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- Certyfikowany szkoleniowiec Google AI
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• Czytanie i pisanie – rozumienie, ocenianie i tworzenie treści ustnych i 

pisemnych z wykorzystaniem materiałów wizualnych, dźwiękowych i 

cyfrowych.

• Matematyka – rozumowanie i stosowanie matematyki do rozwiązywania 

problemów i podejmowania decyzji opartych na danych.

• Nauka – wyjaśnianie zjawisk, ocena i projektowanie badań, interpretacja 

danych i dowodów.

• Cyfrowe – odpowiedzialne korzystanie z technologii, komunikacja, 

tworzenie treści, bezpieczeństwo w sieci i dobrostan cyfrowy.

• Obywatelstwo – aktywne uczestnictwo w życiu społecznym i 

demokratycznym, szacunek dla innych, gotowość na kryzysy, wolność 

słowa.

W dobie dezinformacji umiejętności te wspierają świadome, aktywne 

obywatelstwo i budują odporne, integracyjne społeczeństwa.
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Temat roku eTwinning 2025/2026

Umiejętności na całe życie



AI Masters to innowacyjny projekt eTwinning, w którym uczniowie z różnych 

krajów uczą się kreatywnego wykorzystania sztucznej inteligencji w edukacji. 

Głównym celem jest doskonalenie języka angielskiego oraz umiejętności 

narracyjnych poprzez tworzenie interaktywnych opowiadań i scenariuszy przy 

pomocy narzędzi takich jak AI Dungeon.Projekt rozwija nie tylko pisanie i 

wyobraźnię, ale także krytyczne myślenie, współpracę międzynarodową oraz 

refleksję nad odpowiedzialnym korzystaniem z nowych technologii. 

Czytanie i pisanie



Codebreaker Chronicles to międzynarodowy projekt edukacyjny, w 

którym uczniowie z sześciu krajów wcielają się w drużyny 

detektywistyczne i wspólnie rozwiązują zagadki związane z serią 

tajemniczych kradzieży w Europie. Łącząc pisanie opowiadań, 

tworzenie komiksów, filmów i escape roomu online, uczestnicy 

rozwijają język angielski, kreatywność, kompetencje cyfrowe i 

umiejętność współpracy w międzynarodowym zespole.

Cyfrowe



Chatbot to program komputerowy lub aplikacja 

oparta na sztucznej inteligencji, która umożliwia 

prowadzenie rozmów z użytkownikiem w języku 

naturalnym. Może odpowiadać na pytania, udzielać 

informacji, pomagać w zadaniach czy prowadzić 

proste rozmowy. 

Najnowocześniejsze chatboty, takie jak ChatGPT 

czy Gemini, potrafią generować tekst, tłumaczyć, 

pisać podsumowania, a nawet tworzyć grafiki czy 

kod. Dzięki temu są wykorzystywane zarówno w 

edukacji, biznesie, jak i codziennym życiu.
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Chatboty



CHATGPT 5._ (https://chatgpt.com/)

https://chatgpt.com/
https://chatgpt.com/


Zadanie 1:Obliczenia:4 × 6 = 24 3 × 
6 = 18 Punktacja: 2 pkt (pełna) 
Ocena nauczyciela: 2 p.  Zrobione 
poprawnie.

Zadanie 2:Obliczenia:6 × 10 zł = 60 zł 
8 × 2 zł = 16 zł 5 × 5 zł = 25 zł 
Punktacja: 3 pkt Ocena nauczyciela: 

3 p.  Wszystko dobrze.

Oceń ten sprawdzian



Zadanie 3:Zaznaczanie poprawnych wyników:3 × 6 = 18 4 ÷ 4 = 1 
 (zaznaczono 16 – błąd)4 × 5 = 20 2 × 8 = 16 5 × 6 = 30 3 × 

7 = 21 Punktacja: 3 pkt Błąd w jednym przykładzie.  Jeden błąd, 
reszta poprawna — tu można by dyskutować, czy nie warto obniżyć o 1 
pkt, ale nauczyciel był łaskawy i dał pełne 3 p.

Zadanie 4:4 deseczki × 6 obrazków = 24 deseczki Obliczenie poprawne 
Odpowiedź pełna i jasna Punktacja: 1,5 pkt Ocena nauczyciela: 

1,5 p.

 Moja sugestia: solidna 4 albo nawet 4+Ocena 3+ wydaje się dość 
surowa. Dziecko wykonało dużą część poprawnie i wykazało się 
zrozumieniem działań mnożenia. Gdyby nie jedno zaznaczenie w 
zadaniu 3, byłby to bezbłędny sprawdzian.



"Ja i moja koleżanka idzie do kino dzisiaj wieczorem. Nigdy 
wcześniej nie widziałem ten film, ale ona mówi, że to jest bardzo 
dobrze. Ona zawsze wybiera dobre filmy, więc jestem pewien, że 
będziemy mieli dobrze. Myślę, że potem pójdziemy na kolacje do 
restauracji. Ona lubi włoską kuchnię, ale ja wolę chińską. To jest 
ok, ponieważ restauracja włoska i chińska są obok siebie. Potem 
pójdziemy do domu i obejrzymy jeszcze jeden film na Netflixie. 
To będzie dobry wieczór!"

Znajdź błędy



Oryginalne zdanie:

„Ja i moja koleżanka idzie do kino dzisiaj 

wieczorem.”

Błędy:

•„idzie” → powinno być idziemy (1. os. l.mn.)

•„do kino” → powinno być do kina

Poprawnie:

„Ja i moja koleżanka idziemy do kina dzisiaj 

wieczorem.”

Oryginalne zdanie:

„Nigdy wcześniej nie widziałem ten film, ale ona mówi, że to jest bardzo dobrze.”

Błędy:

•„ten film” → powinno być tego filmu (biernik po czasowniku „widzieć” dla rodzaju 

męskiego żywotnego)

•„bardzo dobrze” → powinno być bardzo dobry (zgodność z rzeczownikiem „film”)

Poprawnie:

„Nigdy wcześniej nie widziałem tego filmu, ale ona mówi, że to jest bardzo dobry.”



Oryginalne zdanie:

„Nigdy wcześniej nie widziałem ten film, ale ona mówi, że to jest bardzo dobrze.”

Błędy:

•„ten film” → powinno być tego filmu (biernik po czasowniku „widzieć” dla rodzaju 

męskiego żywotnego)

•„bardzo dobrze” → powinno być bardzo dobry (zgodność z rzeczownikiem „film”)

Poprawnie:

„Nigdy wcześniej nie widziałem tego filmu, ale ona mówi, że to jest bardzo 

dobry.”

Oryginalne zdanie:

„To jest ok, ponieważ restauracja włoska i chińska są obok siebie.”

Błąd:

•„restauracja włoska i chińska są” → powinno być restauracje włoska i chińska są

Poprawnie:

„To jest ok, ponieważ restauracje włoska i chińska są obok siebie.”



"Niszczałem dzę wielki robot na moim komputru, żeby służył mi do 
robienia rzeczy. Było to trudne zadani, ponieważ musiałem zrobić to sam, 
bez pomocy inni. Ale udało mi się go ukończyć po wielu godzinach pracy. 
Wkońcu miałem robot, który mógł mi pomagać. Jednak teraz, kiedy chcę 
go użyć, często robi się coś nie tak. Nie wiem, co robić, ale mam nadzieję, 
że uda mi się go naprawić."

Prompt: to tekst napisany przez ucznia, przeanalizuj go i powiedz z jakie uczeń może mieć trudności

Analiza potrzeb



Na podstawie tego tekstu można wnioskować, że osoba, która go 
napisała, może mieć trudności z ortografią, interpunkcją i składnią. 
Mogą to być symptomy dysleksji lub innego zaburzenia związanego z 
przetwarzaniem języka pisanego. W tekście pojawiają się błędy takie 
jak: "dzę" zamiast "ję", "zadani" zamiast "zadanie", "bez pomocy 
inni" zamiast "bez pomocy innych", "Wkońcu" zamiast "W końcu". 
Oprócz tego, tekst zawiera błędy interpunkcyjne, takie jak brak 
przecinków czy zły stosunek między kropkami i spacjami.

Analiza potrzeb



GPTs



ChatGPT z nową funkcją pozwala tworzyć 
obrazy na podstawie opisu tekstowego. 
Obraz generowany jest przez model GPT-
4o – dokładniejszy i bardziej realistyczny.

Funkcja działa w wersji darmowej (z 
limitami) i płatnej, bez potrzeby korzystania 
z osobnych narzędzi (SORA).

Tworzenie obrazów



Prompt: przygotuj obrazek jak tworzyć czas Present 

Simple, kolorowy, dodaj zwierzątko

Tworzenie obrazów

• Ilustracje do lekcji 

• Materiały dydaktyczne 

• Wizualizacje pojęć 

• Tworzenie komiksów 

• Personalizacja zajęć 

• Infografiki

• Plakaty

• Mapy Myśli

• Gry obrazkowe 



Prompt: przygotuj mapę myśli z czasu 

Present Simple, kolorowy, użyj obrazy

Tworzenie obrazów

Prompt: przygotuj grę memory z 

czasu Present Simple, kolorowy, użyj 

obrazy



To ja (bez photoshopa) Styl: Studio 

Ghibli

Edycja obrazów



Styl: Papercraft Styl: Playdough

Edycja obrazów



-Darmowa alternatywa-

Leonardo.ai (https://leonardo.ai/)

https://leonardo.ai/
https://leonardo.ai/


-Darmowa alternatywa-

Leonardo.ai (https://leonardo.ai/)

https://leonardo.ai/
https://leonardo.ai/






Tworzenie obrazów za pomocą AI to proces, w 

którym sztuczna inteligencja generuje grafiki na 

podstawie opisu tekstowego lub istniejącego obrazu. 

Użytkownik podaje polecenie (tzw. prompt), a model 

przekształca je w ilustrację, zdjęcie lub grafikę w 

wybranym stylu. Dzięki temu można szybko tworzyć 

wizualizacje, plakaty, ilustracje artystyczne czy 

projekty edukacyjne, bez konieczności posiadania 

zaawansowanych umiejętności graficznych.
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Tworzenie obrazów



VEOSora (https://sora.chatgpt.com/)

https://sora.chatgpt.com/
https://sora.chatgpt.com/
https://sora.chatgpt.com/


Hugging Face (huggingface.co)

https://sora.chatgpt.com/
https://sora.chatgpt.com/
https://sora.chatgpt.com/
https://sora.chatgpt.com/
https://sora.chatgpt.com/




AutoQuizzer



ChatTTS



Unique3D



See More Detail



Character.ai (https://character.ai/)

https://character.ai/
https://character.ai/


SUNO (suno.com)

https://suno.com/song/72de7caa-4fdb-4ad1-b6ba-aeb557bfb9df?sh=PXrrTkJT17dpsFRB
suno.com
suno.com


Vibe coding 
to podejście do tworzenia oprogramowania, w 

którym programista używa opisów w języku 

naturalnym (jak w rozmowie), a duży model 

językowy (LLM) generuje kod. Zamiast 

ręcznie pisać każdą linijkę, developer podaje 

"wibrację" lub cel (np. "stwórz prostą aplikację 

do wypożyczania książek"). Rola programisty 

polega na kierowaniu, weryfikacji i 

poprawianiu kodu wygenerowanego przez AI, 

co przyspiesza proces tworzenia.



LOVABLE.DEV



BASE 44 (alternatywa)









Q&A

Zapraszam do kontaktu:

Imię i nazwisko: Michał Siwkowski

Adres email: michalsiwkowski@wp.pl



Krajowe Biuro eTwinning 

Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji

Al. Jerozolimskie 142 A

02-305 Warszawa

Tel.: +48 22 46 31 4Dziękujemy za uwagę

etwinning@frse.org.pl eTwinning Polska eTwinning Polska

eTwinning Polska @eTwinningPolska
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