
Pilotaż kursu Microsoft 
AI Fluency w szkołach
z wykorzystaniem 
systemu Classwise



Przedmiot pilotażu
Microsoft we współpracy z marką Classwise stworzył kurs o sztucznej inteligencji dla szkół 
podstawowych i średnich, który pomaga uczniom lepiej rozumieć, czym jest AI i jak mądrze 
wykorzystywać ją w nauce, codziennym życiu i przyszłej pracy. Kurs zawiera materiały video, 
zadania do dyskusji oraz quizy, a całość jest dostępna na platformie Classwise.

Cel pilotażu
Celem pilotażu było przetestowanie przygotowanego kursu i możliwości wdrożenia
go w warunkach szkolnych z użyciem platformy Classwise – zarówno od strony technicznej,
jak również dydaktycznej. 

Ocenie poddano następujące kwestie:

• czy format kursu jest zrozumiały i atrakcyjny dla uczniów,

• czy infrastruktura, którą dysponują szkoły umożliwia prowadzenie tego typu zajęć,

• jak nauczyciele radzą sobie z jego prowadzeniem,

• informacje o barierach i dobrych praktykach, które pomogą dopracować
kurs przed dalszym skalowaniem programu.

Czas trwania pilotażu: 5 tygodni (17 maj - 20 czerwiec 2025)

Sposób realizacji: Zajęcia z przedmiotu informatyka



Uczestnicy pilotażu
W ramach pilotażu przetestowaliśmy pierwszą wersję kursu w trzech szkołach:

Szkoła Podstawowa nr 36 w Łodzi
Ambasador wdrożenia: Lidia Aparta
Liczba uczniów biorących udział w zajęciach: 89

Szkoła Podstawowa nr 39 w Gdyni
Ambasador wdrożenia: Beata Chojnowska-Gąsiorek 
Liczba uczniów biorących udział w zajęciach: 73

Zespół Szkół Technicznych im. Tadeusza Kościuszki w Radomiu
Ambasador wdrożenia: Adam Rudnicki
Liczba uczniów biorących udział w zajęciach: 47

W całym pilotażu wzięło udział łącznie 209 uczniów.
W każdej placówce zajęcia koordynowane były przez 
Ambasadora Wdrożenia należącego do społeczności
Microsoft Innovative Educator (MIE) Expert.uczniów

209



Przebieg zajęć
Zajęcia były realizowane w oparciu o gotowy scenariusz lekcji, obejmujący:

• wprowadzenie do tematu w oparciu o dyskusję nt. przykładów z życia codziennego,
• wyjaśnienie kluczowych zagadnień i terminologii, jakie pojawią się na tych zajęciach,
• wspólne oglądanie filmu omawiającego konkretne obszary AI (2-4 min)
• dyskusja pogłębiająca treści zawarte w filmie, upewnienie się, że uczniowie dobrze zrozumieli 

przekaz i terminologię,
• quiz składający się z 4 pytań,
• podsumowanie najważniejszych zagadnień do zapamiętania.

Wszystkie elementy i materiały niezbędne do 
przeprowadzenia zajęć, osadzone są na platformie Classwise, 
w postaci jednej płynnej prezentacji zawierającej zarówno 
statyczne slajdy, materiały wideo oraz moduł do quizów
z wykorzystaniem urządzeń dla uczniów (Classpadów).



Wybrane tematy na potrzeby pilotażu
Ze względu na ograniczenia czasowe i możliwości szkół, na potrzeby pilotażu wybrano
10 najważniejszych tematów z całego przygotowanego kursu. Są to:

1. Czym jest sztuczna inteligencja?
2. Inteligencja kontra wiedza 
3. Czy dane są wszechobecne?
4. Sztuczna inteligencja w akcji
5. Czym jest generatywna sztuczna inteligencja?
6. Wizualizuj przy użyciu sztucznej inteligencji – od tekstu do obrazu
7. Generatywna sztuczna inteligencja otwiera przed nami nowe możliwości
8. Krytyczne myślenie

9. Korzystanie ze sztucznej inteligencji w sposób odpowiedzialny: Najlepsze praktyki

10. Wpływ sztucznej inteligencji na rynek pracy

Przykładowe wyniki zrozumienia tematów przez uczniów

Jako główny wskaźnik referencyjny przyjmuje się średnią OECD w ramach testów PISA,
które wskazują, że średni wynik w nauce uczniów w Europie wynosi 47-50%.  

W większości krajów europejskich uczniowie uzyskują średnie oceny mieszczące się
w przedziale 60-80% (przeliczane z krajowych systemów oceniania).

W ramach zajęć pilotażowych, uczniowie osiągnęli wysokie średnie wyniki, przekraczające
65% poprawnych odpowiedzi, co wskazuje na dobre zrozumienie materiału przez uczniów. 
Najwyższe wyniki zostały osiągnięte w temacie „Czym jest generatywna sztuczna inteligencja?” 
(81,25%), a tuż za nim uplasowały się „Krytyczne myślenie” (73,48%) i „Czym jest sztuczna 
inteligencja?” (69,59%). 

Wyniki te potwierdzają, że kurs jest nie tylko przystępny oraz stanowi efektywną metodę 
przekazywania wiedzy o AI i rozwijaniu kompetencji poznawczych uczniów.

Pełny kurs 
zawiera 44 

tematy lekcyjne

TEMATTEMAT ŚR. WYNIKÓWŚR. WYNIKÓW

Czym jest generatywna sztuczna inteligencja? 81,25%

Krytyczne myślenie 73,48%

Czym jest sztuczna inteligencja? 69,59%

Sztuczna inteligencja w akcji 66,86%

Generatywna sztuczna inteligencja otwiera przed nami nowe możliwości 66,25%



Wyzwania i obserwacje
• Brak podstawowej wiedzy wśród uczniów o narzędziach AI: Uczniowie w większości nie 

znali ani nie rozumieli sposobu funkcjonowania AI ani jej praktycznego zastosowania w życiu 
codziennym. Starsi uczniowie wiedzieli czym jest ChatGP, jednak identyfikowali go raczej z 
nowym typem wyszukiwarki internetowej.

• Potrzeba różnicowania poziomu trudności dla różnych etapów edukacji: obecna wersja 
została dobrze odebrana, ale pojawiła się potrzeba wprowadzenia dwóch poziomów 
trudności - standardowej dla szkół srednich oraz zredukowanej, uproszczonej dostosowanej 
do poziomu szkoły podstawowej.

• Wyższe zaangażowanie uczniów niż w trakcie tradycyjnych zajęć: metodologia przyjęta
do prowadzenia zajęć spotkała się z bardzo pozytywnym odbiorem uczniów. Zarówno krótka 
forma materiałów wideo oraz aktywne udzielanie odpowiedzi z elementami grywalizacji 
zwiększyło autentyczne zaangażowanie uczniów w trakcie zajęć, motywację
do współzawodnictwa a także skupienie na treści. 

Uczniowie wielokrotnie sygnalizowali chęć powtórzenia takiej formy zajęć
w przyszłości. Wykorzystanie Classpadów wzbudziło silne skojarzenia z graniem 
w gry i wpłynęło na atrakcyjne postrzeganie przeprowadzonych aktywności.

• Wysokie zadowolenie nauczycieli z pracy z Classwise: nauczyciele biorący udział
w pilotażu podkreślali, że narzędzie znacząco usprawnia organizację lekcji, oszczędza czas
i podnosi ich atrakcyjność. Szczególnie doceniono szybkość podłączenia i uruchomienia 
urządzeń, gotowe scenariusze i automatyczne zliczanie oraz podsumowywanie wyników,
bez potrzeby ręcznego sprawdzania testów. 

Z perspektywy dydaktycznej, nauczyciele 
zwracali uwagę na wysoki poziom 
aktywizacji uczniów oraz natychmiastową 
informację zwrotną, która pozwala na 
bieżąco reagować na potrzeby klasy.
W niektórych szkołach zauważono też 
poprawę dyscypliny i skupienia uczniów
na lekcji, wynikającą z pełnego 
zaangażowania w interaktywne ćwiczenia.

W informacji zwrotnej silnie wyeksponowano 
fakt, iż Classpady z powodzeniem pozwoliły 
zastąpić telefony czy komputery, które często 
rozpraszają uczniów na lekcji. W odróżnieniu 
od aplikacji obsługiwanych na smartfonach, 
Classpady pozwalają skupić się wyłącznie
na zadaniu, eliminując pokusę przeskakiwania 
między aplikacjami czy korzystania z internetu.

• Silnie zróżnicowana infrastruktura w szkołach: Dwie placówki prowadziły zajęcia w 
stosunkowo nowoczesnych pracowniach komputerowych, wyposażonych w tablicę 
interaktywną i stacje komputerowe dla każdego ucznia. Jedna ze szkół realizowała zajęcia
w niezmodernizowanej klasie, nieposiadającej dostępu do nowoczesnych technologii. 

Mimo tego faktu, nauczyciel bez żadnego problemu przeprowadził lekcje, korzystając z rzutnika 
podłączonego do komputera. Nie zauważono różnicy w wynikach osiąganych przez uczniów 
pracujących w innych środowiskach szkolnych.
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Wnioski końcowe i plany na przyszłość

KWESTIE PODDANE OCENIEKWESTIE PODDANE OCENIE OCENA OCENA 

Czy format kursu jest 
zrozumiały i atrakcyjny 
dla uczniów?

Czy infrastruktura,
którą dysponują szkoły 
umożliwia prowadzenie 
tego typu zajęć?

Jak nauczyciele radzą sobie 
z jego prowadzeniem?

Informacje o barierach
i dobrych praktykach,
które pomogą dopracować 
kurs przed dalszym 
skalowaniem programu.

Tak. Jak wskazują wyniki osiągane przez uczniów kurs był 
przystępny i wysoce zrozumiały.

Format zajęć prowadzony z wykorzystaniem grywalizacji, 
szybkiej informacji zwrotnej i prostych urządzeń okazały się 
silnie angażujące i atrakcyjne dla uczniów. Kurs wywołuje duże 
zainteresowanie u uczniów, co daje nadzieję na faktyczny 
rozwój kompetencji cyfrowych i krytycznego myślenia.

Tak. Pomimo zróżnicowanego i czasami przestarzałego sprzętu, 
wszystkie szkoły przeprowadziły zajęcia bez problemów, 
osiągając przy tym podobne wyniki. 

Bardzo dobrze. Żaden prowadzący nie wskazywał istotnych 
barier, ani po stronie technologii ani po stronie dydaktycznej. 

Wysoce ocenili jakość gotowych materiałów oraz łatwość 
uruchomienia systemu.

Bariery jakie należy zaadresować: różny poziom sprzętu; 
potrzeba niezależnych ścieżek dla różnych etapów edukacji. 

Dobre praktyki: zastosowanie krótkiej formy video w połączeniu 
z grywalizacją (quizy). Gotowe scenariusze dla nauczycieli.

Pilotaż potwierdził wysoką potrzebę fundamentalnej edukacji 
dotyczącej AI zarówno na poziomie szkoły podstawowej oraz średniej.

WNIOSEK GŁÓWNY:
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Na podstawie pilotażu zaplanowano:

Wprowadzenie dwóch ścieżek kursu, ze względu na potrzebę zróżnicowania treści 
pod kątem wieku i poziomu edukacyjnego uczniów. W planach znajduje się 
wdrożenie ścieżki uproszczonej dla uczniów klas 5–8 szkoły podstawowej,
na podstawie ścieżki standardowej dla szkół ponadpodstawowych.

Rozbudowanie quizów sprawdzających wiedzę z danego obszaru
dla wszystkich dostępnych tematów.

Wdrożenie materiału podsumowującego poszczególne etapy tematyczne
w ramach ścieżek, w formie quizu lub gry edukacyjnej.

Utrzymanie niskiego progu technologicznego, aby pomimo bardzo różnych 
warunków infrastrukturalnych, wszystkie szkoły były w stanie przeprowadzić zajęcia 
bez problemów. Jednym z kluczowych założeń dalszego rozwoju będzie utrzymanie 
kompatybilności z przestarzałym sprzętem.


