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SCENARIUSZ LEKCJI
z wykorzystaniem sztucznej inteligencji

Kreatywnosc



TEMAT LEKCJI:

Kreatywnosc w erze
Sztucznej Inteligencji

CELE LEKCJLI:

Uczniowie poznaja mozliwosci i ograniczenia AI w obszarze
kreatywnosci.

Uczniowie rozumiejg, w jaki sposob AI moze wspierac ludzka
kreatywnosc.

Uczniowie ¢wicza krytyczne podejscie do informacji generowanych
przez Al

Uczniowie dyskutuja o etycznych aspektach uzywania AI w tworczosci.

Czas trwania: 90 minut
Grupa wiekowa: Klasy 12-15

PRZEBIEG LEKCJI:

1. Wprowadzenie (5 minut)

Nauczyciel wita uczniow i przedstawia temat lekcji - rozwijanie
kreatywnosci.

Wyjasnia, ze uczniowie beda pracowac¢ w 5-osobowych grupach,
realizujac 5 roznych zadan zwigzanych z kreatywnoscia,
z wykorzystaniem AL

Zaznacza, ze dla kazdego zadania bardzo wazne bedzie znajdowanie
wiarygodnych zrodet informacji, a nie bezkrytyczne przyjmowanie
wszystkiego, co wygeneruje Al.



2. Praca w grupach (60 minut)
Nauczyciel dzieli klase na 5 grup. Kazda grupa przez 60 minut realizuje
kazde z 5 zadan.
Zadanie 1:
Karta pracy nt. czym jest kreatywnos¢ - z pomocg Chat GPT/Copilot
Uczniowie definiuja kreatywnos¢, omawiaja jej kluczowe elementy.

Wykorzystujg chatbota AI do wyszukiwania odpowiedzi na pytania
z karty pracy.

Weryfikujg informacje uzyskane od AlI, korzystajac z innych zrodet.
Zadanie 2:

Lista ¢wiczen rozwijajacych kreatywnosc - tworzona z pomoca Chat
GPT/Copilot

Uczniowie opracowuja liste 5 ¢wiczen i technik, ktére pomagaja
rozwija¢ kreatywne myslenie.

Korzystaja z pomocy chatbota AI w procesie tworzenia listy
Sprawdzajg wiarygodnosc proponowanych przez Al ¢wiczen.
Zadanie 3:

Quiz o kreatywnosci - stworzony z wykorzystaniem Quizizz AI lub
QuestionWell

Uczniowie opracowujg 10-pytaniowy quiz dotyczacy kreatywnosci.

Wykorzystujg narzedzie Quizizz AI lub QuestionWell do
automatycznego generowania pytan i odpowiedzi.

Analizujg poprawnos¢ wygenerowanych przez Al tresci quizu.
Zadanie 4:
Czym jest metoda SCAMPER - opis z pomocg Chat GPT/Copilot

Uczniowie poznajg metode kreatywnego rozwigzywania problemow
SCAMPER.

Korzystaja z chatbota Al, aby uzyskac szczegotowy opis i przyktady
zastosowania tej metody.

Weryfikujg informacje uzyskane od Al, korzystajac z innych zrodet.
Zadanie 5:
Plakaty motywujace do kreatywnosci - stworzenie w Bing Creator/Canva

Uczniowie projektujg plakaty z hastami motywujgcymi do bycia
kreatywnym.



Wykorzystujg narzedzia graficzne oparte na Al (Bing Creator, Canva)
do stworzenia atrakcyjnych wizualnie plakatow.

Analizuja, w jaki sposob AI wspomaga proces tworzenia grafik.

Nauczyciel monitoruje prace grup, stuzy pomocg i odpowiada na
pojawiajace sie pytania.

3. Prezentacje grup (20 minut)

Przedstawiciele kazdej z grup prezentujg na forum klasy efekty swojej
pracy na kazdym z 5 zadan. Zwracaja szczegolng uwage na to, w jaki
sposob wykorzystywali Al i jak weryfikowali uzyskane informacije.

4. Podsumowanie (5 minut)
Nauczyciel prowadzi krotka dyskusje podsumowujaca:

Jakie wnioski wyciggneliscie na temat roli AI we wspieraniu ludzkiej
kreatywnosci?

Jakie obawy lub wyzwania etyczne zidentyfikowaliscie w zwigzku
z tym tematem?

W jaki sposdb mozecie wykorzystac zdobytg wiedze i umiejetnosci
w codziennym zyciu?

Nauczyciel podkresla znaczenie krytycznego podejscia do informac;ji
generowanych przez Al, a takze zacheca uczniéw do dalszego rozwijania
wtasnej kreatywnosci.



1. WSTEP: ROZWIJANIE KREATYWNOSCI

Czas trwania: 5 minut
Krok po kroku:

a) POCZATEK LEKCJI

Nauczyciel_lka wita uczniéw i wprowadza ich w temat lekcji, méwiac:
»Dzisiaj zajmiemy sie bardzo waznym i fascynujgcym tematem —
rozwijaniem naszej kreatywnosci. W szczegdlny sposob skupimy sie na
tym, jak nowoczesne technologie, a konkretnie sztuczna inteligencja,
mogq nas w tym wspierac. Czy kiedykolwiek zastanawialiscie sie, w jaki
sposdb AI moze pomdc wam stac sie bardziej kreatywnymi?”

b) ZADAJ PYTANIE OTWARTE:

,Czy mieliscie juz okazje korzystac z jakichkolwiek narzedzi AI, aby
znalez¢ inspiracje lub pomdc w realizacji waszych pomystow?” Zapros
uczniow do chwili refleksji nad tym pytaniem.

c) ZACHETA DO DZIELENIA SIE DOSWIADCZENIAMI:

Zachec¢ uczniow do podzielenia sie swoimi doswiadczeniami z uzyciem
AI w kontekscie kreatywnosci. ,,Moze ktos z was uzywat AI do napisania
opowiadania, stworzenia muzyki, czy nawet do rozwiqgzania problemu

w inny, nieoczekiwany sposob?” Jesli uczniowie poczatkowo wahaja sie,
podziel sie przyktadem, jak AI moze pomdc w procesie kreatywnym,
aby rozpoczaé dyskusje.

d) PROWADZENIE DO GEOWNEGO TEMATU:

Podsumuj wprowadzenie, moéwiac: ,,Dzisiaj skorzystamy z szansy, by
potgczyc naszq kreatywnosc z mozliwosciami, jakie oferuje sztuczna
inteligencja. Przez nastepne kilkadziesiqt minut, bedziemy pracowac
w grupach nad seriq zadan, ktére majq na celu nie tylko rozwijanie
naszych kreatywnych umiejetnosci, ale takze pokazanie, jak AI moze
stac sie naszym sojusznikiem w tym procesie. Czy jestescie gotowi
podjgc to wyzwanie i spojrze¢ na kreatywnosc¢ z nowej perspektywy?”

WSKAZOWKI:

Utrzymaj otwartg i zachecajaca atmosfere, aby uczniowie czuli sie
komfortowo, dzielac sie swoimi pomystami i doswiadczeniami.

Uzyj prostych i zrozumiatych przyktaddw, aby uczniowie mogli tatwiej
potaczyc¢ kreatywnosc z technologia Al



Podkresl, ze nie ma ,,ztych czy ,,niewtasciwych” pomystow podczas tej
lekcji. Celem jest eksploracja i eksperymentowanie.

Zapewnij uczniom, ze pomoc Al nie umniejsza ich wtasnej
kreatywnosci, a raczej oferuje nowe narzedzia do jej eksploracji
i rozwoju.



2. PODZIAL NA GRUPY I INSTRUKCJE

Czas trwania: 5 minut

Krok po kroku:

a) PODZIAL NA GRUPY:

Nauczyciel_lka dzieli uczniow na 5 réwnych grup. ,, Teraz podziele was
na grupy. Kazda z nich bedzie miata za zadanie wykorzystaé narzedzia
Al do rozwigzania konkretnego zadania, ktére pomoze w rozwijaniu
waszej kreatywnosci.”

b) PRZEDSTAWIENIE NARZEDZI AI:

Nauczyciel przedstawia krétki opis kazdego z narzedzi Al, ktére beda
wykorzystywane w zadaniach. ,,Dzisiaj skorzystamy z ChatGPT do
rozwiqzywania karty pracy, Quizizz i QuestionWell do stworzenia quizu,
a BING Creator lub Canva do projektowania plakatéw. Pokaze wam, jak
tatwo mozna je uzywac.”

c) INSTRUKCJE DO ZADAN:
Nauczyciel_lka rozdaje instrukcje do kazdego z zadan:
Zadanie 1: ,,Skorzystajcie z ChatGPT, aby zdefiniowa¢ kreatywnosc¢
i wymieni¢ sposoby jej rozwijania.”
Zadanie 2: ,,Uzyjcie ChatGPT, aby stworzy¢ liste ¢wiczen rozwijajacych
kreatywnosgé.”
Zadanie 3: ,,Za pomocga Quizizz lub QuestionWell stworzcie quiz
dotyczacy kreatywnosci.”

Zadanie 4: ,,Wyjasnijcie z pomocg ChatGPT, czym jest metoda
SCAMPER.”

Zadanie 5: ,,Projektujcie plakaty z hastami motywujgcymi do
kreatywnosci w BING Creator lub Canva.”

d) ZACHETA DO WSPOLPRACY I KREATYWNOSCI:
»Pamietajcie, ze celem dzisiejszej lekcji jest nie tylko nauka
o kreatywnosci, ale takze praktyczne wykorzystanie Al jako narzedzia
wspierajgcego waszq kreatywnosc. Zachecam was do wspotpracy,
dzielenia sie pomystami i bycia otwartymi na nowe doswiadczenia.”

WSKAZOWKI:

Upewnij sie, ze kazda grupa ma dostep do odpowiednich urzadzen
i narzedzi internetowych.



Przypomnij uczniom o znaczeniu bezpiecznego korzystania z internetu
i narzedzi online.

Motywuj uczniow do eksplorowania i eksperymentowania z narzedziami
AI, podkreslajac, ze kazdy btad jest okazja do nauki.

Zachecaj do otwartosci na feedback i konstruktywnej krytyki wewnatrz
grup, co moze przyczynic sie do lepszego rozwoju projektow.



INSTRUKCJE DLA UCZNIOW DO' ZADANIA 1:
Kreatywnosci z Uzyciem ChatGPT

Cel zadania:

Skorzystanie z ChatGPT do uzupetnienia karty pracy dotyczacej
kreatywnosci, w celu lepszego zrozumienia tego pojecia i sposobdw na
rozwijanie kreatywnych umiejetnosci.

Krok po kroku:

1.

Otworzcie ChatGPT:

Na wspétdzielonym urzadzeniu zalogujcie sie do ChatGPT. Zapoznajcie
sie z podstawowymi funkcjami interfejsu, jesli jestescie z nim
nieobeznani.

. Przejrzyjcie Karte Pracy:

Przeczytajcie pytania na karcie pracy. Omowcie w grupie, jakie
informacje potrzebujecie, aby na nie odpowiedziec.

. Formutowanie Pytan do ChatGPT:

Na podstawie przeczytanych pytan na karcie pracy, formutujcie pytania
do ChatGPT, ktére pomogg wam znalez¢ odpowiedzi. Pamietajcie
o jasnym i precyzyjnym formutowaniu pytan.

. Zapisywanie Odpowiedzi:

Doktadnie zapiszcie odpowiedzi uzyskane od ChatGPT. Mozecie prosic¢
AI o dodatkowe wyjasnienia lub przyktady, jesli pierwsza odpowiedz
wydaje sie niewystarczajaca.

. Uzupetnianie Karty Pracy:

Na podstawie informacji uzyskanych z ChatGPT, uzupetnijcie karte
pracy. Starajcie sie rozwija¢ odpowiedzi, dodajac wtasne przemyslenia
i wnioski.

. Dyskusja i Refleksja:

Po uzupetnieniu karty, oméwcie w grupie uzyskane odpowiedzi. Czy
znalezliscie nowe, interesujace sposoby na rozwijanie kreatywnosci?
Czy sa jakie$s metody, ktdre chcielibyscie wyprébowad?

Weryfikacja
Zweryfikujcie podane przez Al informacje, postarajcie sie znalez¢ zrédta.



KARTA PRACY

Czym jest kreatywnos¢?

Wypisz 4 zawody wymagajace
bycia kreatywnym

1.

W jaki sposob praca
w zespole moze wplywac
na kreatywnos¢?

Dlaczego kreatywnosc¢
jest wazna?

-

e 4

e 4

Jak znalez¢ inspiracje
do twdrczego myslenia
i dzialania?



INSTRUKCJE DLA UCZNIOW DO ZADANIA 2:
Opracowanie Listy Cwiczen Rozwijajacych Kreatywnos$é

Cel zadania:

Wykorzystanie ChatGPT do stworzenia listy praktycznych ¢wiczen, ktoére
moga pomaoc uczniom w rozwijaniu ich kreatywnosci.

Krok po kroku:

1.

Zapoznanie z Zadaniem:

Przeczytajcie uwaznie cel zadania i upewnijcie sie, ze kazdy w grupie
rozumie, co nalezy zrobic. Celem jest stworzenie listy ¢wiczen, ktore
mozna wykonywa¢ indywidualnie lub w grupie, aby pobudzi¢ i rozwijaé
kreatywnosg.

. Uruchomienie ChatGPT:

Otworzcie ChatGPT na dostepnym urzadzeniu. Jesli kto$ z was nie jest
zaznajomiony z tym narzedziem, krétko omodwcie, jak z niego korzystac.

. Formutowanie Pytan:

Jako grupa, wymyslcie pytania, ktore pomoga wam uzyskaé od ChatGPT
interesujace propozycje ¢wiczen kreatywnych. Przyktady pytan moga
obejmowacd: ,,Jakie sq skuteczne ¢wiczenia na rozwijanie kreatywnosci?”,
,,Czy mozesz polecic¢ zabawy kreatywne dla mtodziezy?”.

. Zapisywanie i Selekcjonowanie Odpowiedzi:

Zapiszcie wszystkie odpowiedzi uzyskane od ChatGPT. Nastepnie,
przeanalizujcie je i wybierzcie te, ktére uznacie za najbardziej
wartosciowe i interesujace dla waszej grupy.

. Opracowanie Listy Cwiczen:

Na podstawie wybranych informaciji, stworzcie liste ¢wiczen
kreatywnych. Dla kazdego ¢wiczenia, opracujcie krotki opis, jak je
wykonac, oraz wskazéwki, co jest potrzebne do jego realizacji.

. Prezentacja i Dyskusja:

Przygotujcie krétka prezentacje waszej listy ¢wiczen dla reszty klasy.
Pomyslcie o tym, jak najciekawiej przedstawi¢ wasze propozycje, aby
zachecic¢ innych do wyprébowania ich.

Weryfikacja
Zweryfikujcie podane przez Al informacje, postarajcie sie znalez¢ zrédta.



INSTRUKCJE DLA UCZNIOW DO(ZADANIA 3:

Tworzenie Quizu dot. Kreatywnosci za Pomoca Quizizz
AI/QuestionWell

Cel zadania:

Uzyjcie Quizizz AI lub QuestionWell, aby stworzy¢ interaktywny quiz
testujacy wiedze na temat kreatywnosci.

Krok po kroku:

1.

Zapoznanie z Narzedziem:
Przejrzyjcie funkcje Quizizz AI lub QuestionWell.

. Wybor Pytan:

Wygenerujcie zestaw 10 pytan nt. kreatywnosci z wykorzystanie
wbudowanych funkcji Al

. Edytowanie Quizu:

Dostosujcie quiz do swoich potrzeb, sprawdzcie poprawnos¢ pytan
i odpowiedzi.

. Personalizacja Quizu:

Dodajcie elementy graficzne lub multimedialne, jesli platforma na to
pozwala, aby wasz quiz byt bardziej atrakcyjny i angazujacy.

. Testowanie Quizu:

Przedstawcie quiz swojej grupie, aby go przetestowac. Upewnijcie sie,
ze wszystkie pytania sg jasne i ze quiz dziata poprawnie.

. Prezentacja Quizu:

Zaprezentujcie gotowy quiz reszcie klasy. Zacheccie kolegdéw do
rozwigzania quizu i podzielcie sie z nimi linkiem.

Weryfikacja

Zweryfikujcie podane przez Al informacje, postarajcie sie znalez¢ zrédta.



INSTRUKCJE DLA UCZNIOW DO ZADANIA 4:
Wyjasnienie Metody SCAMPER za Pomoca ChatGPT/Copilot

Cel zadania:

Wykorzystajcie ChatGPT/Copilot, aby wyjasni¢, czym jest metoda
SCAMPER i jak moze by¢ wykorzystana do generowania pomystow.

Krok po kroku:

1.

Zapoznanie z Metoda:

Uzyjcie ChatGPT/Copilot, aby zrozumie¢, na czym polega metoda
SCAMPER. Zapytajcie o znaczenie kazdej litery w skrécie i przyktady
zastosowan.

. Opracowanie Materiatu:

Na podstawie uzyskanych informaciji, przygotujcie krotkie omowienie
metody SCAMPER, wskazujac, jak mozna jej uzy¢ do rozwijania
kreatywnosci.

. Przyktady Zastosowan:

Wymyslcie wtasne przyktady, jak metoda SCAMPER moze by¢
zastosowana w réznych dziedzinach (np. w szkole, w domu, w biznesie).

. Prezentacja:

Stwoérzcie prezentacje (np. w PowerPoint lub Google Slides), ktéra
zawiera podstawowe informacje o metodzie SCAMPER oraz wasze
przyktady zastosowan.



INSTRUKCJE DLA UCZNIOW DO(ZADANIA 5:

Projektowanie Plakatow z Hastami dot. Kreatywnosci
w BING Creator/Canva

Cel zadania:

Uzyjcie BING Creator lub Canva, aby zaprojektowa¢ inspirujace plakaty
zachecajace do rozwijania kreatywnosci.

Krok po kroku:

1.

Wybor Hasta:

Jako grupa, wymyslcie kilka hast lub cytatow, ktdre mogtyby inspirowac
innych do rozwijania kreatywnosci. Wybierzcie te, ktore najbardziej do
was przemawiaja.

. Zapoznanie z Narzedziem:

Otworzcie BING Creator lub Canva i zapoznajcie sie z dostepnymi
narzedziami oraz szablonami projektow.

. Projektowanie Plakatu:

Wybierzcie szablon, ktory najlepiej pasuje do waszego hasta. Dostosujcie
kolorystyke, czcionki i uktad, aby najlepiej odda¢ charakter waszej
wiadomosci.

. Dodawanie Elementow Graficznych:

Wykorzystajcie dostepne w narzedziu elementy graficzne, zdjecia lub
ikony, aby wizualnie wzbogaci¢ wasz plakat.

. Finalizacja i Prezentacja:

Po zakonczeniu pracy nad plakatem, zapiszcie go i przygotujcie do
prezentacji przed klasg. Omédwcie, dlaczego wybraliscie dane hasto
i jakie elementy projektu najlepiej oddaja jego sens.



3. PREZENTACJE PROJEKTOW GRUPOWYCH

Czas trwania: 5 minut

Krok po kroku:

a) ORGANIZACJA PREZENTACJLI:

Nauczyciel organizuje przestrzen w klasie, aby kazda grupa miata
mozliwo$¢ zaprezentowania swojej pracy. Moze to wymagac ustawienia
projektorow, laptopdéw lub innych urzadzen potrzebnych do pokazania
wynikow zadan.

b) PRZYDZIELENIE CZASU:

Kazdej grupie przydzielany jest rowny czas na prezentacje swoich
projektow - zazwyczaj okoto 3 minut na grupe. Nauczyciel informuje
o limitach czasowych i zacheca do ich przestrzegania.

¢) PREZENTACJE GRUP:
Nauczyciel_lka rozdaje instrukcje do kazdego z zadan:

Zadanie 1: Grupy prezentuja swoje definicje kreatywnosci i omawiaja
wybrane sposoby jej rozwijania, wykorzystujac informacje uzyskane za
pomocg ChatGPT.

Zadanie 2: Przedstawienie listy ¢wiczen rozwijajacych kreatywnosg,
z uwzglednieniem tych, ktore grupa uznata za najbardziej wartosciowe.

Zadanie 3: Grupy demonstrujg stworzone quizy, omawiajac wybrane
pytania i odpowiedzi oraz metode ich tworzenia z wykorzystaniem
Quizizz AI lub QuestionWell.

Zadanie 4: Prezentacja na temat metody SCAMPER, wtaczajac w to
zrozumienie metody i przyktady jej zastosowania.

Zadanie 5: Grupy prezentujg zaprojektowane plakaty, wyjasniajac
wybor haset i podejscie do projektowania.

d) FEEDBACK I DYSKUSJA:
Po kazdej prezentacji nauczyciel i uczniowie maja mozliwos¢ zadawania
pytan oraz oferowania konstruktywnego feedbacku. Nauczyciel zacheca
do pochwat i konstruktywnych uwag, podkreslajac mocne strony kazdej
prezentacji i dajac sugestie, jak mozna by byto projekty ulepszyé.

WSKAZOWKI:

Zachecaj ucznidw do aktywnego stuchania i udzielania przemyslanych
komentarzy na temat prac innych grup.



Podkreslaj znaczenie kazdego zadania w kontekscie rozwijania
kreatywnosci i zrozumienia, jak narzedzia AI moga by¢ w tym pomocne.
Pomoz utrzymacd pozytywng atmosfere, w ktorej uczniowie czuja sie
swobodnie dzielgc swoimi osiggnieciami i pomystami.

Po zakonczeniu wszystkich prezentacji, podsumuj gtéwne wnioski z lekciji,
wskazujac na réznorodnosé pomystow i kreatywne podejscie do zadan.



4. PODSUMOWANIE I REFLEKSJA

Czas trwania: 5 minut

Krok po kroku:

a) PODSUMOWANIE PRZEZ NAUCZYCIELA:

Nauczyciel dziekuje uczniom za aktywny udziat w lekcji i prezentacje
projektow. Nastepnie przechodzi do krétkiego podsumowania
gtownych punktéw lekcji, wskazujac na to, jak réznorodne byty
podejscia do kreatywnosci oraz jak narzedzia AI mogty wspomoc w
procesie tworczym.

b) REFLEKSJA NAD KREATYWNOSCIA:

Nauczyciel zadaje kilka pytan, zachecajac uczniéw do refleksiji: ,,Ktore
z wykonanych zadan byto dla was najbardziej inspirujace? Czy po
dzisiejszej lekcji spojrzycie inaczej na mozliwosci wykorzystania AI w
procesie kreatywnym?”

c) ZNACZENIE KREATYWNOSCI I TECHNOLOGII:

Nauczyciel podkresla, jak wazne jest posiadanie umiejetnosci
kreatywnego myslenia w dzisiejszym $wiecie petnym technologii i
szybkich zmian. ,,Pamietajcie, Ze technologia, w tym Al, jest narzedziem,
ktére moze pomoc rozwija¢ waszq kreatywnosc, ale prawdziwa sita lezy
w waszych umystach i sposobie myslenia.”

d) ZACHETA DO DALSZEGO ROZWOJU:

Nauczyciel zacheca ucznidw, by nie przestawali poszukiwacé
nowych sposobow na rozwijanie swojej kreatywnosci, zaréwno za
pomoca technologii, jak i poprzez tradycyjne metody. ,,Nie bdjcie sie
eksperymentowac i wykorzystywac narzedzia, ktére macie pod rekg,
aby wyrazac siebie i realizowac swoje pomysty.”

WSKAZOWKI:

Zakoncz lekcje pozytywnym akcentem, doceniajac wysitek i
zaangazowanie wszystkich uczniow.

Zachecaj ucznidw do kontynuowania eksploracji narzedzi Al poza
lekcjami, pokazujac, jak moga one stuzy¢ jako pomoc w nauce i
rozwijaniu pasji.

Podkreslaj, ze kreatywnos¢ nie zna granic i ze kazdy moze by¢
kreatywny na swoj sposob.



Przypomnij uczniom, aby zawsze pamietali o krytycznym mysleniu
podczas korzystania z informacji znalezionych za pomoca Al,
podkreslajgc znaczenie weryfikacji zrédet i informacii.

AUTOR:

Wojciech Wator - nauczyciel matematyki w Embassy International School

w Krakowie. Pasjonuje sie neurodydaktyka i nowoczesnymi metodami edukacji.
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