Wsréd oséb utrzymujgcych
kontakt 8 osoéb (32%) kontaktowato sie z wiecej niz piecioma innymi uczestnikami. Dla 13 osdb
(52%) sie¢ kontaktow obejmowata w podobnym stopniu osoby z tej samej i z innych specjalizacji
przedmiotowych, dla 6 osob — osoby gtownie z innych specjalizacji.

Tabela 7

Kontakty miedzy uczestnikami po zakoriczeniu Hackathonu: liczba osob i ich specjalizacje (N = 26)

Cecha Kategoria Liczebnos¢ (odsetek)
1 5 (20%)
2-3 6 (24%)
Wiecej niz 5 8 (32%)
Trudno powiedzie¢ 5 (20%)
Wytacznie ta sama specjalizacja 1(4%)
Gtoéwnie ta sama specjalizacja 3 (12%)
Specjalizacje o0sob, z ktorymi W podobnym stopniu ta sama specjalizacja o
utrzymuije sie kontakt i rozne specjalizacje 13 (52%]
Gtownie rozne specjalizacje 6 (24%)
Nie wiem 2 (8%)

Wykres 10

Kontakty miedzy uczestnikami po zakoriczeniu Hackathonu: utrzymywanie kontaktu, liczba osob i ich
specjalizacje (N = 25, podproba osob utrzymujgcych kontakt)

Kontakty miedzy uczestnikami po zakonczeniu Hackathonu
Utrzymywanie kontaktu, liczba kentaktéw i zréznicowanie specjalizacji; N = 26

Utrzymywanie kontaktu Liczba os6b, z ktérymi
z innymi uczestnikami utrzymywany jest kontakt

Wsrod respondentow
deklarujacych utrzymywanie kontaktu

Tak, requiamie | [ 3 (12%) Trudno powiedzie | | N RN 5 (20%)
iece] niz I 5 (329
ot ks ez | I 15 (s45) e 25 osoba B 52%)

Z 4-5 osobami - 1 (4%)

0
Tak, sporadycznie _ 8 (31%) 7 23 osobami _ 6 (24%)
e | W1 4%) 71 osoba | N 5 (20%)
0 5 10 15 o 2 4 6 8 10
Liczba respondentow Liczba respondentéw

Specjalizacje os6b, z ktorymi utrzymywany jest kontakt

Ta sama specjalizacja czy inne obszary przedmiotowe?

Nie wiem _ 2(8%)
Gibwnie rézne specjalizacje I - (24%)
W oy st sana sz ivre | |
specjalizacje 13(52%)
Gtownie te sama specjalizacje _ 3(12%)
Whylacznie te sama specjalizacje - 1 (4%)
0 5 10 15
Liczba respondentéw




Respondenci wysoko ocenili wartos¢ tej wymiany doswiadczen (pomiar jednorazowy, bez testu
istotnosci):

Tabela 8

Ocena wymiany doswiadczeri i pracy grupowej (N = 26)

Stwierdzenie Srednia (1-5) % zgadzajacych sie
Wymiana doswiadczen pozwolita mi sie wiele nauczyc 4,54 25 (96%)
Mam swiadomos¢, ze inni nauczyciele majg podobne wyzwania 4,50 24 (92%)
Wymiana doswiadczen zwiekszyta mojg pewnosc w korzystaniu z Al 4,42 23 (88%)
Chec wigkszej liczby okazji do kontaktu po zakonczeniu 4,35 20 (77%)
Praca w grupie pomagata lepiej zrozumiec zagadnienia 4,23 21 (81%)
Korzystam z pomystow/materiatdw innych uczestnikow 4,23 22 (85%)
Kurs realizowany indywidualnie miatby dla mnie mniejszg wartosc 4,00 18 (69%)

Wykres 11

Ocena wymiany doswiadczen i pracy grupowej — rozktad odpowiedzi na pieciostopniowej skali zgody (N = 26).
Uwaga. Kategoria neutralna zostata podzielona po potowie po obu stronach osi.

Wymiana doswiadczen i sie¢ kontaktow
Rozktad odpowiedzi na pieciostopniowej skali Likerta

Wymiana doswiadczen z innymi uczestnikami pozwolita mi |
sie wiele nauczyc

Dzieki Hackathonowi mam Swiadomosé, Ze inni nauczyciele |
mierzg sie z podobnymi wyzwaniami zwigzanymi z Al

Wymiana doswiadczen z uczestnikami zwiekszyta moja |
pewnost w korzystaniu z Al

Chciatabym/chciatbym mie¢ wiecej okazji do kontaktu
i wspotpracy z uczestnikami Hackathonu po jego 1 I
zakonczeniu
Praca w grupie pomagata mi lepiej zrozumiec omawiane
zagadnienia

Od momentu zakoriczenia Hackathonu korzystam z pomystow |
lub materiatéw poznanych dzieki innym uczestnikom

Gdyby podobny kurs byt realizowany catkowicie
indywidualnie (bez pracy z innymi nauczycielami), jego
wartosc bytaby dla mnie mniejsza

6543210 5 10 15 20 2526
Liczba respondentéw

Zdecydowanie sig
nie zgadzam

. Catkowicie sie zgadzam . Raczej sie zgadzam
Raczej sie nie zgadzam Ani sie zgadzam, ani sie nie zgadzam

D5 aclonre po abu Stanech o4 el prabacl = og. o 1o e poczEona
Wszystkie stwierdzenia uzyskaty $rednig co najmniej 4,0. Szczegodlnie istotne z perspektywy
dalszego projektowania kursu jest to, ze 18 osob zgodzito sie ze stwierdzeniem, iz program
realizowany indywidualnie miatby dla nich mniejszg wartosc. Wskazuje to, ze wartos¢ Hackathonu
nie ograniczata sie do przekazania tresci i instrukcji korzystania z narzedzi. Wazng role odgrywaty
takze: moderowana wymiana doswiadczen, wspolne rozwigzywanie problemow oraz mozliwosc
konfrontowania wtasnych pomystow z praktykg innych nauczycieli. W przypadku przenoszenia
programu do formatu kursowego warto zatem zachowac element moderacji i regularnej interakcji
miedzy uczestnikami, zamiast opierac realizacje wytgcznie na samodzielnej pracy z materiatami.



Dyfuzja wiedzy o Al w srodowisku zawodowym i prywatnym

Respondenci wskazywali, wobec jakich grup osob podejmowali rozne formy dzielenia sie wiedzg
0 Al od czasu zakonczenia Hackathonu.

Tabela 9

Dyfuzja wiedzy o Al: liczba i odsetek respondentow podejmujacych poszczegolne dziatania wobec czterech
grup odbiorcow (N = 26)

Rodzaj dziatania Lr;zioi);acownicy Uczniowie p)z()r]zaeizrzr]lio{a pRr(z);él:niZ{e
Rozmowa o Al 25 (96%) 25 (96%) 18 (69%) 23 (88%)
Polecanie konkretnych narzedzi Al 22 (85%) 25 (96%) 12 (46%) 18 (69%)
Pokazywanie innym, jak korzystac¢ z Al 22 (85%) 25 (96%) 12 (46%) 15 (58%)
Inspirowanie do eksperymentowania z Al 20 (77%) 25 (96%) 12 (46%) 11 (42%)
Pomoc w rozwigzywaniu problemow z Al 21 (81%) 21 (81%) 10 (38%) 11 (42%)
Stanie sie osobg, do ktorej inni zwracajg sie 20 (77%) 16 (62%) 12 (46%) 101382

z pytaniami o Al

Skala deklarowanej dyfuzji jest bardzo wysoka: niemal wszyscy respondenci rozmawiali o Al zarowno
zinnymi pracownikami szkoty, jak i z uczniami (po 25 oséb; 96%), a zdecydowana wiekszos¢ aktywnie
polecata narzedzia i pokazywata innym, jak z nich korzysta¢. Uczniowie okazujg sie gtownymi
adresatami niemal wszystkich form dzielenia sie wiedzg. Warto podkresli¢c rowniez, ze 20 oséb (77%)
to osoby, do ktdérych inni pracownicy szkoty zwracajg sie z pytaniami dotyczacymi Al.

Wykres 12

Dyfuzja wiedzy o Al: liczba i odsetek respondentow podejmujgcych poszczegolne dziatania wobec czterech

grup odbiorcow (N = 26)

Dyfuzja wiedzy o Al
Liczba i odsetek respondentdw podejmujacych dane dziatanie
Odsetek

B
40% 60% 80%

Polecanie konkretnych narzedzi Al q 22 (85%) 12 (46%) _
Pokazywanie innym jak korzystac z Al 22 (85%) 12 (46%) 15 (5!%)
Inspirowanie do eksperymentowania z Al 20 (77%) 12 (46%) 11 (42%)

Pomoc w rozwigzywaniu problemaw z Al q 21 (81%) 21 (81%) 10 (38%) 11 (42%)
Stanie sig osoba, do kitdrej inni zwracajg sig z | 20 (77% 12 (46% e
pytaniami o Al (77°%) | ! (46%) (38%)
ey L e OB cele
ot 00 s Ve Y oo e
A ”
N=26

Formy, w jakich realizowano te dziatania, obejmowaty gtownie rozmowy indywidualne i dzielenie
sie materiatami z Hackathonu; czes¢ respondentdw (mniejszo$¢) prowadzita tez prezentacje
w szkole lub szkolenia/warsztaty dla innych nauczycieli.



Postrzegany efekt udziatu w Hackathonie

W ankiecie respondenci wskazywali (pytanie wielokrotnego wyboru),

z ktorymi sposrod

przedstawionych stwierdzen dotyczacych ich doswiadczen zwigzanych z udziatem w Hackathonie
sie zgadzajg. Ponizsza tabela pokazuje odsetek respondentdw zaznaczajgcych kazde ze stwierdzen.

Tabela 10

Postrzegany efekt udziatu w Hackathonie (pytanie wielokrotnego wyboru, N = 26)

Stwierdzenie: ,Udziat w Hackathonie...”

Liczba wskazan
(odsetek)

Poszerzyt moje spojrzenie na wykorzystanie technologii w edukacji
Przyczynit sie do rozwoju moich kompetencji cyfrowych
Zwiekszyt mojg motywacje do poszerzania umiejetnosci dydaktycznych

Przyczynit sie do rozwoju wiedzy wykraczajacej poza nauczane przeze
mnie przedmioty

Zwiekszyt mojg satysfakcje z pracy nauczycielskiej
Byt dla mnie ,odskocznig” od codziennych obowigzkdw szkolnych

Przyczynit sie do rozwoju mojej wiedzy w zakresie nauczanych przeze
mnie przedmiotow

Zwiekszyt mojg motywacje do budowania relacji z uczniami
Nie wptynat na moje kompetencje zawodowe

Inne

23 (88%)
21 (81%)
20 (77%)

19 (73%)

16 (62%)
15 (58%)

10 (38%)

10 (38%)
1(4%)
1(4%)

Zdecydowana wiekszos$¢ respondentdw  wskazuje na  szeroki,

przekrojowy  efekt

Hackathonu - najczesciej wybierane stwierdzenia dotyczg poszerzenia perspektywy na
wykorzystanie technologii w edukacji (23 osoby; 88%) oraz

rozwoju kompetencji cyfrowych (21 oséb; 81%). Tylko

jedna osoba (4%) zaznaczyta, ze Hackathon nie

Sztuczna inteligencj?.
Realne doswiadczenie.

i wptynat na jej kompetencje zawodowe, co —

w zestawieniu z pozostatymi wynikami —
wskazuje na powszechnie postrzegang

wartos¢ programu w tej grupie.



Wykres 13

Postrzegany efekt udziatu w Hackathonie (pytanie wielokrotnego wyboru, N = 26)

Postrzegany efekt udzialu w Hackathonie
Pytanie wielokrotnego wyboru; etykiety: liczba wskazan (odsetek)

Poszerzyl spojrzenie na wykorzystanie technologii w | _
edukacji 23 (88,5%)

Przyczynit sig do rozwoju kompetenc)i cyfrowych 1(80,8%)

I -
Zwiekszyt motywacje do poszerzania umiejetnosci | _
dydaktycznych 20 (76,9%)
Przyczynit sie do rozwoju wiedzy poza nauczanymi | _ 19(

przedmiotami 73,1%)

Zwiekszyt satysfakcje z pracy nauczycielskie] _ 16 (61,5%)
I 5

Byt odskocznig od codziennych obowigzkéw 57,7%)

Zwigkszyt motywacje do budowania relacji 2 uczniami 10 (38,5%)

Przyczynit sie do rozwoju wiedzy w nauczanych przedmiotach - 10 (38,5%)
Nie wptynat na moje kompetencje zawodowe l 1(3,8%)
e [ 138%)

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Odsetek wskazan
N =26

Warto zwrdéci¢ uwage, ze stwierdzenie o rozwoju wiedzy w zakresie nauczanych przedmiotow (10
0sOb; 38%) uzyskato wyraznie mniej wskazan niz stwierdzenie o rozwoju wiedzy wykraczajgce;j
poza nauczane przedmioty (19 oséb; 73%). Sugeruje to, ze respondenci postrzegajg Hackathon
przede wszystkim jako zrodto kompetencji przekrojowych i interdyscyplinarnych (cyfrowych,
metodycznych), a w mniejszym stopniu jako pogtebienie wiedzy przedmiotowej sensu stricto — co
jest spojne z charakterem programu skoncentrowanego na Al jako narzedziu, a nie na tresciach
poszczegolnych przedmiotow szkolnych. Podobnie jak w rozdziale 5.1, s to dane jednorazowe

i deklaratywne, dlatego wnioski majg charakter opisowy, a nie

przyczynowy.




Bariery i trudnosci we wdrazaniu Al

Mimo wysokiej oceny wtasnych kompetencji (rozdziaty 5.1 i 8), respondenci wskazali szereg

czynnikow utrudniajgcych obecnie wdrazanie Al w codziennej pracy.

Tabela 11

Bariery i trudnosci we wdrazaniu Al (pytanie wielokrotnego wyboru, N = 26)

Rodzaj trudnosci

Liczba wskazan

(odsetek)
Ograniczenia czasowe 13 (50%)
Brak finansowania na narzedzia, szkolenia lub wdrozenie 13 (50%)
Obcigzenie obowigzkami dydaktycznymi i administracyjnymi 12 (46%)
Nieufnosc¢ lub sceptycyzm wsrod wspotpracownikow 10 (38%)
Trudnosci organizacyjne w szkole 7 (27%)
Wyzwania etyczne, prawne lub formalne 6 (23%)
Ograniczenia techniczne (sprzet, dostep) 5 (19%)
Brak szkolen dopasowanych do konkretnych przedmiotow 4 (15%)
Trudnosci z uczniami o zréznicowanych kompetencjach 4 (15%)
Nieufnosc¢ lub sceptycyzm wsrdd uczniow 2 (8%)
Inne 2 (8%)
Niewystarczajgce kompetencje cyfrowe lub w zakresie Al 0 (0%)

Wykres 14

Bariery i trudnosci we wdrazaniu Al (pytanie wielokrotnego wyboru, N = 26)

OQTEH\CZEH\E czasowe

Brak finansowania na narzedzia/szkolenia

Obcigzenie obowigzkami dydaktycznymi/administracyjnymi q

Nieufnosé/sceptycyzm wspdlpracownikéw
Trudnosci organizacyjne w szkole
Wyzwania etyczne/prawne/formalne

Qgraniczenia techniczne (sprzet, dostep)

Trudnosci z uczniami o zréznicowanych kompetencjach

Brak szkoleri dopasowanych do przedmiotu
Nieufnosé/sceptycyzm uczniéw

Inne

Niewystarczajace kompetencje cyfrowe/Al q

Bariery we wdrazaniu Al
Pytanie wielokrotnego wyboru; etykiety: liczba wskazan (odsetek)

I (50.0%)
I : (50.0%)
I - (25,2%)
I o (2s5%)

I 7 (5 9%)
I s oo i)
I - (19.2%)
I - 15 4%)
I - 15.4%)
| Haes)
| EXAc))
0 (0,0%)
D‘;/n 20‘% 4[];% GC;%

Odsetek wskazan
N =26

Zaden respondent nie wskazat braku wtasnych kompetencji cyfrowych jako bariery — co jest

spojne z wysokimi ocenami z rozdziatow 5.1 i 8. Dominujgcymi przeszkodami sg natomiast
czynniki systemowe i organizacyjne, niezalezne od samych nauczycieli: brak czasu (13 osob; 50%),
brak finansowania na narzedzia i licencje (13 osob; 50%) oraz nadmiar obowigzkdw dydaktyczno-
administracyjnych (12 osob; 46%). Istotny jest tez wskazywany przez 10 osoéb (38%) sceptycyzm
wspotpracownikow — sugeruje to, ze upowszechnianie Al w szkotach napotyka opor srodowiskowy,
mimo entuzjazmu samych uczestnikéw Hackathonu.



Analiza tematyczna odpowiedzi otwartych

W tej czesci przedstawiono analize jakosciowg odpowiedzi udzielonych na szesc¢ pytan otwartych
ankiety. Dwa z nich dotyczyty tresci samego programu (blok 3: najbardziej wartosciowy temat
oraz temat najczesciej wykorzystywany w praktyce), a cztery — zmian w pracy respondentdw,
najbardziej uzytecznych elementow programu, dostrzezonych brakow oraz dalszych potrzeb
(blok 5). Odpowiedzi zostaty zakodowane tematycznie poprzez przypisanie jednego lub kilku
kodow do kazdej wypowiedzi. W tabelach ponizej przedstawiono najczesciej wystepujgce motywy
wraz z liczbg wypowiedzi, w ktorych sie pojawity; motywy jednostkowe omowiono w tekscie. Ze
wzgledu na mozliwosc¢ przypisania kilku tematow do jednej odpowiedzi, liczebnosci nie sumuja
sie do liczby respondentow. Cytaty przytoczono w brzmieniu oryginalnym, z pominieciem
fragmentow oznaczonych,(...)"ikorektg oczywistych literowek. Analize zamyka omaowienie motywu
przekrojowego, ktéry powraca w odpowiedziach na rozne pytania: znaczenia bezposredniego
kontaktu i wspolnej pracy z innymi nauczycielami (podrozdziat 10.7).

Tabela 12

Powtarzajgce sie tematy w odpowiedziach na pytanie ,Ktory temat/modut okazat sie najbardziej wartosciowy?”
(N = 26)

Temat Liczba wskazan
Tworzenie gier i aplikacji edukacyjnych 7
Promptowanie 6
Generowanie materiatow dydaktycznych 5
Podstawy dziatania Al (czes¢ teoretyczna) 4
Halucynacje Al 3
Caty program jako spojna catosc¢ 3

Najczesciej wskazywano praktyczne tworzenie gier i aplikacji edukacyjnych (7 wskazan) oraz
nauke promptowania (6 wskazan), a w dalszej kolejnosci generowanie materiatdw dydaktycznych
(5 wskazan) i czesc¢ teoretyczng wyjasniajgca, jak dziata sztuczna inteligencja (4 wskazania). Trzy
osoby wymienity zagadnienie halucynacji Al, a kolejne trzy nie wskazaty pojedynczego tematu,
podkreslajgc wartos¢ programu jako przemyslanej catosci. Motywy jednostkowe obejmowaty
m.in. metode no-code, zjawisko deepfake, chatboty oraz funkcje deep research.

.Najbardziej wartosciowym obszarem poruszanym podczas Hackathonu byto dla mnie tworzenie gier
I aplikacji przy pomocy sztucznej inteligencji, szczegolnie z wykorzystaniem Google Al Studio. Temat
ten pokazat mi, ze Al moze realnie wspieraC nauczyciela w projektowaniu interaktywnych materiatow
edukacyjnych, prostych aplikacji oraz gier angazujgcych uczniow.”

.Przepraszam, ale wszystkie. Nie wskaze jednego. Zaproponowaliscie przemyslang catosc, dzieki czemu
rozumiem, jak dziata Al, rozumiem, jak pracowac z LLM, mam mnostwo pomystow na wykorzystanie tej
czesci naszeqgo swiata w edukacji (i nie tylko).”



Tabela 13

Powtarzajace sie tematy w odpowiedziach na pytanie ,Ktory temat/modut jest najczesciej wykorzystywany
w praktyce?” (N = 25)

Temat Liczba wskazan

Promptowanie 7
Generowanie materiatow dydaktycznych
NotebookLM

Tworzenie gier i aplikacji edukacyjnych
Praca z tekstem i dokumentami

Deep research

N N N M OO

Wszystkie tematy w zaleznosci od kontekstu

Trzon codziennej praktyki respondentéw stanowig umiejetnosci warsztatowe: pisanie
skutecznych promptow (7 wskazan) i generowanie materiatow dydaktycznych (7 wskazan),
czesto z wykorzystaniem narzedzia NotebookLM (6 wskazan), pozwalajgcego tworzy¢ materiaty
na podstawie wtasnych plikow i dokumentow. Rzadziej wskazywano tworzenie gier i aplikacji (4
wskazania), prace z tekstem i dokumentami (3 wskazania) oraz funkcje deep research (3 wskazania).
Zestawienie tabel 12 i 13 ujawnia przy tym interesujgce przesuniecie: tworzenie gier i aplikacji,
oceniane jako najbardziej wartosciowy temat programu, w codziennej praktyce ustepuje miejsca
zastosowaniom prostszym i szybszym — promptowaniu i przygotowywaniu materiatow.

LAl uktada mi scenariusze lekcji, teorie, zadania, instrukcje dla przedmiotow programistycznych, ktore sg
stabo zaopiekowane w polskigj literaturze lub na stronach internetowych.”

.Najczesciej za pomocg Al poprawiam teksty, lubie bardzo wykorzystywac NotebookLM w codziennej
pracy, kiedy przygotowuje pomysty na projekty (...) lub potrzebuje szybkiego streszczenia najwazniejszych

tresci artykutow.”

Tabela 14

Powtarzajgce sie tematy w odpowiedziach na pytanie ,Jaka jest najwazniejsza zmiana w Pani/Pana pracy
zwigzana z udziatem w Hackathonie?” (N = 25)

Temat Liczba wskazan

Wieksza wiedza dotyczaca Al
Wieksza pewnosc siebie

Kontakt z innymi uczestnikami
Wieksza otwartos¢ na Al

Swiadome wykorzystanie Al
Wspotpraca z innymi nauczycielami
Dzielenie sie pomystami
Angazowanie ucznidw w prace z Al

Tworzenie projektow

N DN NN WD Ul NN @

Dostosowywanie materiatow do potrzeb uczniéw




Najczesciej opisywang zmiang byto zwiekszenie wiedzy dotyczacej mozliwosci sztucznej
inteligencji (8 wskazan) oraz wieksza pewnosc siebie w korzystaniu z narzedzi Al (7 wskazan).
Pieciu respondentow podkreslato wiekszg otwartos¢ na eksperymentowanie z Al, a cztery osoby
— bardziej swiadome i celowe wykorzystywanie tych narzedzi w codziennej pracy. Na uwage
zastuguje fakt, ze wsrdd najczestszych odpowiedzi znalazty sie takze zmiany o charakterze
spotecznym, niezwigzane bezposrednio z samg technologig: nawigzanie kontaktow z innymi
uczestnikami (5 wskazan), wspotpraca z innymi nauczycielami (3 wskazania) oraz dzielenie sie
pomystami (2 wskazania) — watek ten omowiono szerzej w podrozdziale 10.7. Pojedyncze osoby
wskazywaty ponadto czestsze korzystanie z narzedzi, zmniejszenie leku przed technologig oraz
kreatywne zastosowania projektowe.

.Najwazniejszg zmiang w mojej pracy jest czestsze wykorzystywanie sztucznej inteligencji do tworzenia
i modyfikowania materiatow edukacyjnych (..) tatwiej dostosowuje tresci do potrzeb uczniow ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.”

Wiaczytam Al do procesu uczenia sie uczniow w kazdym wymiarze (...) Wykorzystuje ja wiec nie tylko
do przygotowywania materiatow, do tej niewidocznej pracy przy biurku.”

Pojedyncze, bardziejrozbudowane wypowiedziwskazujgteznagtebszgzmiane metodyczng —jeden
z respondentow opisat przejscie od intuicyjnego stosowania technologii do celowej integracji
narzedzi zgodnie z modelami transformacji cyfrowej (nawigzujac wprost do modelu SAMR) oraz
przyjecie podejscia opartego na szybkim prototypowaniu pomystow dydaktycznych. Jest to
gtos odosobniony, ale wart odnotowania w kontekscie modelu poziomow zaprezentowanego
w rozdziale 4.3.

Tabela 15

Powtarzajgce sie tematy w odpowiedziach na pytanie ,Ktory element Hackathonu okazat sie najbardziej
uzyteczny?" (N = 25)

Temat Liczba wskazan

Tworzenie gier i aplikacji edukacyjnych

Cwiczenia z promptowania

Cwiczenia praktyczne (ogdlnie)

Kontakt i wymiana doswiadczen z innymi uczestnikami
Vibe coding

Google Al Studio

N DN ™~

Generowanie materiatow dydaktycznych

Najczesciej wskazywanym elementem programu byto praktyczne tworzenie gier i aplikacji
edukacyjnych (7 wskazan) oraz ¢wiczenia z zakresu promptowania (5 wskazan). Cztery osoby
wskazaty ogolnie ¢wiczenia praktyczne jako najskuteczniejszg forme nauki, a trzy — doswiadczenie
wvibe codingu®, czyli tworzenia dziatajgcych aplikacji poprzez opisywanie pomystu w jezyku
naturalnym. Trzy osoby jako najbardziej uzyteczny element programu wymienity nie tresci, lecz
kontakt i wymiane doswiadczen z innymi uczestnikami (por. podrozdziat 10.7). W pojedynczych
odpowiedziach pojawity sie takze: omodwienie halucynacji Al, ¢wiczenie z odwrdoconego
projektowania promptu (reverse engineering), praca z dokumentami oraz szablon promptu
(formuta RZCFK).



.Najciekawsze i jednoczesnie najbardziej angazujgce byto tworzenie wtasnych gier/aplikacji za pomoca
promptu. (...) Tego typu zadania od razu wciggajg w technologie.”

,Zdecydowanie wiecej dowiedziatam sie o halucynacjach i ich zrodle. Wczesniej bytam tego swiadoma,
ale nie do korica rozumiatam mechanizm ich powstawania.”

.(..) konkretne cwiczenia, krok po kroku, moderowane przez prowadzgcego byty chyba najlepszym
sposobem nauki.”

Tabela 16

Powtarzajgce sie tematy w odpowiedziach na pytanie ,Czego zabrakto w programie Hackathonu?” (N = 24)

Temat Liczba wskazan
Niczego nie zabrakto 10
Wiecej wspotpracy i wymiany miedzy uczestnikami 2
Wiecej praktyki 2

Dziesieciu respondentow (sposrod 24 osob, ktore odpowiedziaty na to pytanie) stwierdzito wprost,
ze program nie wymagat uzupetnienia. Wérod pozostatych odpowiedzi powtarzaty sie postulaty
zwiekszenia liczby ¢wiczen praktycznych (2 wskazania) oraz stworzenia wiekszej przestrzeni do
wspotpracy i wymiany doswiadczen miedzy uczestnikami (2 wskazania). Sugestie jednostkowe
dotyczyty m.in. bardziej szczegotowych instrukcji krok po kroku przy tworzeniu aplikacji, zaje¢
dedykowanych poszczegolnym grupom przedmiotowym, osadzenia Al w systemowej metodyce
wdrazania (w tym w modelach transformacji cyfrowej), ¢wiczen przypominajgcych po zakonczeniu
programu, mozliwosci wcielenia sie w role uczniow i zrealizowania jednego z wypracowanych
scenariuszy, a takze zebrania pomystow innych uczestnikow na wykorzystanie Al na roznych
przedmiotach.

. Tworzenie niektorych aplikacji, np. gier, powinno byc¢ omawiane szczegotowo krok po kroku. Nie kazdy
nauczyciel jest informatykiem.”

.(..) zabrakto mi osadzenia Al w strukturalnych modelach transformacji cyfrowej (...), dzieki czemu
dokonuje sie przejscie od Al jako 'szybkiego generatora materiatow’ do narzedzia gteboko redefiniujgcego
zadania edukacyjne.”

.Budowania relacji miedzy uczestnikami — poznania sie na poczgtek — to naprawde nie jest
marnotrawienie czasu (...) to wazne na poczatek, by zbudowac zaufanie | poczucie bezpieczeristwa, by
potem utrzymywac kontakt i dzielic sie doswiadczeniami, pomagac sobie.”

.Przydatoby sie jeszcze wiecej zadan praktycznych, w ktorych kazdy mogtby zaprezentowac ciekawe
wykonanie | stworzyc cos w rodzaju wspolnego portfolio materiatow.”



Tabela 17

Powtarzajace sie tematy w odpowiedziach na pytanie ,Jakiego wsparcia potrzebowataby Pani/ potrzebowatby
Pan w dalszym wykorzystywaniu Al?" (N = 25)

Temat Liczba wskazan
Baza wiedzy 6
Nie potrzebuje wsparcia 6
Wsparcie finansowe 5
Spotecznosc¢ praktykow 4
Wsparcie eksperckie 3
Gotowe rozwigzania 2
Wiecej czasu 2
Dodatkowe szkolenia 2

Odpowiedzi wskazujg na dwa rownolegte wzorce potrzeb. Z jednej strony szesciu respondentow
zadeklarowato, ze obecnie nie potrzebuje dodatkowego wsparcia. Z drugiej strony najczesciej
wskazywano potrzebe stworzenia ogoélnodostepnej bazy wiedzy o Al (6 wskazan), zapewnienia
wsparcia finansowego umozliwiajgcego korzystanie z ptatnych narzedzi i zaktadanie kont dla
uczniow (5wskazan) oraz rozwijania spotecznosci praktykdw umozliwiajgcej wymiane doswiadczen
(4 wskazania). Rzadziej pojawiaty sie postulaty dotyczgce wsparcia eksperckiego (3 wskazania),
gotowych materiatowiscenariuszy (2 wskazania), wiekszejliczby szkolen (2 wskazania) oraz wiekszej
ilosci czasu na wdrazanie nowych rozwigzan (2 wskazania). W pojedynczych wypowiedziach
wskazywano takze na potrzeby sprzetowe i infrastrukturalne (wyposazenie pracowni, jakos$¢
szkolnego internetu) oraz na dylematy dydaktyczne zwigzane z wptywem Al na samodzielnos¢
myslenia ucznidw — sygnat, ze czesc uczestnikow potrzebuje dzis wsparcia nie tyle technicznego,
ile metodycznego i etycznego.

.Mysle, ze przydataby sie taka baza wiedzy o Al (...) szablony promptow do roznych celow, lista narzedzi
Al (..). Mozna tez stworzy¢ grupe (...) moderowang przez organizatora.”

,Zdecydowanie najwiekszg barierg jest dla mnie obecnie brak zaawansowanej, interdyscyplinarnej
spotecznosci praktykow. Wiekszosc dostepnych szkolen (...) zatrzymuje sie na poziomie elementarnym.”

W odpowiedziach na rézne pytania otwarte — niezaleznie od tego, czy dotyczyty one najwazniejszej
zmiany, najbardziejuzytecznych elementéw programu, dostrzezonych brakow czy dalszych potrzeb
— regularnie powraca jeden motyw: znaczenie bezposredniego kontaktu z innymi nauczycielami,
wspolnej pracy i wymiany doswiadczen. tgcznie watek ten pojawit sie w wypowiedziach 13 z 26
respondentow, a wiec u potowy badanej grupy. Szes¢ osob wymienito kontakt lub wspotprace
Zz innymi uczestnikami wsrod najwazniejszych zmian w swojej pracy, trzy uznaty wymiane
doswiadczen za najbardziej uzyteczny element programu, trzy wskazaty na potrzebe jeszcze
wiekszej przestrzeni na wspotprace lub dostepu do pomystow innych uczestnikow, a cztery jako
kluczowe dalsze wsparcie wymienity spotecznosc praktykow.

Charakterystyczne jest to, czego uczestnicy szukali w kontakcie z innymi: nie tylko wiedzy, ale takze
zawodowego punktu odniesienia. W wypowiedziach powraca doswiadczenie spotkania grupy
0s6b o podobnym poziomie zaangazowania — rzadkie w codziennym srodowisku pracy — oraz
mozliwos¢ obserwowania, jak inni nauczyciele mierzg sie z podobnymi problemami.



Wspolne cwiczenia z innymi ludzmi.”

.Obserwacja nauczycieli i problemow z jakimi sie zmagajg. Uswiadomitem sobie jakie rzeczy stanowig
trudnosc.”

.(..) Hackathon zmienit mdj sposob postrzegania innych nauczycieli Ta hackathonowa grupa
uczestnikow, to ludzie z pasja i bez mentalnych ograniczen.”

Czesc respondentow wprost wigze te wartosc ze stacjonarng formutg programu, przeciwstawiajgc
jg typowym szkoleniom online, po ktorych relacje sie nie utrzymujg. Najpetniej ujmuje to ponizsza
wypowiedz:
.Poznatam wiele osob, z CNK oraz innych nauczycieli, z ktorymi moge sie skontaktowac, aby wymienic sie
wskazowkami, doswiadczeniami dotyczgcymi wykorzystania narzedzi Al. Wczesniej korzystatam z tych
narzedzi sama. (..) Inne szkolenia nie zapewniajg mozliwosci nawiazania kontaktow z prowadzacymi
Jak | uczestnikami, bo w zdecydowanej wiekszosci odbywajg sie online lub jednorazowo stacjonarnie.
Pozniej kontakt najczesciej sie urywa.”
Wyniki jakosciowe sg tu w petni zbiezne z ilosciowymi (rozdziat 6): 96% respondentow (25 z 26)
utrzymuje kontakt z innymi uczestnikami trzy miesigce po zakonczeniu programu, 85% (22 z 26)
korzysta z pomystow i materiatow innych uczestnikow, a 69% (18 z 26) uwaza, ze kurs realizowany
indywidualnie miatby dla nich mniejszg wartos¢. Obie perspektywy prowadzg do tego samego
whniosku: wspolna, stacjonarna praca nie byta jedynie oprawg dla tresci programu, lecz jednym
z gtéwnych mechanizmow jego dziatania — kanatem, przez ktéry uczestnicy nabierali pewnosci
siebie, weryfikowali pomysty i budowali trwatg sie¢ wsparcia. Ma to bezposrednie konsekwencje
dla plandow przeniesienia programu do formatu kursowego, omowione w rozdziale 12.




Podsumowanie i wnioski

Trzy miesigce po zakonczeniu Hackathonu, w badanej grupie nadal widoczne sg zmiany we
wszystkich obszarach, ktére mierzyta ankieta. Respondenci deklarujg znacznie lepszg znajomosc
poje¢ zwigzanych z Al (wzrost istotny statystycznie dla wszystkich dziewieciu pojec), korzystaja
Z szerszego repertuaru narzedzi (istotny wzrost czestotliwosci korzystania z narzedzi: Gemini,
NotebookLM, Copilot, Claude i Bielik) i czesciej niz przed programem stosujg Al we wszystkich
dwunastu badanych praktykach dydaktycznych. Nie jest to zatem efekt chwilowego entuzjazmu
tuz po szkoleniu, lecz zmiana, ktora zdgzyta okrzepna¢ w codziennej pracy.

Z perspektywy celow projektu ZBADAI istotny jest przede wszystkim kierunek tej zmiany.
Najwiekszy wzgledny przyrost nastgpit nie tam, gdzie Al najtatwiej zastosowac (administracja,
przygotowywanie materiatow), lecz w praktykach zwigzanych z bezposrednig pracg uczniow z Al —
od generowania pomystow i otrzymywania informacji zwrotnej po projekty badawcze i tworzenie
ztozonych produktow cyfrowych. Innymi stowy: przed Hackathonem Al byta dla wiekszosci
respondentdw narzedziem pracy ,przy biurku”, po Hackathonie coraz czesciej trafia na lekcje,
do rgk ucznidw. Zastosowania administracyjne i materiatowe pozostajg najczestsze, ale dystans
wyraznie sie zmniejsza.

W tym miejscu warto doprecyzowac, jak w projekcie ZBADAI rozumiany jest pozadany kierunek
zmiany w korzystaniu z Al. Celem projektu nie jest zwiekszanie samej czestotliwosci siegania po
narzedzia ani korzystanie z Al dla samego korzystania. Istotne jest to, czy nauczyciele wykorzystujg
Al sSwiadomie i krytycznie oraz czy — obok zastosowan administracyjnych i szybkiego generowania
materiatdw — pojawia sie wykorzystanie wspierajgce i transformujgce proces uczenia sie uczniow
(poziomy IIA i [1IB modelu z rozdziatu 4.3). W tym ujeciu samo nasilenie korzystania z Al (rozdziat
4.2) jest jedynie ttem, a bardziej informujgca jest struktura tego wykorzystania (rozdziat 4.3).
Przedstawione dane majg charakter opisowy i nie stanowig oceny wartosciujgcej pracy nauczycieli;
wskazujg jednak, ze w badanej grupie zmiana nie ograniczyta sie do intensywnosci korzystania
z Al, lecz objeta rowniez obszary praktyki wigzgce sie w modelu z gtebszg integracjg Al w uczeniu
sie uczniow.

Zpowyzszymwigzesierolaznajomoscisamychnarzedzi. Poszerzenierepertuaruwykorzystywanych
narzedzi (rozdziat 4.2) jest istotne nie dlatego, ze zwiegksza liczbe uzywanych aplikacji, lecz
dlatego, ze stwarza warunki do swiadomego doboru narzedzia do specyfiki konkretnego zadania
— kompetencji, ktorg 96% uczestnikow (25 z 26) przypisato sobie w samoocenie (rozdziat 5.1).
Znajomosc¢ mocnych i stabych stron poszczegolnych rozwigzan pozwala trafniej dopasowac je do
celu — od prostych zastosowan administracyjnych po ztozone projekty uczniowskie — co moze
przetozy¢ sie zarowno na lepszy efekt pracy, jak i na oszczedniejsze wykorzystanie zasobow:
czasu i wysitku nauczyciela, a takze mocy obliczeniowej oraz zwigzanych z nig kosztow i sladu
srodowiskowego. W tym ujeciu roznorodnos¢ narzedzi, po ktore siegajg uczestnicy, jest wazna
przede wszystkim jako warunek swiadomego wyboru, a nie jako wartos¢ sama w sobie.

Uczestnicy czujg sie dzis kompetentniinie bojg sie tej technologii. Wszystkie stwierdzenia dotyczace
wtasnych umiejetnosci uzyskaty srednig co najmniej 4,27 na skali 1-5, a w pytaniu o bariery ani
jedna osoba nie wskazata braku wtasnych kompetencji cyfrowych. Absolwenci Hackathonu stali
sie przy tym nieformalnymi liderami tematu w swoich srodowiskach: 77% z nich (20 z 26) to osoby,
do ktorych inni pracownicy szkoty zwracajg sie z pytaniami o Al, a niemal wszyscy dzielg sie wiedzg
z innymi nauczycielami i z uczniami. Oddziatywanie programu wykracza wiec poza samych
uczestnikow — Hackathon uruchomit dyfuzje wiedzy o Al w ich szkotach i otoczeniu.



Drugim filarem programu — obok tresci — okazali sie inni ludzie. Niemal wszyscy respondenci
(25 z 26; 96%) utrzymujg kontakt z innymi uczestnikami, 85% (22 z 26) korzysta z ich pomystow
i materiatow, a 69% (18 z 26) uwaza, ze kurs realizowany indywidualnie miatby dla nich mniejsza
wartos¢. W odpowiedziach otwartych watek kontaktu, wspotpracy i wymiany doswiadczen
pojawit sie u potowy badanych (13 z 26) — czesciej niz jakiekolwiek pojedyncze narzedzie czy
technika. Czes¢ uczestnikow wprost wigzata te wartos¢ ze stacjonarng formuty programu,
ktora — w odroznieniu od typowych szkolen online lub jednodniowych warsztatow — pozwolita
zbudowac relacje na tyle trwate, ze przetrwaty co najmniej trzy miesigce po jego zakornczeniu.
Dla planowanego przeniesienia programu do formatu on-line na platformie edukacyjnej jest to
najwazniejsza lekcja ptynaca z tego badania.

To, codzis ogranicza dalsze wdrazanie Al, lezy w przewazajgcej mierze poza samyminauczycielami.
Potowa respondentow wskazuje brak czasu i brak finansowania (13 z 26; licencje, konta dla
uczniow), niemal potowa (12 z 26) — przecigzenie obowigzkami, a 38% (10 z 26) — sceptycyzm
wspotpracownikow. Entuzjazm i kompetencje uczestnikow zderzajg sie wiec z barierami
systemowymi, ktorych kolejne szkolenia same nie usung.

Sami uczestnicy dosc¢ precyzyjnie definiujg, czego potrzebujg dalej: wspodlnej, aktualizowanej bazy
wiedzy (szablony promptow, listy narzedzi, nowosci), spotecznosci praktykow wykraczajgcej poza
poziom podstawowy oraz — w warstwie merytorycznej — pogtebienia metodycznego: osadzenia
Al w modelach dydaktycznych, wskazowek dotyczgcych oceniania pracy uczniow korzystajgcych
z Al oraz rozwigzan dopasowanych do poszczegdlnych przedmiotow.

Przy interpretacji tych wynikow nalezy pamietac o ograniczeniach opisanych w rozdziale 2: proba
jest mata (N = 26) i dobrowolna, pomiar ,przed” ma charakter retrospektywny, brakuje grupy
porownawczej, a hiemal jedna trzecia respondentow (8 z 26) uczestniczyta w tym czasie w innych
szkoleniach dotyczacych Al. Wyniki opisujg wiec te konkretng, ponadprzecietnie zaangazowang
grupe nauczycieli i nie powinny by¢ uogodlniane. Nie zmienia to jednak zasadniczego obrazu:
w badanej grupie Hackathon pozostawit trwaty i spojnie udokumentowany slad — zarowno
w deklarowanej wiedzy i praktyce dydaktycznej, jak i w relacjach zawodowych uczestnikow.




Rekomendacje

Ponizsze rekomendacje wynikajg wprost z przedstawionych wynikow. Sformutowano je
z myslg o dwodch adresatach: zespole projektujgcym dziatania w projekcie ZBADAI (w tym kurs
.ZBADAI — kurs Al dla nauczycieli” na ZPE) oraz instytucjach wspierajgcych wdrazanie Al w szkotach.

1

Nie koncentrowac sie wytacznie na obstudze poszczegdlnych narzedzi. Wazniejsze jest
rozwijanie umiejetnosci sSwiadomego wyboru rozwigzania adekwatnego do celu, rodzaju
zadania, naktadu pracy oraz oczekiwanego efektu. Uczestnicy powinni uczyc sie nie tylko,
jak korzysta¢ z danego narzedzia, ale rowniez kiedy jego uzycie jest uzasadnione, kiedy
wystarczy rozwigzanie prostsze oraz kiedy warto siegng¢ po bardziej zaawansowane
funkcje.

Projektowa¢ dodatkowe formaty dziatan edukacyjnych wspierajagce wspélng prace
uczestnikdw. Wyniki rozdziatow 6 i 10.7 pokazuja, ze interakcja miedzy uczestnikami byta
jednym z gtownych mechanizmow dziatania programu, a 69% respondentow (18 z 26)
uwaza, ze kurs realizowany indywidualnie miatby mniejszg wartos¢. W przypadku formatu
nauki online warto przewidzie¢ kohorty rozpoczynajgce nauke wspolnie, moderowane
spotkania oraz wspodlne portfolio prac (rozwigzanie zgtoszone bezposrednio przez
uczestnikow).

Stworzy¢ wspolng, aktualizowang baze wiedzy. To najczesciej zgtaszana potrzeba (6
wskazan): szablony promptow (np. wykorzystywana w programie formuta RZCFK), listy
narzedzi z opisami zastosowan, przyktadowe scenariusze oraz miejsce, w ktorym mozna
sledzi¢ nowosci.

Dodaé¢ warstwe metodyczng dla zaawansowanych uczestnikéw. Czes¢ grupy oczekuje
przejscia od obstugi narzedzi do systemowej metodyki: osadzenia Al w modelach integracji
technologii (np. SAMR), wskazoéwek dotyczacych oceniania pracy uczniow korzystajgcych
z Al, sposobow wplatania scenariuszy w podstawe programowg oraz $ciezek dopasowanych
do poszczegolnych przedmiotow.

Utrzymac¢ niski prég wejscia dla oséb bez zaplecza informatycznego. Tworzenie gier
i aplikacji — najbardziej wartosciowy element programu w ocenie uczestnikow — jest
zarazem tym, ktory najtatwiej ,zgubi¢” po powrocie do szkoty (por. tabele 12 i 13). Pomoga
w tym instrukcje krok po kroku oraz ¢wiczenia przypominajgce lub wyzwania roztozone
W czasie po zakonczeniu programu.

Wzmocni¢ absolwentow w roli liderow w ich szkotach. 77% uczestnikow (20 z 26) stato
sie osobami, do ktérych wspdtpracownicy zwracajg sie z pytaniami o Al, a 38% (10 z 26)
doswiadcza sceptycyzmu czesci otoczenia. Warto wyposazy¢ ich w gotowe materiaty do
prowadzenia szkolen wewnatrzszkolnych i zapewnic¢ dostep do wsparcia eksperckiego; dla
najbardziej zaawansowanych — stworzy¢ przestrzen pogtebionej wspotpracy (postulowany
wprost lab projektowy” / spotecznosc praktykdw wykraczajgca poza poziom elementarny).

Adresowac bariery systemowe rownolegle ze szkoleniami. Potowa respondentow
wskazuje brak czasu i brak finansowania (13 z 26) jako gtowne przeszkody. Potrzebne sg
rozwigzania w zakresie finansowania licencji i kont dla szkot (w sposob bezpieczny i zgodny
z ochrong danych), praca z dyrekcjami nad realnym czasem na wdrazanie innowacji
oraz poprawa infrastruktury (sprzet, jakos¢ szkolnego internetu). Bez tego kompetencje
absolwentow bedg wykorzystywane ponizej potencjatu.
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