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W dzisiejszych czasach tradycyjne wyktady i szkolenia moga okazac sie
niewystarczajace, jezeli uczestnicy maja szybko przyswoic¢ wiedze i
umiec zastosowac jg w praktyce. Doswiadczenie pokazuje, ze najlepsze
efekty daje nauka poprzez aktywne uczestnictwo, pobudzanie
ciekawosci i kreatywnosci, eksperymentowanie oraz praktyczne
rozwigzywane problemoéw. Dzieki temu kursanci bardziej sie angazuja,
lepiej zapamietujg materiat i nie majg oporéw przed wdrozeniem
wypracowanych rozwigzan. Warto zatem wprowadzaé¢ nowoczesne
metody ksztatcenia, ktére dodatkowo rozwijajg umiejetnosci pracy
zespotowej i krytycznego myslenia.

Robert Pietrzak



W potaczeniu z nowoczesnymi narzedziami
cyfrowymi i sztuczna inteligencja mozliwe
jest dodatkowe personalizowanie materia-
toéw edukacyjnych?, szczegotowa analiza
danych i monitorowanie postepow oraz
przeprowadzanie symulacji rzeczywistych
sytuacji np. biznesowych. W przedsiebior-
stwach takie podejscie pozwala na bar-
dziej efektywne przeprowadzanie szkolen,
podnoszenie kompetencji zawodowych
pracownikéw oraz przygotowanie ich do
rozwigzywania realnych probleméw.

W edukacji wyzszej natomiast umozliwia
lepsze przyswojenie wiedzy i opanowanie
umiejetnosci praktycznych, przygotowujac
studentéw do podjecia pracy.

Do najczesciej stosowanych nowoczesnych
metod ksztatcenia naleza: Design Thin-
king, Problem Based Learning, Flipped
Classroom, Tutoring, Case Teaching, Blen-
ded Learning oraz Gamification. W kazdej
z nich nauczyciel moze skorzystac z po-
mocy Al, w stopniu uzaleznionym od po-
ziomu zaawansowania uczestnikow, li-
czebnosci grup, tematyki kursow i specy-

fiki metody.

Design Thinking

Design Thinking jest metoda innowacyj-
nego rozwigzywania problemow, wykorzy-
stywanga do tworzenia wyrobow, ustug

i rozwigzan jak najlepiej dopasowanych do
potrzeb uzytkownikow? Wymaga powota-
nia interdyscyplinarnych zespotéw, ztozo-

nych z 0séb o odmiennych kompetencjach

i patrzacych na problem z innej perspek-
tywy. Podstawg tej metody jest myslenie
empatyczne, umozliwiajagce zrozumienie
uczué, motywacji i problemow klientow.
Pierwszym etapem jest empatyzowanie,
zwigzane z poznaniem uzytkownika po-
przez wywiady, obserwacje i analizowanie
danych dotyczacych jego zachowan, np.
zakupowych. W drugim etapie nastepuje
zdefiniowanie problemu, a wiec okresle-
nie, na czym on polega oraz jakie sa jego
przyczyny i skutki. Trzeci etap, okreslany
jako ideacja, oznacza generowanie pomy-
stow, ale jeszcze bez ich oceniania. Kolej-
nym krokiem jest prototypowanie, czyli
szybkie opracowywanie wstepnych wers;ji
rozwigzan. Ostatni etap to testowanie, po-
legajace na sprawdzaniu, ktore rozwiaza-
nia odpowiadaja w najwiekszym stopniu
potrzebom klientow i co ewentualnie
trzeba w nich poprawic®. Metoda ta jest
elastyczna, poniewaz mozliwe jest powra-
canie do wczesniejszych etapow, w celu
udoskonalania rozwigzan. Rozwija ona
kreatywnos¢, umiejetnosc pracy zespoto-
wej i zdolnos¢ podejmowania decyzji w
warunkach niepewnosci.

Al moze wspierac Design Thinking na roz-
nych etapach. W fazie empatyzowania
moze analizowac duze zbiory danych, np.
dane sprzedazowe, recenzje produktow
czy komentarze w social mediach, w celu
zidentyfikowania potrzeb, preferencji i
probleméw odbiorcow. Podczas ideacji ge-

neratywne modele moga tworzy¢ nowe



koncepcje wyrobow i ustug oraz sporza-
dzac wizualizacje prototypow. W fazie pro-
totypowania Al moze symulowac zachowa-
nia uzytkownikow i oceniac efektywnos¢
poszczegolnych rozwigzan. Na koniec
sztuczna inteligencja moze przeanalizo-
wac wyniki testow i okreslic, ktore rozwia-
zania wymagaja poprawy i jakie zmiany
beda najbardziej korzystne dla klientéw.
Przyktadem moze by¢ opracowywanie linii
ekologicznych opakowan do kosmetykow.
Zespot wykorzystuje Al do analizy opinii
klientéw w social mediach na temat do-
tychczasowych opakowan, preferencji za-
kupowych i trendéw ekologicznych. Na-
stepnie sztuczna inteligencja generuje pro-
pozycje réznych materiatéw, kolorow i
ksztattéw nowych opakowan oraz przewi-
duje zwigzane z nimi decyzje zakupowe
klientéw. W kolejnym kroku zesp6t tworzy
prototypy, ktore s testowane na rynku,
za$ Al analizuje wyniki i wskazuje te propo-
zycje, ktore maja szanse odniesc najwiek-

szy sukces.

Problem Based Learning

W metodzie PBL uczenie sie nastepuje po-
przez rozwigzywanie rzeczywistych, ztozo-
nych probleméw. Uczestnicy samodzielnie
analizujg sytuacje problemowe, zdoby-
waja informacje, formutuja hipotezy

i opracowuja rozwigzania*. Nauczyciel jest
tu moderatorem, ktory ukierunkowuje
proces myslowy, zamiast dostarczac goto-

wych odpowiedzi. Pierwszym etapem w tej

metodzie jest przedstawienie problemu,
np. omowienie danej sytuacji rynkowe;j.
Nastepnie uczestnicy, pracujac w zespo-
tach, identyfikuja najwazniejsze zagadnie-
nia, dzielg problem na czesci i planuja spo-
sOb dziatania. W kolejnym kroku zespét sa-
modzielnie poszukuje informacji, korzysta-
jac zaréwno z tradycyjnych zrédet, jak

i zzasobow Internetu. Na tej podstawie
opracowuje rozwigzanie, ktore jest oce-
niane pod katem wykorzystania wiedzy,
spojnosci, efektywnosci i wykonalnosci.
PBL rozwija umiejetnos¢ krytycznego my-
$lenia, wspotpracy w zespole, komunikacji
i negocjacji. Kursanci ucza sie taczy¢ wie-
dze z réznych dziedzin, oceniac informacje
pod katem ich przydatnosci w praktyce
oraz podejmowac decyzje w warunkach
niepewnosci®.

Sztuczna inteligencja moze wspierac PBL
poprzez analizowanie zaproponowanych
rozwigzan, proponowanie dodatkowych
zrédet wiedzy, sprawdzanie logiki argu-
mentacji badz sugerowanie alternatyw-
nych Sciezek analizy problemu. Moze row-
niez usprawnic pozyskiwanie i analize da-
nych, co pozwala zespotowi skupic sie na
kreatywnym rozwigzywaniu problemow.
Ponadto systemy oparte na Al (np. symula-
tory biznesowe) moga tworzyc realistycz-
ne scenariusze sytuacyjne, zarowno stano-
wigce materiat dydaktyczny, jak i umozli-
wiajace testowanie roznych rozwigzan.
Jako przyktad mozna podac rozwigzanie

problemu przecigzonego tancucha dostaw



w duzej firmie produkujacej odziez. Ze-
spot, na podstawie danych o ruchu towa-
réw, prognoz zamowien, kosztow trans-
portu i magazynowania oraz dostepnosci
magazynow, opracowuje scenariusze po-
prawy efektywnosci. Uwzgledniaja one
zmiane tras transportowych, reorganizacje
magazynow, wprowadzenie automatyzacji
procesow i inne czynniki. Al symuluje
kazdy scenariusz, pokazujac czas realizacji
i potencjalne oszczednosci, co pozwala

wybrac najbardziej korzystne rozwiazanie.

Tutoring

Tutoring to metoda dydaktyczna bazujaca
na relacji miedzy tutorem i uczniem (tutee)
lub niewielka grupa uczniéw. Jej celem
jest nie tylko przekazanie wiedzy, ale takze
rozwoj osobisty i zawodowy podopiecz-
nego. Tutor petni role przewodnika, moty-
wujac ucznia do samodzielnego zdobywa-
nia wiedzy poprzez inspirowanie, kierowa-
nie dyskusja i zadawanie pytan. Proces tu-
toringu rozpoczyna sie od ustalenia po-
trzeb i celow edukacyjnych podopiecz-
nego. Nastepnie tutor i tutee wspdlnie
opracowuja plan dziatan, ktory moze obej-
mowac zdobycie specjalistycznych umie-
jetnosci, realizacje praktycznych zadan,
prace nad projektem badawczym badz
przygotowanie sie do egzaminu. Regularne
spotkania umozliwiaja monitorowanie
osiggniec oraz dostosowanie tempa, po-
ziomu trudnosci i metod pracy do potrzeb

uczestnika tutoringu. Metoda ta rozwija

samodzielnosc i odpowiedzialno$¢ za na-
uke oraz kompetencje miekkie, takie jak
komunikacja, krytyczne myslenie i zarza-
dzanie czasem®.

Al w tutoringu moze odgrywac role inteli-
gentnego asystenta, ktory monitoruje ak-
tywnosc tutee, sledzi jego zaangazowanie
i postepy oraz wskazuje obszary wymaga-
jace poprawy’. Sztuczna inteligencja moze
tez pomagac tutorowi w opracowywaniu
spersonalizowanych materiatéw edukacyj-
nych oraz w przygotowywaniu raportéw o
osiggnieciach podopiecznych.

Przyktadem moze byé pomoc tutora w rea-
lizacji projektu biznesowego przez stu-
denta kierunku zarzadzanie. Student pra-
cuje nad projektem start-upu, dokumentu-
jac jego kolejne etapy. Al analizuje doku-
mentacje, sugerujac dodatkowe zrddta
wiedzy i rozwigzania probleméw. Tutor
spotyka sie regularnie ze swoim podo-
piecznym, wskazujac mocne i stabe strony
projektu, doradzajac w kwestiach strate-
gicznych i motywujac do dalszego dziata-
nia. Dzieki potaczeniu wiedzy i doswiad-
czenia tutora ze wsparciem analitycznym
Al, student rozwija kompetencje mene-
dzerskie i opracowuje gotowy do wdroze-

nia projekt.

Case Teaching

Case Teaching jest metoda dydaktyczna
oparta na analizie rzeczywistych lub symu-
lowanych przypadkow biznesowych, tech-

nologicznych, prawnych badz spotecz-



nych. Uczestnicy otrzymujg opis sytuacji
np. przedsiebiorstwa, zawierajacy istotne
informacje i dane statystyczne, na podsta-
wie ktorych musza zaproponowac rozwia-
zanie przedstawionego problemu. Po sa-
modzielnym zapoznaniu sie materiatem,
nastepuje grupowa dyskusja, w ktorej sa
identyfikowane wyzwania i ograniczenia,
proponowane narzedzia analityczne oraz
opracowywane scenariusze dziatania

i mozliwe strategie. Po prezentacji propo-
nowanych rozwigzan nastepuje ich ocena
pod wzgledem finansowym, operacyjnym,
prawnym czy marketingowym. Na koniec
zespot wycigga wnioski i przedstawia
swojg decyzje wraz z uzasadnieniem. Me-
toda ta pozwala ¢wiczy¢ praktyczne zasto-
sowanie wiedzy w warunkach zblizonych
do rzeczywistych®. Rozwija zdolnosci anali-
tyczne oraz kompetencje w zakresie komu-
nikacji, w tym argumentacji, wspotpracy
w zespole i podejmowania decyzji w wa-
runkach ograniczonej informacji.
Zastosowanie sztucznej inteligencji po-
winno znacznie wzbogacic Case Teaching,
poniewaz moze ona generowac rézne wa-
rianty przypadkow i przewidywad konse-
kwencje decyzji podejmowanych przez ze-
spot. Systemy Al moga analizowac infor-
macje dostarczone przez uczestnikow,
identyfikowac luki w argumentacji i suge-
rowac alternatywne strategie. W czasie
dyskusji Al moze symulowac reakcje klien-
tow, przez co scenariusze staj3 sie bardziej

dynamiczne i realistyczne. Ponadto

wykorzystanie sztucznej inteligencji po-
zwala monitorowaé aktywnosc¢ zespotow,
$ledzi¢ postepy i wskazywac obszary do
poprawy.

Jako przyktad mozna podaé prace nad
przypadkiem dotyczacym firmy, ktora do-
tknat powazny kryzys wizerunkowy. Al sy-
muluje reakcje klientow, partneréw bizne-
sowych i mediow w zaleznosci od decyzji
kursantow odrywajacych role menedze-
réw. Uczestnicy przygotowuja kampanie
komunikacji kryzysowej i plan naprawczy.
Al analizuje skutki kazdej decyzji, wskazu-
jac dziatania, ktore przynosza najlepsze re-

zultaty.

Flipped Classroom

Flipped Classroom to nowoczesny model
nauczania, w ktérym tradycyjny porzadek
zajec jest odwrocony. Najpierw kursanci
przyswajaja wiedze teoretyczng samo-
dzielnie w domu poprzez materiaty wideo,
ksigzki, artykuty i prezentacje. Dostoso-
wuja tempo nauki do swoich indywidual-
nych potrzeb. Mogg wielokrotnie powta-
rzac trudne tresci i koncentrowac sie na in-
teresujacych ich zagadnieniach. Nastepnie
w sali z nauczycielem wykorzystuja te zdo-
byta wiedze, prowadzac dyskusje, realizu-
jac ¢wiczenia w zespotach i rozwiazujac
problemy. Nauczyciel petni tu role facylita-
tora, wspierajac indywidualnie grupy i po-
magajac w trudniejszych zagadnieniach®.
Celem tej metody jest zwiekszenie zaanga-

zowania uczestnikow i poprawa efektyw-



nosci uczenia sie poprzez praktyczne za-
stosowanie przerobionego materiatuiin-
terakcje w zespole. Flipped Classroom
zwieksza samodzielnosc i odpowiedzial-
nos¢ za proces nauki, jak rowniez rozwija
umiejetnosci wspotpracy i komunikacji

w zespole?®,

Al w tym modelu petni role inteligentnego
asystenta nauczyciela. Moze analizowaé
wyniki testéw i ¢wiczen online, aby wykta-
dowca wiedziat, ktére tematy stanowia
trudnosé dla kursantéw. Algorytmy moga
tez personalizowac materiaty, przygoto-
wujac trudniejsze zadania dla bardziej zaa-
wansowanych i bardziej szczegétowe wyja-
$nienia dla osob stabiej przyswajajacych
wiedze. Sztuczna inteligencja moze po-
nadto monitorowaé aktywnosc¢ uczestni-
kow i analizowac czas spedzony na nauce,
a takze opracowywac raporty i przekazy-
wac rekomendacje dla nauczyciela w trak-
cie zajed.

Przyktadem moze by¢ kurs dla dziatu mar-
ketingu w przedsiebiorstwie handlowym.
Pracownicy maja w domu dostep materia-
téw wideo i artykutéw dotyczacych roz-
nych strategii marketingowych i narzedzi
analitycznych. Al analizuje ich postepy,
sprawdza wyniki sprawdzianow i wskazuje
obszary, ktéry wymagaja powtorzenia lub
uzupetnienia. Podczas szkolenia w biurze
uczestnicy projektuja kampanie promo-
cyjne dla wybranych segmentow rynku,
wykorzystujac zdobyta wiedze. Al symu-

luje reakcje klientow na rozne elementy

kampanii i towarzyszace im decyzje mar-

ketingowe.

Blended Learning

Blended Learning taczy tradycyjne naucza-
nie stacjonarne z e-learningiem. Moduty
online obejmuja wyktady , interaktywne
prezentacje, quizy, ¢wiczenia i zadania,
ktére kursanci wykonujg samodzielnie. Za-
jecia stacjonarne polegaja na rozwigzywa-
niu praktycznych przyktadow, dyskusjach
i realizowaniu projektow w zespotach?!.
Czes¢ z nich ma charakter warsztatow,

w czasie ktorych wyktadowca wyjasnia
trudne zagadnienia praktyczne i teore-
tyczne oraz odpowiada na pytania. Blen-
ded Learning umozliwia spersonalizowane
podejscie do kazdego uczestnika oraz do-
stosowanie materiatow i tempa nauki do
jego potrzeb. Kursanci moga dowolnie po-
wtarza¢ materiat oraz korzystac z dodat-
kowych zrédet online. Metoda ta zwieksza
zaangazowanie uczestnikow w nauke,

a takze rozwija umiejetnosci komunikacji
interpersonalnej, podejmowania decyzji

i wspotpracy w zespole®?. Blended Lear-
ning ma szerszy zakres nizomawiana
wczesniej metoda Flipped Classroom. Jej
ideg jest integracja roznych form nauki (of-
fline i online) bez koniecznosci ,,odwraca-
nia” procesu, ktory jest podstawga Flipped
Classroom (najpierw teoria w domu, prak-
tyka na zajeciach).

Al w Blended Learning moze analizowac

aktywnosc uczestnikow online, sledzi¢



postepy w nauce, wskazywac obszary wy-
magajace dodatkowego wsparcia oraz re-
komendowac indywidualne $ciezki nauki.
Sztuczna inteligencja moze generowac te-
sty i symulacje dostosowane do poziomu
uczestnikow i oceniac skutecznosé mate-
riatow edukacyjnych. Dzieki temu wykta-
dowcy moga koncentrowac sie na prowa-
dzeniu praktycznych zajec, zamiast prze-
znaczac czas na tradycyjng ocene poste-
pow.

Przyktad moze stanowic szkolenie z zarza-
dzania zasobami ludzkimi w przedsiebior-
stwie. Pracownicy zdobywaja wiedze prze-
rabiajgc moduty online na temat motywo-
wania, rekrutacji, onboardingu, kontrolo-
wania i innych elementéw ZZL. Al analizuje
wyniki testéw i ¢wiczen, wskazujac zagad-
nienia wymagajace powtorzenia. Podczas
warsztatow stacjonarnych uczestnicy
opracowuja i wdrazajg rozwigzania w sy-
mulowanych scenariuszach HR, zas Al sy-
muluje reakcje pracownikow, zwigzkow
zawodowych i innych interesariuszy. W ten
sposob sztuczna inteligencja pomaga w
zrozumieniu konsekwencji wprowadza-
nych decyzji i w efekcie w doskonaleniu

kompetencji menedzerskich kursantow.

Gamification i Game Based Le-
arning

Gamification (grywalizacja) to metoda dy-
daktyczna polegajaca na wykorzystywaniu
W procesie nauczania elementow gier, ta-

kich jak zdobywanie punktéw,

odblokowywanie nastepnych pozioméw,
podejmowanie wyzwan, przyznawanie od-
znak za osiggniecia czy rywalizowanie

w rankingach®?. Celem jest zwiekszenie za-
angazowania i aktywnego udziatu uczest-
nikdw w zajeciach. Game Based Learning
natomiast wykorzystuje petne gry symula-
cyjne, zawierajace realne scenariusze biz-
nesowe, logistyczne, prawne czy zarzad-
cze. Kursanci, podejmujac decyzje, ucza
sie na btedach i nabywaja doswiadczenia.
Obie formy rozwijaja umiejetnos¢ kreatyw-
nego rozwigzywania problemow i szybkie-
go podejmowania decyzji. Podnoszg kom-
petencje miekkie, takie jak wspotpraca,
komunikacja i umiejetnos¢ zarzadzania
czasem. GBL dodatkowo umozliwia ekspe-
rymentowanie i analizowanie konsekwen-
cji decyzji w bezpiecznym srodowisku®.

Al w Gamification i Game Based Learning
zajmuje sie moderowaniem rozgrywki. Al-
gorytmy moga analizowac decyzje uczest-
nikéw, dostosowywac poziom trudnosci,
personalizowac wyzwania i nagrody oraz
monitorowac postepy w czasie rzeczywi-
stym. Al moze symulowac zachowania wir-
tualnych graczy i postaci z gry, przewidy-
wac skutki decyzji graczy i generowac ra-
porty dla prowadzacych. Dzieki temu me-
tody te staja sie bardziej interaktywne, dy-
namiczne i dopasowane do potrzeb kur-
santow®s.

Przyktadem moze byc realizowanie przed-
miotu ekonomicznego w uczelni wyzszej.

Prowadzacy wprowadza elementy



grywalizacji do zaliczenia przedmiotu.
Studenci, zamiast tradycyjnych punktéw
za kolokwia, zdobywaja ,,monety wiedzy
ekonomicznej” za rozwigzywanie quizow
online , udziat w dyskusjach i przygotowy-
wanie analiz rynkowych. Po zebraniu do-
statecznej liczby monet moga odblokowy-
wac ,,poziomy kompetencji” (od ,,asy-
stenta” do ,,eksperta”), ktére odzwiercie-
dlaja ich postepy. Prowadzenie przez wy-
ktadowce ogdlnodostepnej tabeli wynikéw
wprowadza elementy rywalizacji, ale tez
wspotpracy, poniewaz za prace zespotowa
zdobywa sie bonusowe nagrody. Dzieki
grywalizacji studenci bardziej sie angazuja,
poniewaz nauka jest atrakcyjniejsza i bliz-
sza formie, ktdéra znaja z gier kompute-
rowych.

Powyzsze przyktady pokazuja, ze nowo-
czesne metody dydaktyczne zmieniaja tra-
dycyjny model nauczania w proces bar-
dziej interaktywny i praktyczny. Szcze-
golna role odrywa w nim sztuczna inteli-
gencja, ktora umozliwia wzrost efektywno-
$ci i personalizacje nauki poprzez tworze-
nie realistycznych symulacji, analize da-
nych, dopasowywanie materiatow do po-
ziomu uczestnika i monitorowanie poste-
pow w czasie rzeczywistym. W ten sposob
Al wspiera zarowno prowadzacych, dajac
im nowe narzedzia dydaktyczne, jak i
uczestnikow kursow, ktorym zapewnia
atrakcyjniejsza i skuteczniejsza forme zdo-

bywania wiedzy i rozwoju kompetenc;ji.
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Gra dla wielu os6b kojarzy sie ze stratg czasu, niepotrzebng przemoca
czy niepowaznymi historiami. Z drugiej jednak strony wiele jednostek
rozumie jak duzo korzysci moze ptynac¢ z grania w nie. Coraz czesciej gry
staja sie waznym aspektem w kwestii pracy i dziatania organizacji.

Sa wykorzystywane nie tylko w celach rozrywkowych, lecz do réznego
rodzaju symulacji, testowania umiejetnosci kandydatéw do pracy

czy tez wzmacniania tych posiadanych przez aktualnych pracownikéw.

Jacek Grzegorzewski, Cezary wojciechowskKi



Gra opiera sie na zasadach, wedtug kto-
rych gracze dziataja, dazg do celu i czesto
rywalizujg. W grach komputerowych nie
zawsze wystepuje rywalizacja, lecz zawsze
istotne jest zaangazowanie intelektualne
- wymagaja one refleksu, szybkiego mysle-
nia, przewidywania, planowania czy
wspétpracy. Rozwijaja wiec wiele cennych
umiejetnosci.Ponizsze zestawienie trzech
typow gier komputerowych pokazuje, jak
réznorodnie mogg one wptywac na umyst

gracza.

Gry online jako pomoc w dyna-
micznym swiecie biznesu

Gry online od poczatku swojego istnienia
wzbudzity niematy fenomen, poniewaz
osoby z przeciwnych stron swiata moga
spotkac sie ze soba w jednym swiecie wir-
tualnym i rywalizowaé badz wspétpraco-
wac ze soba. Do dnia dzisiejszego znajduja
sie w czotowce gatunkow jezeli chodzi o
popularnosé. Topowe gry pod wzgledem
liczby graczy to takie tytuty jak Fortnite,
Minecraft, Roblox, Grand Theft Auto
Online, Counter Strike 2, League of Le-
gends czy seria FIFA (obecnie EA FC). Wiek-
szosc¢ z tych gier ma tryb wspétpracy,

w ktorym wspélnie z cztonkiem badz
cztonkami druzyny robimy wszystko, by
pokonac przeciwnikow i wygrac rozgryw-
ke. Doktadnie obrazuje to przyktad trybu
turniejowego w grze Counter Strike 2.

O zdobycie 13 punktow walczj ze soba

dwie 5 osobowe druzyny. Jedni wygrywaja
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runde, gdy rozbroja podtozong przez prze-
ciwnikéw bombe badz gdy nie podtoz3 jej
oni w ogéle w wyznaczonym czasie, drudzy
z kolei musza wyeliminowac wszystkich
przeciwnikow badz podtozy¢ bombe i po-
wstrzymaé wrogow od rozbrojenia jej. Za-
sady sa proste, lecz w rzeczywistosci gra
posiada wiele aspektow, ktore jg kompli-
kuja. Obecnosc réznego rodzaju granatéw,
broni oraz map powoduja, ze kazdy z gra-
czy musi podejs¢ do rozgrywki z doktad-
nym jej przemysleniem. Nie wystarczy w
niej sama umiejetnos¢ strzelania, chod jest
ona rowniez wazna. Konieczna jest tutaj
wspétpraca miedzy graczami, wspélne pla-
nowanie kazdej rundy, przewidywanie ru-
chéw przeciwnikow, rozsadne uzycie gra-
natéw, tak by przeciwnik zostat zasko-
czony i w konsekwenc;ji przegrat runde.
Koniecznos$¢ takiego postepowania w grze
wptywa korzystnie na relacje miedzyludz-
kie!, zaciesnia sie wiez pomiedzy czton-
kami druzyny, poznaja oni nawzajem sche-
maty dziatania kazdego z nich, ucza sie
przewidywania przysztych ruchow ,,wspot-
pracownikéw”. Oprécz tego, co wazne,
wzajemnie sie motywuja i przekazuja kon-
struktywna krytyke, a takze ucza sie relacji
miedzyludzkich w chwilach niezgody czy
porazki, gdy gra cztonkow druzyny ,,nie
klei sie” badz jak kazdy ma inny pomyst na
gre i ciezko podjac decyzje czyj pomyst ma
by¢ tym najlepszym. Koniecznos¢ ciggtego
myslenia o tym jak zagrac¢ kazda kolejna

runde oraz wystepowanie sytuacji



losowych, jak np. niespodziewany ruch
przeciwnika zmusza gracza do kreatyw-
nego myslenia? i rozwigzywania proble-
mow bazujac na swoim doswiadczeniu,
wiedzy, przeczuciach czy tez pomocy od
kolegéw. Rozwoj wspomnianych umiejet-
nosci jest kluczowy w aspekcie bizneso-
wym. W obszarze tym naturalne jest szyb-
kie podejmowanie kluczowych decyzji,
szybka analiza wszelkich mozliwych opcji.
By uzyskac powodzenie, konieczna jest tez
wspotpraca z innymi ludzmi, wymiana
zdan, opinii, wzajemne zaczerpniecie rad.
Gry online pomagaja tez w znalezieniu
sposobu komunikacji zinnymi osobami w
zaleznosci od ich charakteru czy tez uspo-
sobienia, co pozwala na konkretne, dosto-
sowane do danej osoby wydawanie pole-
cen w przypadku zajmowania pozycji me-
nedzerskiej®. Granie sieciowe stanowi wiec
uproszczony, lecz w dalszym ciggu sen-
sowny symulator podejmowania decyzji i
kooperacji.

Umiejetnoscia, ktdra rozwijaja gry online
jest rowniez refleks , a takze zdolnos¢ po-
dejmowania decyzji pod presja czasu.
Wiekszosc gier sieciowych jest dyna-
miczna, a sposobow na pokonanie prze-
ciwnika multum. Zmusza to gracza do
szybkiego przeanalizowania wszystkich
mozliwych opcji i wyboru tej jednej, naj-
lepszej. Sytuacje te dobrze obrazuje seria
gier FIFA (obecnie EA FC). Polega ona na
graniu meczow pitki noznej, maksymalnie

realistycznych, solo przeciwko
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przeciwnikowi badz razem z kolega prze-
ciwko innym dwém graczom. Rozgrywka
jest bardzo dynamiczna, poniewaz w utam-
ku sekundy musimy podejmowac decyzje
czy i gdzie podac pitke, czy oddacd strzat,

a moze przejac pitke od przeciwnika, wy-
konac wslizg, a moze lepiej nie? Wazne jest
tez przewidywanie tego, co moze zrobic
cztonek druzyny przeciwnej. Gracz ma na
podjecie tych czynnosci bardzo mato cza-
su, co wigze sie z czestym popetnianiem
btedow. Warto jednak podkresli¢, ze im
czesciej gramy w tego typu gre i mamy do
czynienia z tak szybkim podejmowaniem
decyzji, tym lepiej bedziemy podejmowac
te decyzje z biegiem czasu*. Podobnie wy-
glada sytuacja z refleksem. Nawiazujac po-
nownie do Counter Strike 2, przeciwnicy
czesto pokazuja sie znienacka, niespodzie-
wanie. Gracz, ktory nie mysli o tym, ze na-
gle ktos sie przed nim pojawi, musi w bar-
dzo krotkim czasie wykonac odpowiedni
ruch myszka, by wycelowac we wroga i go
pokonaé. Wyglada to podobnie jak z umie-
jetnosciag podejmowania szybkich decyzji
- im czesciej mamy takie sytuacje, im wie-
cej trenujemy, tym czas reakcji jest krot-
szy. Ponadto, gry wymagaja myslenia

o wielu aspektach w tym samym momen-
cie. Znow powotujac sie na Counter Strike
2 - gracz mysli o tym w jaka bron sie wypo-
sazyc¢, jaka przyjac taktyke na te, a nawet
nastepne rundy, co zrobig cztonkowie ze-
spotu, a co przeciwnicy. Ponadto, by na-

prawde miec kontrole nad gra, gracz musi



pamietaé mase sposobow na odpowiednie
rzucanie granatéw, ktére pozwalaja zdo-
by¢ przewage w meczu.

W trakcie rundy nalezy rowniez podawac
kolegom wszelkie wazne informacje na te-
mat przeciwnika. W chwili grania meczy to
mozg, lecz dtugofalowo wptywa korzystnie
na wykonywanie kilku rzeczy jednoczesnie
w innych obszarach zycia codziennego.
Rzecz jasna, ,multitasking” to zjawisko
niezwiekszajace produktywnosci, leczw
tym przypadku chodzi o odpowiednie ra-
dzenie sobie w sytuacjach, gdy mamy na-
ttok czynnosci do wykonania w tej samej
chwili. Pomaga to w ustalaniu hierarchii
ich waznosci. Szczegélnie przydaje sie w to
w Swiecie biznesu, zwtaszcza na pozycjach
zarzadzajgcych. Wielokrotnie w jednej
chwili nalezy podejmowac kilka réznych
od siebie, lecz réwnie kluczowych decyzji.
Wazna jest rowniez umiejetnos¢ szybkiego
wykrywania nieprawidtowosci, zagrozen,
bteddw - co jest mozliwe dzieki ¢wicze-
niom refleksu i dziataniem pod presja
czasu. Zazwyczaj wczesne wykrycie nie-
prawidtowosci w pracy pozwala zapobiec
ogromnym nieprawidtowosciom w dalszej
dziatalnosci firmy, dzieki czemu poten-
cjalne straty wizerunkowe czy finansowe
zostaja w znacznym stopniu ograniczone.
Wazna umiejetnoscia, ktdra rowniez rozwi-
jaja gry online jest cierpliwos¢ oraz radze-
nie sobie ze ztoscig i innymi trudnymi emo-
cjami. Jest to naturalne, ze przegrywanie,

poczucie niemocy wzgledem tego jak gra
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przeciwnik budzi w cztowieku frustracje,
poczucie ztosci. Regularne granie w gry
online, podobnie jak ma to miejsce w spo-
rcie, moze nas przyzwyczai¢ do tego, ze w
zyciu wystepuja wzloty i upadki i uczynié
gracza bardziej odpornym na niepowodze-
nia, nie tylko te w swiecie wirtualnym, lecz
tym rzeczywistym. Jest to takze przydatne
w Swiecie biznesu, gdzie oprdécz hucznych
sukcesOw norma s3 czeste porazki. Dzieki
grom online jednostka potrafi wtedy lepiej
poradzi¢ sobie z przegranga, doktadniej j3
przeanalizowac, a takze wyciagnac z niej
wazne wnioski, by w przysztosci nie popet-
ni¢ tych samych btedéw, a co za tym idzie,
zblizy¢ sie do sukcesu. Co wiecej, gry

w ogodle, takze online, pomagajg odpoczaé
tak, ze kolejnego dnia pracownik jest zde-
cydowanie bardziej wypoczety i chetny do
pracy, a co za tym idzie, poprawia sie ja-

kosc jego pracy oraz stanu psychicznego®.

Strategie i MOBA jako kuznia
kompetencji menedzerskich

Gry strategiczne oraz MOBA cechuja sie
przede wszystkim tym, ze wymuszaja one
na graczu podejmowanie decyzji o stylu
gry, o tym jakie zasoby, w jaki sposéb

i kiedy wykorzystamy juz na samym po-
czatku rozgrywki, a wiec w warunkach du-
zej niepewnosci i presji czasowej. Jest tak,
poniewaz gracz musi w krétkim czasie oce-
nic¢ sytuacje, przeanalizowac dostepne in-
formacje oraz podjac dziatanie, ktore zmi-

nimalizuje ryzyko porazki i zoptymalizuje



szanse na zwyciestwo w dtuzszym okresie
czasu. Rozgrywki te trwaja zazwyczaj
znacznie dtuzej niz typowe gry online, cza-
sem sesje moga rozgrywac sie po kilka-
dziesiat godzin. Swietnymi przyktadami sa
gry z serii Age of Empires czy Total War,

w ktorych zte zaplanowanie rozgrywki
moze juz na samym poczatku przesadzic

o wyniku rozgrywki, ktory nastapi za wiele
godzin, cho¢ potencjalnie, wiele mogtoby
sie zmienic przez dtugi czas trwania gry.
Jednoczesnie nawet podczas dobrego za-
planowania rozgrywki na jej samym po-
czatku, gracz musi by¢ czujny w trakcie
gry, poniewaz w grach takich jak np. Lea-
gue of Legends czy Dota 2, kilka sekund
op6znienia w reakcji na ruch przeciwnika
moze przesadzic¢ o wyniku catej druzyno-
wej potyczki . Analogicznie, w Swiecie biz-
nesu mozemy zaobserwowac mechani-
zmy, w ktorych liderzy zespotow dziataja
w warunkach z ograniczonym czasem, pre-
sjg na rynku i réznymi, nieprzewidywal-
nymi zdarzeniami wewnetrznymi w firmie,
gdzie niezwykle czesto mierzg sie takze z
niepetnymi danymi, ktére s3 wymagane do
tego zeby skutecznie podejmowac decyzje.
Gry ucza szybkiej selekcji kluczowych in-
formacji i rezygnowania z nadmiaru szcze-
gotow, ktore sg dostatecznie istotne zeby
sie nimi przejmowad, co odpowiada podej-
Sciu “good enough decision”® znanemu w
sztuce zarzadzania. Zdolnosc do podejmo-
wania decyzji dtugoterminowych, rozwi-

jana na wirtualnym polu bitwy,
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w praktyce biznesowej moze przektadac
sie na efektywne zarzadzanie kryzysowe,
gotowos¢ do trafnych reakcji na zmienia-
jace sie warunki rynkowe i chociazby
umiejetnosé minimalizacji ryzyka wysta-
pienia nagtych probleméw.
Fundamentalng cecha gier strategicznych
jest zarzadzanie zasobami. Sg one zupetnie
rézne, poniewaz moga by¢ nimi surowce
jak ztoto czy drewno, po zasoby bardziej
ztozone jak armia, jej logistyka i rozwoj
technologiczny, a takze delegowanie za-
dan dla posiadanych jednostek. Ponoszac
koszt za kazdy poniesiony postep w grze,
gracz uczy sie rownowazy¢ inwestycje
krétkoterminowe z dtugoterminowymi,

a kazda decyzja niesie ze sobg konsekwen-
cje w kolejnych etapach rozgrywki. Gry
MOBA cho¢ roznia sie w kwestii zasobow
od gier strategicznych, tak dalej je posia-
daja i s nimi przede wszystkim: czas, po-
zycjonowanie druzyny, wyznaczanie celow
oraz kontrola terytorium. Sg to typowo za-
soby strategiczne, ktdre swoje zrodto maja
na mapie, a zarzadzanie nimi cho¢ odbywa
sie w inny sposéb niz chociazby zasobami
pienieznymi, jest to takze dodatkowe, nie-
zwykle przydatne zrédto wiedzy i doswiad-
czen dla przysztego menedzera, chociazby
w kwestii kierowania samym zespotem,
czy catym projektem. Podejmujac sie roli
lidera w pracy, kompetencja zarzadzania
zasobami jest kluczowa do osiggniecia ce-
6w w kazdym momencie projektu. Mene-

dzer musi rozporzadzac ograniczonym



budzetem, harmonogramem oraz kapita-
tem ludzkim. Umiejetnosé efektywnego
przydzielania zadan i inwestowanie $rod-
kow w projekty o najwiekszym potencjale
zwrotu’ jest umiejetnoscia ciezka do nauki
bez odpowiedniej symulacji, ktora zdaja
sie byc gry strategiczne i MOBA. Jedno z
badan wysnuwa wniosek iz “zdaje sie, ze
gry strategiczne majg potencjat do zmiany,
a nawet rozwiniecia funkcji kognitywnych,
takich jak uwaga, reakcja czy pamie¢,
moga byc takze rozwazone jako narzedzia
do rozwijania umiejetnosci kognityw-
nych”®. Takze korporacja IBM jest Swiet-
nym przyktadem ktory opisat w swoim ra-
porcie “Virtual Worlds, Real Leaders”, ze
w przeprowadzonej wewnetrznie ankiecie,
ponad potowa uczestnikéw ankiety uwa-
zata, iz gry wideo pozytywnie wptynety na
ich umiejetnosci biznesowe, ponad to
twierdzac, ze sami stosowali techniki przy-

wddcze z gier w pracy®.

Podsumowanie

Wymienione gatunki gier komputerowych,
stanowig dzi$ narzedzie, ktore rozwija klu-
czowe kompetencje wymagane w biznesie,
a ktore ciezko jest samoistnie wytrenowac.
Zarzadzanie zespotem, komunikacja i po-
dejmowanie decyzji potrafig w grach do-
skonale odzwierciedli¢ wyzwania znane

w biznesie. W tym wypadku, gry mozna
traktowac jako swoisty “poligon doswiad-
czalny” czy cate srodowisko symulacyjne,

ktére w bezpiecznych warunkach, bez
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konsekwencji w realnym zyciu pokazuje:
spektrum réznych ryzyk czy oryginalne
scenariusze, ktére mozna zwyczajnie ode-

grac, ponoszac koszt jedynie w rozgrywce.
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W obliczu agresywnej polityki celnej, prowadzonej przez Donalda
Trumpa, warto zwrécic¢ szczegoélng uwage na bardzo popularny kierunek
inwestowania jakim od paru lat staty sie akcje Amerykanskich
potentatéw technologicznych znanych jako stynny FAAMG,

czyli: Facebook (obecnie Meta), Apple, Amazon, Microsoft

i Google (obecnie Alphabet) oraz NVIDIA.

Mateusz Biskupiak, Kacper Wieczorek
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0d 2020 roku szczegdlnie widoczny jest rozwdj sztucznej inteligencji. Podobnie jak ze styn-
nymi Dotcom'ami, tak i tu kazdy, kto styszy o firmie rozwijajacej sie w obszarze Al, uznaje
to za dostateczny argument przy wyborze wtasnego celu lokaty kapitatu.

Przyjrzyjmy sie zatem omawianym korporacjom, gdzie do pomiaru ich kondycji wykorzy-
stamy tylko wybrane wskazniki analizy rynku: EPS, P/E oraz ROE.

Dla wyjasnienia: EPS -> zysk netto przypadajacy na pojedynczg akcje - im wyzszy tym bar-
dziej atrakcyjny. Kolejny: P/E -> cena akcji do zarobku z jednej akcji - optymalny poziom
to zakres od 5 (tanie) do 16 (neutralne); powyzej oznacza akcje przewartosciowane.
Ostatni: ROE -> mierzy efektywnos$¢ wykorzystania kapitatu wtasnego w generowaniu zys-
kow w procentach - ponizej 10% (zle), 10-20% (neutralne) 20% -30% (dobry) powyzej 30%
(bardzo dobry).

Ponizsze wyniki prezentuja sie nastepujaco (zrodto: XTB skaner spotek):

NVIDIA: EPS: 2.56; P/E: 54.97; ROE: 127.21%
Facebook: EPS: 24.61; P/E: 29.50; ROE: 37.14%
Apple: EPS: 6.33; P/E: 38.87; ROE: 136.52%
Amazon: EPS: 5.66; P/E: 40.98 ROE: 24.29%
Microsoft: EPS: 12.48; P/E: 33.42; ROE: 34.29%
Google: EPS: 8.13; P/E: 23.27; ROE: 32.91%

Interpretacja:

NVIDIA, mimo ze posiada stosunkowo niski zysk na akcje (EPS) wynoszacy 2.56, charaktery-
zuje sie bardzo wysokim wskaznikiem cena/zysk (P/E) na poziomie 54.97 oraz imponujacym
zwrotem z kapitatu wtasnego (ROE) wynoszacym 127.21%. Taka kombinacja wskazuje na
ogromne oczekiwania inwestoréw wobec dalszego rozwoju firmy oraz wyjatkowa efektyw-

nos¢ zarzadzania.

Meta wyrdznia sie najwyzszym EPS sposrod analizowanych firm (24.61), co $wiadczy o du-
zym zysku przypadajacym na jednga akcje. Jej wskaznik P/E na poziomie 29.50 oraz ROE wy-
noszace 37.14% wskazuja na dobrze zbilansowany profil - firma osigga wysokie zyski przy

umiarkowanej wycenie rynkowej i solidnej efektywnosci kapitatowe;j.

Apple moze pochwalic sie jednym z wyzszych wskaznikow P/E (38.87) oraz bardzo dobra

rentownoscia kapitatu wtasnego (ROE) wynoszacg az 136.52% - najwyzsza w catym zesta-
wieniu. Przy stosunkowo umiarkowanym EPS (6.33), tak wysoka rentownosc sugeruje, ze
Apple wyjatkowo skutecznie wykorzystuje kapitat wtasny, co moze ttumaczy¢ wysoka wy-

cene rynkowa.
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Amazon, mimo ze posiada poréwnywalny EPS do Apple (5.66), cechuje sie dos¢ wysokim
wskaznikiem P/E na poziomie 40.98 oraz najnizszym ROE w zestawieniu - 24.29%. Moze
to wskazywac na nizsza efektywnosc¢ operacyjna lub intensywne inwestycje ograniczajace

biezaca rentownosé, przy jednoczesnej wierze inwestorow w przyszty rozwaj spotki.

Microsoft prezentuje sie jako stabilna i zrownowazona firma - z wysokim EPS (12.48), roz-
sadnym P/E (33.42) oraz solidnym ROE (34.29%). Taki zestaw wskaznikow sugeruje spotke

o ugruntowanej pozycji, generujaca stabilne zyski i dobrze oceniang przez inwestorow.

Z kolei Google (Alphabet) charakteryzuje sie jednym z nizszych P/E (23.27), co moze sugero-
wad, ze jest wyceniana bardziej konserwatywnie przez rynek. Przy wysokim EPS (8.13) i do-
brym ROE (32.91%), Alphabet moze by¢ postrzegany jako potencjalnie niedowartosciowana

spotka, oferujaca stabilnosé i efektywnosé przy atrakcyjnej cenie akgji.

Podsumowujac, czy banka na rynku technologicznym peknie?

Ciezko jednoznacznie to przewidzieé, zwtaszcza dla tak duzych firm ktorych kapitalizacja
wynosi miliardy lub w wymienionych przez nas przypadkach biliony dolaréw. Warto jednak
mie¢ na uwadze obecng sytuacje polityki celnej Donalda Trumpa, co moze skutkowac nega-
tywnie dla rynkow spotek technologicznych. Fundamentalnie, sentyment moze zmienic sie
w utamku sekundy, lecz technicznie rzecz biorac cyfry méwigce same za siebie musza nieraz

troche poczekac zanim okazg sie prawdziwe.

Informacje zawarte w niniejszym materiale maja charakter wytacznie infor-
macyjny i edukacyjny oraz nie stanowiag porady inwestycyjnej, oferty sprze-
dazy ani zaproszenia do zawarcia transakcji. Podejmowanie decyzji inwe-
stycyjnych odbywa sie na wytaczng odpowiedzialnos¢ inwestora, a autorzy
nie ponosza odpowiedzialnosci za ewentualne straty lub szkody wynikte

z zastosowania przedstawionych informacji. Przed podjeciem jakichkolwiek
dziatah zaleca sie przeprowadzenie wtasnej analizy ryzyka oraz konsultacje
Z niezaleznym doradca finansowym.

Zrédta:
https://www.linkedin.com/posts/sknstratolog_czy-w-obliczu-polityki-celnej-usa-ba%C5%84ka-na-activity-
7305894140947394560-psvI?utm_source=share&utm_medium=member_desktop&rcm=ACoAAEOAIIUBO-
0jhOdweUNCw5dL7C810dHckKsO






Sztuczna inteligencja coraz Smielej wkracza do szkét - jedni widza w niej
rewolucyjne wsparcie, inni ostrzegaja przed zagrozeniami. Jak naprawde
uczniowie i nauczyciele korzystajg z ChatGPT? Co zyskujemy, a co
mozemy stracié, oddajac czes¢ nauki w rece algorytmu?

Hubert Brodowski, Ida Michatowska, Jan Dudek
podsumowanie projektu ,Zdolny uczen — swietny student”



Jeszcze kilka lat temu sztuczna inteligen-
cja kojarzyta sie gtownie z laboratoriami
badawczymi czy filmami science fiction.
Dzi$ narzedzia oparte na generatywnej Al,
takie jak ChatGPT, staja sie czescia co-
dziennosci - takze szkolnej. Uczniowie ko-
rzystaja z nich przy pisaniu wypracowan,
tworzeniu notatek czy przygotowywaniu
prezentacji. Nauczyciele zadaja sobie pyta-
nie: czy to wsparcie w nauce, czy raczej
droga na skréty?

Wokot tego zagadnienia narosto wiele
emocji. Z jednej strony Al utatwia prace,
oszczedza czas i potrafi wyjasni¢ nawet
najbardziej zawite tematy w prosty spo-
sob. Z drugiej - budzi obawy o ostabienie
krytycznego myslenia, uzaleznienie od
technologii czy wrecz rezygnacje z samo-
dzielnosci. Nasz projekt badawczy miat na
celu blizsze przyjrzenie sie tym dylematom
i wypracowanie rekomendacji dla szkét.
Decyzja o zajeciu sie sztuczng inteligencja
w edukacji byta naturalna. To zjawisko
dzieje sie tu i teraz - dotyczy kazdego
ucznia i nauczyciela. Al wchodzi do szko6t
oddolnie, bez jasno ustalonych zasad i re-
gulacji. Brakuje wytycznych, ktore wskazy-
watyby, jak korzystac z takich narzedzi od-

powiedzialnie.

Naszym celem stato sie opracowanie ze-
stawu rekomendacji dotyczacych tego, jak
w madry sposob wykorzystywac ChatGPT

i podobne rozwigzania w szkole - tak, aby
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wspieraty proces uczenia sie, ale go nie za-

stepowaty.

Jak badalismy?

Projekt realizowalismy etapami. Najpierw
siegnelismy do literatury - artykutéw nau-
kowych i raportéw dotyczacych wykorzy-
stania Al w edukacji. Nastepnie przeprowa-
dziliSmy rozmowy z nauczycielami oraz ba-
danie fokusowe z udziatem uczniéw i pe-
dagogow. Analizowalismy ich wypowiedzi,
badajac zaréwno tematy przewodnie, jak i
emocje towarzyszace dyskusji.

Warto zaznaczy¢, ze w trakcie opracowy-
wania wynikow wspieralismy sie narze-
dziem Al - ChatGPT, ale wszystkie tresci

zostaty rzetelnie zweryfikowane.

Wyniki

Co mowia uczniowie i nauczyciele?

1. Do czego stuzy ChatGPT?

Uczniowie przyznaja, ze korzystaja z Al
bardzo czesto - czasem codziennie, cza-
sem kilka razy w tygodniu. Najczesciej pro-
sz3 o streszczenia tekstow, pomoc w two-
rzeniu notatek czy przygotowanie pytan
testowych. Nauczyciele wykorzystuja czat
np. do uktadania sprawdzianow. Jak przy-

znat jeden z uczestnikow:

»UZywam go gtéwnie do kwestii edukacyj-
nych, kiedy po prostu nie chce mi sie robic¢

researchu.”

2. Granica miedzy pomoca a oszustwem
To najgorecej dyskutowany temat. Dla

wielu uczniow korzystanie z Al jest w



porzadku, o ile stuzy nauce, a nie kopiowa-

niu gotowych prac.

»Jezelisie z niego uczymy, a nie tylko prze-

pisujemy - to jest w porzqdku.”

Nauczyciele podkreslaja, ze oceniad nalezy
przede wszystkim rozumienie tematu

przez ucznia, a nie sam tekst, ktory oddat.

3. Wptyw na kompetencje

Zdania sa podzielone. Uczniowie zauwa-
Zaja, ze piszac prompty, ucza sie precyzyj-
nego formutowania mysli. Z drugiej strony
wielu obawia sie, ze ,,zanika mozliwos¢ sa-
modzielnego myslenia” i ,ryzyko jest ta-
kie, ze nie bedziemy umieli nic wymysle¢,

gdyby ktos nam czata zabrat”.

4. Rola nauczyciela

Tu rowniez pojawity sie rozne opinie. Czes¢
uczniéw uwaza, ze nauczyciele powinni
pokazywad, jak korzystac z Al. Inni twier-
dza, ze to raczej zadanie wychowawcze niz
dydaktyczne. Nauczyciele sg ostrozni - wi-
dza potencjat narzedzia, ale nie chca, by

zastepowato ono tradycyjna edukacje.

Whnioski z analizy sentymentu
Analizujac ton wypowiedzi, zauwazylismy
przewage pozytywnych i neutralnych emo-
cji. Uczniowie najczesciej podchodza do
ChatGPT z ciekawoscia i entuzjazmem,
traktujac go jako wygodne narzedzie
wspierajace. Nauczyciele czesciej wyraza-
ja niepokdj - obawiaja sie uzaleznienia

od technologii, utraty samodzielnosci

i spadku jakosci edukacji.
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Wyniki badania wskazuja na zréznicowa-
nie podejscia w zaleznosci od kierunku stu-
didw czy miejsca zamieszkania - technicy i
informatycy sg bardziej entuzjastyczni, hu-
manisci czesciej zwracajg uwage na relacje
i etyke.

Nasze wnioski pokrywaja sie z wynikami
badan prowadzonych na swiecie. Studenci
szkolnictwa wyzszego doceniajg ChatGPT
jako pomoc w burzy mézgow czy pisaniu
akademickim, ale podkreslaja, ze nadal
wolga kontakt z nauczycielem. Pojawiaja
sie tez obawy o plagiat i etyke korzystania
z Al

Rekomendacje dla szkét
1. Przejrzystos¢ i odpowiedzialnosc - ucz-
niowie powinni zawsze informowaé, kiedy

korzystajg z Al.

2. Al jako wsparcie, nie proteza - narzedzie
ma pomagac w analizie i nauce, a nie za-

stepowac samodzielng prace.

3. Edukacja krytyczna - warto uczyé
uczniéw, jak weryfikowaé informacje ge-

nerowane przez Al.

4. Bezpieczenstwo i etyka - nie wolno po-
dawad wrazliwych danych, trzeba dbaé o

ochrone prywatnosci.

5. Aktualizacja zasad - przepisy szkolne
dotyczace Al powinny byc regularnie od-
Swiezane, bo technologia rozwija sie bar-

dzo szybko.
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6. Wspottworzenie zasad - w proces two-
rzenia regulacji warto angazowac zaréwno

nauczycieli, jak i uczniow.

Podsumowanie

ChatGPT nie jest cudownym rozwigzaniem
wszystkich probleméw edukacji. Nie za-
stapi nauczyciela ani relacji miedzyludz-
kich. Moze jednak stac sie cennym wspar-
ciem - pod warunkiem, ze korzystamy

z niego Swiadomie, krytycznie i odpowie-

dzialnie.

Jak podkreslajg uczestnicy naszego pro-
jektu, przysztosé szkoty to nie tyle walka

z Al, co umiejetne wtaczenie jej do procesu
nauczania. Edukacja powinna koncentro-
wac sie na tym, czego technologia nie zrobi
za nas: na rozwijaniu refleksji, samodziel-
nosci, kreatywnosci i umiejetnosci wspot-
pracy.

W koncu to cztowiek, nie algorytm, powi-

nien by¢ w centrum procesu ksztatcenia.




W sSwiecie, w ktérym rozmowy coraz czesciej przegrywaja z ekranem
telefonu, sztuka stuchania staje sie towarem deficytowym. Cho¢ to
wilasnie od niej zalezy jakos¢ relacji, zaufanie i zrozumienie, zbyt tatwo
dajemy sie rozproszyc¢. Jak wiec odzyska¢ umiejetnosé¢ prawdziwego
stuchania?

Amelia Klimek



Umiejetne stuchanie jest zachowaniem,
ktdre przez wiekszosc¢ uwazane jest za
istotne. Jest niezbedne do przygotowania
produktu, ktory spodoba sie konsumen-
tom, i sprzedania go, zapewnienia dosko-
natej obstugi klienta oraz zatrudnieniai
utrzymania na stanowiskach najlepszych
pracownikéw. Dobrzy stuchacze postrze-
gani sg jako atrakcyjniejsi oraz bardziej
godni zaufania, sg bardziej lubiani oraz
maja wieksze szanse na awans. Umiejet-
nos¢ stuchania zdaje sie by¢ nieodzowna
zaréwno w zyciu prywatnym, jak i zawodo-
wym, a jednak powoli tracimy jg w erze
technologii. [1]

Wynalezienie oraz upowszechnienie sie te-
lefonéw komérkowych z jednej strony zna-
czaco utatwito komunikacje na odlegtosé,
jednak z drugiej strony zaczeto utrudniac
komunikacje z najblizszym otoczeniem.
Doskonatym przyktadem tego procesu jest

zjawisko phubbingu.

Stowo ,,phubbing” powstato

z potaczenia stéw ,phone”
(ang. telefon) oraz ,snubbing”
(ang. ignorowaé, lekcewazyc¢)
oraz dotyczy aktu lekcewazenia
kogos podczas interakcji
spotecznej poprzez korzystanie
z telefonu komoérkowego oraz
wstrzymywania sie od prowa-
dzenia bezposredniej rozmowy

z interlokutorem. [2]
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Opisane zjawisko moze negatywnie wpty-
wac na komunikacje miedzyludzka. Obser-
wuje sie pogorszenie jakosci interakcji
oraz spadek satysfkacji z niej ptynacej,
utrate zaufania do rozméwcy oraz poczu-
cie dystansu, a takze pogorszenie nastroju.
Dodatkowo phubbing moze si¢ zamienic

w btedne koto, w ktérym rozméwcy swia-
domie i ztosliwie ,,phubbuja” sie nawza-
jem. [2]

Phubbing jest tylko jednym z zachowan,
ktére moga utrudniaé¢ komunikacje mie-
dzyludzka oraz aktywne stuchanie. Innym
przyktadem moze by¢ ciggte poréwanie sie
do rozméwcy oraz pozytywna lub nega-
tywna ocena wtasnych zasobow. W takiej
sytuacji petne skupienie sie na stowach
rozmoéwcy moze byé utrudnione, poniewaz
nasza uwaga dryfuje w kierunku odpowie-
dzi na pytania: ,kto jest lepszy?” ,,kto jest
bardziej kompetentny?” lub ,,kto doznat
wiekszej szkody w danej sytuac;ji?”. [3]
Kolejnymi utrudnieniami w komunikacji
moga by¢ identyfikowanie wtasnych do-
Swiadczen w stowach rozmowcy oraz przy-
gotowywanie odpowiedzi. Zamiast skupic
sie na przekazie partnera konwersacji
przywotujemy wtasne wspomnienia po-
dobnych doswiadczen oraz z niecierpliwo-
Scig czekamy na koniec kwestii naszego in-
terlokutora, planujac zawczasu, co doktad-
nie powiemy. Nasza uwaga ponownie

z rozmowcy przechodzi na nas samych. [3]



Innym przyktadem moze byc rowniez fil-
trowanie komunikatéw. Ma ono miejsce
wtedy, gdy zamiast wystuchaé przekazu
rozmoéwcy, probujemy odnalez¢ w nim
tylko interesujace nas fragmenty. Sku-
piamy sie na konkretnych infromacjach,

a gdy juz je otrzymamy, nasza uwaga moze
dryfowaé zupetnie w innym kierunku. [1, 3]
Powyzsze przyktady doskonale pokazuja,
ze aby by¢ dobrym stuchaczem trzeba zro-
bi¢ co$ wiecej niz tylko zachowac milcze-
nie i nie przerywac. Nasuwajg sie zatem
nastepujace pytania: czym jest aktywne

stuchanie oraz jak lepiej stuchac.

Aktywne stuchanie moze by¢
zdefiniowane jako taki zestaw
cech i umiejetnosci, ktéry
umozliwia efektywna komuni-
kacje. Wymaga ono, aby stu-
chacz starat sie zrozumie¢ roz-
moéwce i jego doswiadczenia.
Do podstawowych elementéw
aktywnego stuchania naleza:
zapewnhnianie rozmoéwcy, ze ma
nasza niepodzielna uwage, pa-
rafrazowanie jego stéw i emocji
oraz zadawanie odpowiednich
pytan, sktaniajacych interloku-
tora do kontynuowania podje-
tego watku. [4]

Zapewnienie rozmoéwcy o niepodzielnosci
naszej uwagi moze odbywac sie na wiele
sposobow: poprzez utrzymywanie komfor-

towego kontaktu wzrokowego - ani nazbyt
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intensywnego, ani unikajacego - przytaki-
wanie, parafraze czy zadawanie py-
tan.[1,3]

Parafraza jest niezbedna w komunikacji,
poniewaz utatwia zrozumienie komuni-
katu nadanaego przez partnera konwersa-
cji. Polega na powtorzeniu wtasnymi sto-
wami tego, co rozmoéwca przed chwila nam
powiedziat. Pomaga wyklarowac tresc ko-
munikatu oraz utatwia zrozumienie inter-
lokutora. [1,3]

Innym sposobem jest zadawanie odpo-
wiednich pytan, ktore zachecajg rozmow-
ce do otworzenia sie i kontynuowania roz-
mowy. Pytania powinny by¢ otwarte - aby
nie mozna byto na nie odpowiedzie¢
krétko ,,tak” lub ,nie” - oraz odnosic sie
do tresci dopiero co poruszanych przez
partnera rozmowy. [1,3]

Jednak najwazniejsze w umiejetnym stu-
chaniu jest stworzenie atmosfery zaufania
i komfortu, bezpiecznej przestrzeni, w kto-
rej nasz rozmoéwca moze sie otworzy¢ oraz
poczud, ze prawdziwie ciekawig nas jego
stowa. Bez tego zadne konwersacyjne triki
nie pomoga - ani przytakiwanie, ani para-
frazy, ani zadawanie pytan. Jedynym spo-
sobem na stworzenie takiej atmosfery jest
zadanie sobie pytania ,,dlaczego wtasciwie
chcemy stuchac naszego rozméwcy?” oraz
prawdziwe zaciekawienie sie jego historia.
Utrzymywanie kontaktu wzrokowego oraz
przytakiwanie na niewiele sie zda, jesli
nasz wzrok bedzie pusty, a myslami be-

dziemy gdzie indziej.



Parafrazowanie i zadawanie pytan staje sie
bezsensowne, jesli konwersacja nas nuzy

i nie interesuje nas odpowiedz. [1]
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,Mtode tédzkie zespoty” to cykl wywiadoéw poswiecony wspoétczesnym
formacjom muzycznym z todzi, ktére wyrdézniajg sie Swiezym
spojrzeniem na scene oraz duzym zaangazowaniem artystycznym.

W kazdej odstonie rozmawiamy z jednym z cztonkéw zespotu,

by przyblizy¢ sylwetke grupy, opowiedziec¢ o jej tworczosci oraz zachecic
do poznania reprezentowanego przez nig gatunku muzycznego.

Swoja historig zdecydowat podzieli¢ sie Maciej Kapuscinski

- wokalista zespotu Famuta. Lokalny zespét, tworzy czwoérka przyjaciot:
Maciej Kapuscinski (wokal), Piotr Janiec (gitara basowa), Adrian Hyzy
(gitara solowa) oraz Robert Reksut (perkusja). Artysci tacza przyjemne

Z pozytecznym rozwijajac pasje jednoczesnie osiggajac korzysci
finansowe. Ich twoérczos¢ jest idealnym przyktadem, ze tworzenie
dobrej muzyki jest mozliwe, nawet jesli traktuje sie jg przede wszystkim
jako dobra zabawe.

Julia Nowak



Jakie wydarzenie nalezy uznaé
za poczatek Famuty? Jak to sie
stato, ze zaczeliscie tworzy¢
zespot?

Powstanie Famuty mozna przyja¢ na rok
2018, kiedy do naszej tréjki (Robert, Piotr,
Maciej) dotaczyt Adrian Hyzy - prywatnie
kuzyn wokalisty, a w zespole gitarzysta.
Podczas swiagt Wielkanocnych w 2018 roku
zapytatem brata, czy dotaczytby do na-
szego sktadu. Zgodzit sie, przyszedt na
pierwsza probe i od razu wiedzieli$my,

ze to jest to, czego potrzebowalismy, by

zacza¢ tworzy<¢ co$ nowego, naszego.

Jakie byty pierwotne plany na
wasz zespo6t? Czy od razu zato-
zyliscie, ze bedzie

to dodatkowe hobby?

Zatozenia naszej wspotpracy przedstawili-
$my sobie na samym poczatku - projekt
muzyczny Famuta to nasze hobby. Nie ma
cisnienia czy utopijnych ambicji. Gramy
tak jak lubimy i spotykamy sie, wtedy,
kiedy mozemy. Wiemy, ze muzyka nie

da nam chleba, ale pozwoli nam rozwijaé
SWojq pasje i sprawi, ze raz w tygodniu

na te pare godzin mozemy odcia¢ sie od

codziennych obowigzkow.

Zatem nie macie konkretnego
harmonogramu prob. Wasze
spotkania s3 zawsze po prostu
spontaniczne?

Doktadnie tak. Technicznie to proby planu-

jemy sobie miesigc do przodu, ale sa to
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bardzo luzne plany. Jesli ktorys z Panow
nie moze, to proba nie odbywa sie albo od-
bywa sie, ale w okrojonym sktadzie.
Wroémy do pierwotnych planéw. A od
strony technicznej, od samego poczatku
waszej drogi trzymacie sie takiej samej
wizji muzycznej?

W poprzednich latach koncepcja zespotu
miata sie opierac tylko na sekcji rytmicz-
nej, czyli bas i perkusja. Partie melodyczne
miat zastepowac bas przy uzyciu specjal-
nych efektéw, by uzyskac¢ wyzsze partie
dzwiekow. Po powstaniu pierwszych pio-
senek i kolejnych pomystach na aranzacje
utwordéw, doszlismy do wniosku, ze gitara
wzbogacitaby nasz dorobek instrumen-

talny i przekaz melodyczny.

Jak powstata nazwa ,Famuta”?
Sama nazwe wymyslilismy z koncepcji, ze
chcemy, aby nazwa kojarzyta sie z todzia.
Famuty to charakterystyczne tédzkie zabu-
dowy robotnicze z ubiegtego wieku, wspot-
tworza klimat takiej todzkiej miejskiej sce-
nerii. W famutach mieszkali i mieszkaja lu-
dzie, a w ludziach mieszka to, o czym pi-
szemy muzyke. Nasza muzyka, a zwtaszcza
warstwa liryczna, jest mocno ,personal-
na”: opisuje gtownie to co sie dzieje

w ludzkich gtowach.

Skoro wasze teksy sa o ludzkich
emocjach, to proces ich tworze-
nia musi by¢ bardzo ciekawy.
Robercie, czy mozesz opisaé

proces ich tworzenia?



Teksty bardzo czesto powstaja pod wpty-
wem chwili. Inspiracja wynika czesto

z jakiegos zjawiska, mechanizmu i sytuacji,

ktore zostaja przeze mnie zaobserwowane.

Proces tworzenia piosenki najczesciej za-
czyna sie od jednego, dwoch wersow ktore
wpadaja do gtowy, najczesciej sie rymuja.
Wpadaja same z siebie albo gdy mamy do
dyspozycji jakies riffy, ktore byty skompo-
nowane wczesniej i do nich dopasowujemy
stowa. Najlepsze utwory powstaty z ukta-
dania tekstu do muzyki, a nie na odwrét.
Uwazamy, ze stowa juz z natury uwzgled-
niajg i kompletujag muzyke. Sam tekst ewo-

luuje na przestrzeni dni, a czasami tygodni.

Jezeli juz rozmawiamy o najlep-
szych piosenkach to powiedz-
cie mi: jaki jest wasz ulubiony
utwor z catej tworczosci
Famuty? Jestescie jednogtosni

czy kazdy z was uwaza inaczej?
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W kwestii ulubionego utworu mysle, ze nie
jestesmy jednogtosni. Piosenki sg rézno-
rodne iz roku na rok ich styl ewoluowat.
Jako zespét lubimy piosenki, ktore staty
sie dla nas singlami, rozpoczety nasza
droge oraz po prostu dobrze sie kojarza,
czyli - ,Niebo za miastem” i ,,Milczatem”.
Z osobistego punktu widzenia mysle,
kazdy z nas, pod katem lubienia piosenki,
kieruje sie kategoriami: wygoda gra-
nia/$piewania, melodyjnos¢, prostota lub
ztozonos(.

Czyli wiele zalezy od
technicznej czesci piosenek?
Tak, na przyktad ja jako wokalista mam
swoje typy piosenek, ktére Spiewa mi sie
wygodnie albo te, ktore wymagaja ode

mnie wiekszej koncentracji.

Dziekuje wam bardzo za poka-
zanie naszym czytelnikom wa-
szych poczatkéw i sposobu
tworzenia muzyki, zyczymy
wam dalszych sukceséw.
Rowniez bardzo dziekujemy i zapraszamy
do zapoznania sie z nasza tworczoscia.

Zrédto zdjecia:
http://www.lukier.pl/promotion/famula






W tym wywiadzie rozmoéwca jest Hubert ,Andras” Ksigzek

- gitarzysta Agonii, nowego, black metalowego projektu z todzi.
Zespot powstat pare miesiecy temu w naszym miescie i obecnie tworzy
go pigtka mtodych metalowcéw: Nazgohir (basista), Koziot (gitarzysta),
Andras (gitarzysta), Morfeus (perkusista) oraz Sergiusz (wokalista).

Mikotaj Balcerzak



Na poczatek chciatbym Cie
zapytac¢ o twoje poczatki

z muzyka - co Cie zainspirowato
do grania?

To byto proste. W szufladzie taty, jeszcze
jako maty bobas z pielucha znalaztem
ptyte System of a Down, wiec od dziecka
stucham Hipnotize. Znam j3 catg na pa-
miec i od tamtego momentu metal jest ze
mna3 przez cate zycie. Gitare pierwszy raz
ztapatem w liceum, kiedy rodzice po tygo-
dniach btagan zapisali mnie wreszcie na
lekcje - poczatkowo marzyt mi sie bas, lecz
przebranzowitem sie na tradycyjne wiosto.
Uczyt mnie Tadeusz Piersiak, gitarzysta in-
nego zespotu - Materii. On zakorzenit jesz-
cze bardziej we mnie metal, chociaz poka-
zat mi tez troche jazzu, jakiegos bluesa, ze-
bym byt otwarty na wszystkie gatunki. Od
tamtego momentu czesto marzytem o tym,
zeby zatozy( sobie jakis zespét albo cho-

ciaz gra¢ w jednym

Najwiecej mozna Was znalezé
na Instagramie

[ig: @agonia_band_offical],
gdzie wrzucacie wasze proéby,
lecz oficjalnie nie wydaliscie
jeszcze zadnego singla.
Opowiedz o waszych planach
na przysztoscé.

Do konca tego miesigca nagramy nasz
pierwszy, oficjalny singiel. Chcemy zagrac
dwa koncerty w wakacje: jeden na Pomo-

rzu, a drugi na “tédz stock’u”, lecz

jestesmy jeszcze w trakcie dogadywania

szczegotow.

Z tego co wiem, to nie macie
jeszcze wokalisty, czy planuje-
cie to zmieni¢ w najblizszej
przysztosci?

Tutaj cie zaskocze, bo wokaliste mamy juz
od kilku tygodni, lecz nie wrzucalismy jesz-
cze z nim zadnych nagranych materiatow,
nawet prob na Instagramie. Nazywa sie
Sergiusz i podobnie jak kazdy w zespole,
byt naszym znajomym, wiec doszedt do
nas bez zadnych przestuchan, bez tego

wiemy, ze jest dobry.

Jeszcze niedawno byta was
tylko czwérka. Jak wygladaty
wasze poczatki?

Agonia przydarzyta mi sie bardzo niespo-
dziewanie. Poszedtem do pubu, gdzie przy-
padkowo poznatem sie z zatozycielem,
Bartkiem ,,Nazgohirem”, z ktérym przeszli-
$my od stowa do pierwszej proby i ciaggnie
sie to do dzis. Reszta cztonkdw znata sie
juz z nim wczesniej, wiec wszystko wyszto
naturalnie. Wtasnie, w temacie cztonkéw
zespotu. Nie wiemy o nich zbyt wiele, lecz
osobiscie wiem, ze w wiekszosci jeszcze sie

uczycie.

Czy taczenie nauki z takim
projektem jest proste?

Jak wygladaja plany na przy-
sztos¢ cztonkdéw, ktorzy

jeszcze nie zaczeli studiowac¢?



Ostatnio mieliSmy z tym mate problemy,
poniewaz nasz drugi gitarzysta, Koziot,
wtasnie pisat matury i nie moglismy sie za
bardzo spotykac w tym czasie, ale z tego
co wiem, to nawet dobrze mu poszto i te-
raz bedziemy cisnac proby. Chtopaki beda
kontynuowaé nauke w kodzi, wiec be-

dziemy mieli jeszcze blizszy kontakt.

Na waszym Instagramie widag,
ze Agonia to zespé6t typowo
black metalowy - brzmienie

i wyglad jednolicie na to wska-
zuja. Czy taki jest wasz zamyst?
Poczatkowo tworca tego projektu i basi-
sta, Nazgohir, chciat grac czysty black me-
tal z pierwszej lub drugiej fali inspirowany
Mayhem, ale z czasem okazato sie, ze
stworzylismy swéj wtasny, indywidualny
styl, do ktorego przyczynit sie kazdy czto-
nek. Niektorzy okreslajg nas jako thrash
potaczony z black metalem, a inni nazy-
waja to potaczeniem tradycyjnego black
metalu z rock’n’rollem, chociaz ja osobi-

Scie, nie zgadzam sie z tym okresleniem.

Powiedziates, ze w waszej
muzyce widaé¢ kazdego z was,
a jakie s3 twoje najwieksze
inspiracje muzyczne?

Uwielbiam w riffach, ktore pisze, inspiro-
wac sie Ghost bath oraz Dark Throne, lecz
ciezko zaprzeczy¢ temu, ze na moja mu-
zyke wywarto ogromny wptyw takze Sys-

tem of a Down, czyli zesp6t typowo nu-
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metalowy, ktory nie jest zbytnio lubiany

przez zagorzatych blackmetalowcow.

Wracajac do tematu singla -
czy bedzie na nim wasz nowy
wokalista?

Tak, jak najbardziej. Na singlu beda 2 pio-
senki, ktore wedtug nas wychodza najle-
piej. Pierwsza, nazwana “Black Thrash”
prezentuje nasz styl, a druga to “Szara Je-
sien”, inspirowana typowym Dark Thro-
nem, lecz chcemy jeszcze nad nig troche

popracowac.

Czy tworzac wasze piosenki
myslicie o nich w kontekscie
catego albumu? Planujecie go
juz, czy zostajecie przy samych
singlach?

Nasze piosenki wychodza bardzo natural-
nie, nie musimy sie do tego zmuszac - wy-
starczy, ze ktos zacznie grac¢ swoj pomyst
i reszta zaczyna sie dogrywac, wiec nie my-
$limy wtedy o tym, czy pasuje to do reszty
naszej dyskografii jako czes¢ potencjal-
nego krazka. Tak, chcemy nagra¢ album,
lecz nie mamy na to cisnienia i skupiamy

sie na przysztym singlu.

Zrédto zdjecia:
https://www.metal-archives.com/bands/Ago-
Nnia/3540569658
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W tym wywiadzie rozmoéwca jest z Szymon Janutajtys — perkusista
zespotu Potato Stonks, zespotu, ktory juz cieszy sie sporym
zainteresowaniem ze strony studentéw. W sktad zespotu wchodzi
czworka niesamowicie utalentowanych, mtodych muzykéw:
Angelika Ptak (wokal), Hubert Polanski (klawisze), Szymon Janutajtys

(perkusja) oraz Jan Szustkiewicz (gitara).

Dominika Najder



Na poczatek, tak zeby
przyblizyé czytelnikom Wasz
zespot, powiedz jak bys opisat
Potato Stonks? Kim jestescie?
Jestesmy Potato Stonks, czyli mtody ze-
sp6t z Lodzi grajacy Blues Jazz i Rock and
Roll. Mamy r6zne osobowosci, ale tworzac
muzyke stajemy sie jednoscia. Mimo ze s3
to nasze poczatki, to zagralismy juz okoto
9 koncertow w réznych todzkich klubach

i nie tylko.

A jak zaczeta sie Twoja
przygoda z muzyka i czy od
poczatku wiedziates, ze chcesz
iS¢ w strone Blues’a Jazz'u

i Rock’a?

Czesto z rodzing jezdze na rézne koncerty
i mysle, ze to mogto sie przyczynic do tego,
ze stwierdzitem, ze chciatbym zostac per-
kusista. Po pewnym czasie kupilismy per-
kusje i na poczatku nie bytem do niej prze-
konany, a nawet moja siostra uzywata jej
wiecej ode mnie. Jednak nie trzeba byto
dtugo czekad i zostatem namoéwiony, zeby
zapisac sie na lekcje. Na poczatku chodzi-
tem do prywatnej szkoty muzycznej i gra-
tem tylko na zestawie perkusyjnym, jed-
nak po pewnym czasie stwierdzilismy, ze
powinienem podjs¢ do Panstwowej Szkoty
Muzycznej i tam juz gratem na roznych kla-
sycznych instrumentach. Takze w zyciu
gratem juz rozne style muzyczne - od me-
talu, rocka, po klasyke - ale od poczatku

jakos najbardziej lubitem grac Rock.
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Moéwisz, ze w pewnym momen-
cie Twoja siostra grata na per-
kusji wiecej od Ciebie. Ona tez
ma co$ wspoélnego z muzyka?

W sumie to cata rodzina gdzies w pewnym
momencie swojego zycia bardziej sie ta
muzyka interesowata. Siostra w dziecin-
stwie uczyta sie gra¢ na pianinie, uczesz-
czata na lekcje $piewu i uwielbiata zestaw
perkusyjny. Uwazam, ze jest naprawde
Swietna wokalistka, no i ma ogromny po-
tencjat. Podobnie jak ja, bardzo kocha mu-
zyke, ktora jest czescig jej zycia. To siostra
w duzej mierze takze przyczynita sie do
mojego zwigzku z muzyka. Tak naprawde,
to obecnie proby mam zaréwno z zespo-
tem Potato Stonks jak i wtasnie z siostra

i przyjaciétmi. Spotykamy sie co tydzien

u mnie w pokoju i po prostu gramy, wyko-
nujemy rozne covery, ale tez probujemy
tworzy¢ co$ swojego. Czesto tez z nig jez-
dze na rézne koncerty wiec wspoélnie ba-

wimy sie muzyka.

A tak w temacie koncertoéow,
jest moze jakis zespot, ktory
najbardziej Cie inspiruje?

Mysle, ze najwieksza inspiracja dla mnie
jest Led Zeppelin ze Swietnym perkusista
Johnem Bonhamem. Niestety akurat na
ich koncercie jeszcze nie miatem okazji
by¢, ale bardzo lubie te mocne rytmy

i Swietne przejscia. Moim zdaniem jest to
najlepszy perkusista i mysle, ze jest inspi-

racja nie tylko dla mnie. Ale tak naprawde,

Zrédio zdjecia:

https://strefamusicart.pl/2024/05/27/potato-stonks-nie-mysla-co-gdyby/



to na kazdym koncercie da sie znalez¢ in-
spiracje. Ogladanie réznych ludzi wykonu-
jacych utwory na zywo na pewno tez pobu-
dza wyobraznie i sprawia, ze chce sie two-
rzy¢ muzyke jeszcze bardziej. Z rodzing
najczesciej chodzitem na koncerty polskich
wykonawcow takich jak Lady Pank lub
Budka Suflera, ale bylismy réowniez na
przyktad na Guns N’ Roses, ktdrzy zagrali
bardzo dtugi, Swietny koncert w Chorzo-

wie.

A jakie wydarzenie bys uznat

za taki poczatek artystycznej
drogi zespotu Potato Stonks?
Wydaje mi sie, ze jako poczatek zespotu,

a zdecydowanie mojego zaistnienia w ze-
spole, mozna uzna¢ moment, w ktérym zo-
baczytem Janka (gitarzysta zespotu Potato
Stonks) grajacego na korytarzu w szkole,
w liceum. On siedziat ze znajomymi, a ja
zagadatem do niego i porozmawialiSmy

o muzyce. Janek powiedziat, ze akurat za-
ktadaja zesp6t i szukaja perkusisty. Umé-
wili$my sie na wspélne granie, zeby zoba-
czy¢ co w ogole potrafie. Jankowi sie spo-
dobato, chociaz ja uwazam, ze wtedy bar-
dzo stabo zagratem, nie wiedziatem za bar-
dzo, co w ogole graé. Nie spodziewatem sie
wtedy, ze tak daleko to wszystko zajdzie.
Wtedy tez graliSmy w nieco innym skta-

dzie, a proby odbywaty sie u mnie w domu.

A jak zaczynaliscie tworzy¢ to
byto cos$, na czym Wam najbar-

dziej zalezato, zeby osiggnac¢?
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Byt z géry zatozony jakis cel,
czy bardziej graliscie dla
przyjemnosci?

Od poczatku mojej drogi z perkusja chcia-
tem zostac gwiazda Rocka, ale mysle, ze
w tamtym czasie uwazatem to bardziej za
zabawe i mite spedzanie czasu. Tak na-
prawde, tez dobrze nie znatem cztonkéw
zespotu, poznalismy sie lepiej po rozpocze-
ciu wspolnego grania, wiec nie wiedzia-
tem, czego sie spodziewac. Teraz po-
przeczke stawiamy coraz wyzej i probu-

jemy piac sie jak najbardziej w gore.

Dobrze, ze ciggle chcecie sie
rozwijac, ale jestescie wciaz
miodym zespotem, wiec na
pewno nie jest Wam tatwo.

Jest co$, co nie pasuje Wam

na polskim rynku muzycznym,
jezeli chodzi o debiutujacych
artystow?

Mysle, ze mamy jeszcze za mato doswiad-
czenia z polskim rynkiem muzycznym,
zeby wypowiedziec sie doktadniej, ale
moze to jest wtasnie problem - najciezej
jest sie wybi¢. W tym momencie na kon-
certy przychodza gtownie znajomi - nasi
najwieksi fani. Fajnie bytoby trafi¢ do szer-
szej publicznosci, do tego wtasnie dgzymy.
Jezeli sie uda to na pewno spotka nas jesz-
cze wiecej probleméw, ale jestesmy go-
towi stawic im czota. Obecnie najwieksze
trudnosci sa zwigzane z gra w réznych,

ciezkich warunkach. Mate sceny, granie

Zrédio zdjecia:

https://strefamusicart.pl/2024/05/27/potato-stonks-nie-mysla-co-gdyby/



w plenerze w chtodne dni, no i tez utrzy-
manie instrumentéw w dobrym stanie jest
trudne, gdy sa ciagle przewozone, a tez
jest to kosztowne. Czesto tez trzeba dzieli¢
sie nimi z innymi zespotami, no i w ten spo-
sOb niestety instrumenty s bardziej eks-

ploatowane.

Ale widaé, ze aktywnie dziata-
cie na social media, udzielacie
wywiadow i na koncertach jest
coraz wiecej osob, a jestescie
ambitni to mysle, ze kwestiag
czasu jest to wybicie sie. No i
pierwsza ptyta juz powstata.

Na pierwszej EP-ce sg 3 utwory,
dlaczego tylko tyle?

Jest to znowu kwestia finanséw. Nagranie
utworow jest dosy¢ drogie, my jestesmy
biednymi studentami, wiec zanim nazbie-
ramy na stworzenie jednego utworu to
musi mingc troche czasu. Na EP-ke wybra-
lismy trzy utwory, ktére w tamtym czasie
uwazali$my za najlepsze. W zanadrzu oczy-
wiscie mamy jeszcze duzo wiecej i w pla-
nach jest wydanie catego albumu, na kto-
rym, moze znajdzie sie nawet okoto 10
utworéw. Po zgromadzeniu $Srodkéw na
pewno przystapimy do nagrywania z na-
dzieja, ze sie dobrze przyjmie. Mozna po-
wiedziec, ze EP-ka byta bardzo, bardzo

wczesng zapowiedzig albumu.

A jak wyglada taki proces twor-
czy przy powstawaniu waszych

utworow?
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Zwykle wszystko zaczyna sie od prostego
riffu na gitarze albo melodii na pianinie.
Czesto na probach stuchamy tez réznych
innych zespotow, zeby szukac inspiracji.
Potem z tego tworzymy caty utwor, ja do-
rzucam perkusje, kazdy co$ dodaje od sie-
bie i wszystko probujemy zgrac. Czasami
nawet wychodzi tak, ze ten poczatkowy
riff albo melodia nawet nie jest uzywana
w utworze, bo wszystko zmienimy o 180
stopni. P6zniej trzeba wszystko utozyd,
zwrotki, refreny, jakies$ przejscia, zeby to
w miare ze soba wspotgrato i wszystkim
cztonkom zespotu sie podobato. Na koniec
dorzucamy jeszcze jakies smaczki, przerwy
i tak dalej, w zaleznosci od tego jak nas
wena twdrcza poniesie. Moze to nie brzmi
skomplikowanie, ale stworzenie jednego
utworu, tak zeby wszystkim sie podobat,

zajmuje naprawde sporo czasu.

| jest jakas piosenka, ktéra
najbardziej sie podoba waszym
fanom? Ktéra najlepiej sie gra
na koncertach?

Mysle, ze wszyscy najbardziej lubig Pippin’
Drippin, czyli nasz pierwszy utwor, ktory
nagralismy. Ma on najwiecej przestuchan
i najwiecej osob go tak naprawde zna. Ale
na ostatnim koncercie zagralisSmy nasz
nowy utwor, ktéry roboczo nazwalismy
Dracula, bo sg tam takie troche straszne
wstawki. No z nazwami utworow to

w ogole musimy popracowad, bo duzo

z nich ma takie nazwy robocze, ktére na

Zrédio zdjecia:

https://strefamusicart.pl/2024/05/27/potato-stonks-nie-mysla-co-gdyby/



pewno sie zmienig podczas wydawania al-
bumu. Na poczatku tego utworu zaczy-
namy od takiej melodii gwizdania i, gdy
poprosiliSmy catg publicznosé, zeby z nami
ten poczatek wykonata, to kazdy sie na-
prawde bardzo wczuti praktycznie przez
caty utwor wszyscy byli aktywni i spiewali
razem z nami, chociaz nigdy wczesniej nie
styszeli tego utworu. A najfajniej gra sie
utwor Keepin’ Wild, jest on naprawde hip-
notyzujacy, mozna sie bardzo wczud pod-
czas grania. Dopracowalismy go tak, ze na-
prawde czerpiemy ogromna frajde grajac
go, chociaz jest dosyc¢ spokojny. Ja nie
ukrywam, ze wtasnie Keepin’ Wild lubie

grac najbardziej.

| juz macie w planach kolejny
koncert? Mozemy zaprosi¢ czy-
telnikéw na jakas konkretna
date?

Koncertow w ostatnim czasie byto dosy¢
sporo, ale nie zwalniamy tempa. W najbliz-
szym czasie pewne jest, ze zagramy na uro-
dzinach todzi, konkretnej daty niestety nie
pamietam, ale na pewno pojawi sie to na
naszych social mediach, gdzie oczywiscie
zapraszam. Zakwalifikowalismy sie row-
niez na Juwenalia Politechniki Lodzkiej,
wiec zapraszamy wszystkich, zeby zoba-

czyli nasz zespot na scenie.

W takim razie trzymam kciuki,
zeby sie udato. Pozwolisz, ze
wroéce troche do wczesniej-

szego tematu, bo to juz
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wczesniej bardzo zwrécito moja
uwage. Duzo wspominates

o rodzinie, o prébach w domu.
Jak oni podchodza do Twojej
muzycznej przygody? General-
nie wydaje sie, ze bardzo
wspierajg Cie w tym co robisz.
Tak, pomagaja mi na kazdym kroku. Jak
juz wczesniej wspominatem, kiedys proby
byty u mnie w domu, a perkusja jest strasz-
nie gtosnym instrumentem, wiec wszystkie
inne rzeczy typu gitara, pianino, tez mu-
siaty grac bardzo gtosno, no i nikomu to
nie przeszkadzato. Nawet mama czesto
moéwita, ze jej sie to podobato, wiec po-
zwalata nam grac, ile chcemy. Tata tez
mnie bardzo wspiera, nigdy nie opuscit
zadnego koncertu, jest na kazdym i po-
maga mi nosic sprzet, zabierac go z powro-
tem do domu, mam naprawde ogromne
wsparcie. Tak naprawde, to gdyby nie ro-
dzina, to nawet bym nie zaczat gra¢ na per-
kusji.

Mysle, ze tym pozytywnym
akcentem mozemy skonczy¢
naszg rozmowe. Jest cos$ co
chciatby$ powiedzieé¢ na

koniec, zeby jakos$ zachecic¢
czytelnikéw do stuchania
Waszych piosenek i przycho-
dzenia na koncerty?

Pod3azajcie za gtosem serca i chodzcie na
koncerty Potato Stonks! Dzieki wielkie i do

zobaczenia wtasnie tam.

Zrédio zdjecia:

https://strefamusicart.pl/2024/05/27/potato-stonks-nie-mysla-co-gdyby/






Lato zbliza sie wielkimi krokami, a majéwkowe stonce skutecznie
rozbudzito apetyt na dobrg zabawe i wspélne chwile pod gotym niebem.
Sezon plenerowych wydarzen wtasnie sie rozkreca, a w powietrzu czué
juz atmosfere nadchodzacych muzycznych emocji. Trudno bowiem

o cos, co faczy ludzi lepiej niz muzyka - zwiaszcza ta grana na zywo.

Na tego typu rozrywki z niecierpliwoscig czekajg szczegdlnie studenci,
ktérzy po intensywnej sesji marzg o odpoczynku, swobodzie

i niezapomnianych chwilach z przyjaciétmi. Przed nami lato petne rytmu,
emocji i dtugich nocy pod scena. Zobaczmy, na ktére festiwale warto
zwroéci¢ uwage w tym sezonie i kto pojawi sie na ich scenach.

Hanna Rychter
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Juwenalia Ltédzkie 2025

Skoro juz o studentach mowa, trzeba wspomnie¢ o zblizajacych sie Juwenaliach, ktére

i w tym roku zapowiadaja moc zabawy, dobrej muzyki oraz niepowtarzalnej atmosfery.
Mieszkancy todzi niecierpliwie wyczekuja na dni studenckiej zabawy. Na Juwenaliach nie
brakuje rowniez osdb, ktére skuszone wizja Swietnej zabawy przy dzwiekach ulubionych ar-
tystow, pomimo braku statusu studenta, rwniez wybieraja sie na koncerty. Dobra zabawa
nie zna bowiem wieku, a organizatorzy wydarzenia zapewnili mozliwosc kupna biletow, dla

tych wszystkich chetnych oséb.

Jako pierwsze przywitajg nas Juwenalia Uniwersytetu £6dzkiego oraz Medycznego, ktore
odbedg sie juz 23 oraz 24 maja i rozpoczng muzyczne zakonczenie miesigca. W tym roku or-
ganizatorzy zadbali o niezapomniany line-up i mndstwo znanych nazwisk. Kto w takim razie

pojawi sie na scenie przy akademikach?
23 maja zagraja dla nas:

Jak zawsze wydarzenie rozpocznie kapela studencka, ktéra zadba o dobra atmosfere od

18:30 do 20:00, a nastepnie:

20:10-21:10 - Bruklin

21:20-22:20 - Lej Mi Pot

22:30-23:15 - Zeamsone

23:25-00:40 - Bracia Figo Fagot

00:50-1:55 - Malik Montana

Po zakonczonych koncertach do godziny 2:35 o dobre rytmy zadba DJ set.
A juz dzien pozniej - 24 maja, atmosfere rozgrzeja:

Ponownie rozpoczniemy od koncertu zespotu studenckiego, tym razem w godzinach 18:40-

19:20, a nastepnie:
19:30-20:30 - Tymek
20:50-22:20 - Happysad
22:30-23:30 - Avi
23:40-00:40 - Kaz Batagane

00:50-1:30 - Modelki



44

Takze te noc zakoncza DJ sety, grane ponownie do godziny 2:35.

Co wazne, wstep na Juwenalia Ut&MED jest catkowicie darmowy dla wszystkich studentow,

niezaleznie od uczelni! Wystarczy jedynie okaza¢ wazna legitymacje studencka.

Dla os6b nieposiadajacych statusu studenta pozostaje opcja wykupienia biletu w cenie
56.99 zt. Bilety podzielone sa na pigtkowe oraz sobotnie i pozwalajg na uczestniczenie w
kazdym koncercie danego dnia. Dostepne sg do wyczerpania na stronie goingapp.pl, a jedy-
nym warunkiem wstepu na wydarzenie jest ukonczenie 16 roku zycia. Wszystkie koncerty
odbeda sie na scenie znajdujacej sie na terenie osiedla akademickiego UL&MED przy ul.

Strajku £odzkich Studentow 1981r.

Oprocz zabawy na upragnionych koncertach, uczestnicy juwenaliow beda mieli rowniez
okazje skorzystac ze Strefy Chillout - miejsca odpoczynku miedzy wystepami, skosztowaé
réznorodnych positkow prosto z foodtruckow oraz zaszaleé w Strefe Atrakcji, zapewniajgcej

konkursy, turnieje oraz niespodzianki.

Po intensywnym weekendzie nie zwalniamy jednak tempa, poniewaz juz tydzien pézniej -
30 oraz 31 maja rozpoczng sie rownie obiecujace Juwenalia Politechniki Lddzkiej. Warto za-
znaczyd, ze ich organizacja rozni sie od Juwenaliow UL&MED. Na co w takim razie zwrocic

uwage?

Aby wzigé udziat w wydarzeniu kazdy, musi zakupic¢ bilet, dotyczy to zaréwno studentéw
samej Politechniki Lodzkiej jak i wszystkich innych zainteresowanych. Bilety podzielone
s3 m.in. na ulgowe oraz normalne. Z biletu ulgowe skorzysta¢ moga: studenci wszystkich
uczelni, uczniowie wszystkich szkot srednich oraz doktoranci i pracownicy Politechniki

Lodzkiej. Pozostate osoby nie zaliczajace sie do tego grona obowiazuje bilet normlany.

Dodatkowo, od poprzedniego wydarzenia Juwenalia Politechniki Lédzkiej odrdznia réwniez
minimalny wiek uczestnikow, aby uczestniczy¢ w zabawie trzeba bowiem mie¢ ukonczone

18 lat.

W ofercie przygotowanej przez organizatorow znajduja sie zarowno bilety jednodniowe jak
i karnety dwudniowe. Oba rodzaje wejsciowek zakupi¢ mozna takze na stronie goingapp.pl,
obecnie odstepna jest Ill pula wejsciéwek, a ich ceny prezentuja sie nastepujaco: bilet jed-
nodniowy ulgowy - 55.99 zt, bilet jednodniowy normalny - 109.99 zt, karnet dwudniowy

ulgowy - 97.99 zt, karnet dwudniowy normalny - 194.99 zt.

Nie znamy jeszcze takze doktadnego, godzinowego harmonogramu artystow, lecz znamy

juz ich peten sktad.
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30 maja wystapia:

Zespot studencki - Broken Conker, Wilki, Guzior, Kuge 2115 oraz Young Leosia.

31 maja zagraja:

Zespot studencki - Norbelana, Tribbs, Myslovitz, Paluch oraz ReTo.

Koncert odbeda sie na terenie za halag MOSIR przy ul. Skorupki 21.

Dodatkowo w czwartek 29 maja, zorganizowane zostang dodatkowe wydarzenia muzyczne:

0 godz. 17:00 - Koncert pod chmurka, czyli koncert Akademickiej Orkiestry Politechniki

Lédzkiej. Lokalizacja: Teren zielony na Kampusie B (przy Zatoce Sportu).

o godz. 21:00 - Silent Disco, czyli kreatywna forma imprezy, ktérg pokochata mtodziez, mu-
zyki stucha sie przez bezprzewodowe stuchawki - zamiast gtosnikow! Kazdy wybiera swdj

kanat i tanczy do ulubionych hitéw, a na zewnatrz panuje cisza. Lokalizacja: Boisko za Ill DS.

Obie propozycje juwenaliéw zapowiadajg sie niesamowicie i jedno jest pewne - w tym sezo-

nie zakonczenie maja bedzie niezapomniane!

Orange Warsaw Festival 2025

W tym samym terminie co Juwenalia Politechniki t6dzkiej (30-31 maja) odbedzie sie row-
niez popularny festiwal muzyczny w stolicy - Orange Warsaw Festival. Wydarzenie od lat
cieszy sie duzym zainteresowaniem wsréd mtodziezy i co roku oferuje zréznicowany oraz

energetyczny line-up. Kogo zobaczymy na scenie tej wiosny?

30 maja:

Headliner: Chappell Roan

Jamie xx, Michael Kiwanuka, Loreen, Bambi, Chivas, Hubert, Jude York, Lordofon
31 maja:

Headliner: Charli xcx

Marina, Barry Can’t Swim, Bladee, Kuban, Szczyl, Margaret, Sara James, Coals

Uczestnicy festiwalu beda mogli ustyszec zarowno polskie, jak i zagraniczne gwiazdy sceny
muzycznej, a takze bawic sie przy roznorodnych gatunkach - od popu i elektroniki po alter-

natywe i hip-hop.

Bilety dostepne s na oficjalnej stronie wydarzenia - orangewarsawfestival.pl. Bilet jedno-

dniowy kosztuje 439 zt, natomiast karnet dwudniowy - 659 zt. Organizatorzy oferuja
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réwniez opcje biletu VIP, ktory obejmuje wstep do strefy VIP, bezptatny parking, dedyko-
wane wejscia piesze, punkt wymiany biletéw na opaski limitowane oraz bezptatne napoje.

Dostepne s3 takze znizki dla dzieci do 10. roku zycia oraz 0os6b niepetnosprawnych.

Przed todzkimi studentami nietatwy wybor - Juwenalia Politechniki czy Orange Warsaw?
Na szczescie sezon dopiero sie zaczyna, a kolejne miesigce zapowiadaja jeszcze wiecej mu-

zycznego szalenstwa.

Open’er Festival 2025

Wiekszos¢ mitosnikow festiwalowej atmosfery z pewnoscia odlicza dni do jednego z naj-
wiekszych i najbardziej rozpoznawalnych wydarzen muzycznych w Polsce - kultowego
Open’er Festival. To wtasnie ta nadmorska impreza, odbywajaca sie co roku w Gdyni, ucho-
dzi za symbol letniego szalenstwa, muzycznych odkry¢ i wspdlnej zabawy pod gotym nie-
bem. Od lat gromadzi ttumy uczestnikow - zaréwno tych, ktorzy dopiero zaczynaja swoja
przygode z festiwalami, jak i prawdziwych weteranéw, dla ktérych Open’er to coroczna tra-

dycja.

Maraton koncertow odbedzie sie¢ w terminie 2-7 lipca. Tego lata wystapia:
2 lipca:

Orange Main Stage: Massive Attack, Gracie Abrams, Raye

Alter Stage: Fcukers, Magdalena Bay, Maribou State, Wunderhorse
Tent Stage: Riifiis Du Sol, Schoolboy Q, Jorja Smith

3 lipca:

Orange Main Stage: Future, Nine Inch Nails, Tyla, Lola Young

Alter Stage: Caribou, Zaho de Sagazan,

Tent Stage: J Baldvin, David Kushner

4 lipca:

Orange Main Stage: Muse, Bambi, Justice, Peso Pluma

Alter Stage: A. G. Cook, Dean Lewis, Nemzzz,

Tent Stage: FKA twigs, Mother Mother, ST. Vincent

Flow Stage: NEIL FRANCES present CLUB NF
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5 lipca:

Orange Main Stage: Linkin Park, Camila Cabello, Doechii
Alter Stage: Brutalismus 3000, JPEGMafia

Tent Stage: Arca, Molchat Doma

Flow Stage: Samara Cyn

Bilety jednodniowe dostepne sg w cenie 519 zt, karnet weekendowy kosztuje 799 zt, a czte-
rodniowy karnet - 1089 zt. W ofercie znajdziemy takze szereg dodatkowych opcji: bilety
z dostepem do pola namiotowego, pakiety VIP, glamping, bilety parkingowe dla camperéw

i przyczep, doptaty do pol namiotowych oraz domki.

W festiwalu moze wziac udziat kazdy, bez wzgledu na wiek - jednak osoby ponizej 16. roku
zycia musza przebywac pod opieka dorostego opiekuna, ktéry zobowigzany jest do wypet-

nienia odpowiedniego oswiadczenia.

Roznorodnos¢ artystow, energia ttumu i nadmorski klimat tworza mieszanke, ktorej po pro-
stu nie da sie podrobic. Open’er to idealna opcja dla wszystkich, ktérzy uwielbiaja dtugie

imprezy petne atrakgji.

t6dz Summer Festival 2025
W okresie wakacyjnym £édz réwniez nas nie zawiedzie, czeka na nas bowiem kolejna edycja

£6dz Summer Festival, ktora zapewne i tym razem przejdzie do historii.

Poprzednie edycje todzkiego festiwalu przeszty najsmielsze oczekiwania uczestnikow, za-
pewniajac niepowtarzalne lin-upy oraz atrakcje. Tego lipca uczestnikéw ponownie przywita
porzadna dawka dobrej energii i Swietnej muzyki. Cho¢ na szczegétowe rozpiski atrakcji
trzeba jeszcze poczekad, znany jest juz termin oraz wiekszos$¢ artystow, ktorzy wystapia na

festiwalu.

0d 25 do 27 lipca £6dz opanuje masa muzyki, tanca i dobrej zabawy. Tak jak poprzednio,

wstep na wszystkie koncerty bedzie catkowicie darmowy.

Obecnie najwiekszym zaskoczeniem oraz niespodzianka w line-up’ie okazat sie Louis Tom-
linson. Byty cztonek One Direction zapowiedzig swojego wystapienia wywotat niemate za-
mieszanie w internecie, nie tylko wsrod fanéw w Polsce, ale i na catym swiecie. Fani spoza
Polski juz w lutym, na wies¢ o darmowym koncercie idola zaczeli masowo udostepniac in-

formacje w mediach spotecznosciowych oraz rezerwowac loty. Z pewnoscig todzia tego
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dnia az zatrzesie. Lecz nic w tym dziwnego, mowimy w koncu o bytym cztonku jednego

z najpopularniejszych boys bandéw w historii!

Wakacyjna mapa muzycznych wydarzen nie bytaby kompletna bez naszej ukochanej kodzi -
a to za sprawg kolejnej edycji todz Summer Festival, ktory i w tym roku zapowiada sie jako
jedno z najbardziej wyczekiwanych wydarzen sezonu. Poprzednie odstony festiwalu nie
tylko spetnity, ale wrecz przerosty oczekiwania uczestnikow, oferujac imponujace line-upy

i liczne atrakcje towarzyszace.

W lipcu miasto ponownie rozbrzmi dzwiekami muzyki, a uczestnicy moga liczy¢ na solidna
dawke dobrej energii i niezapomnianych przezy¢. Cho¢ na petny harmonogram wydarzen
trzeba jeszcze chwile poczekad, znamy juz date i wiekszosc artystow, ktorzy wystapia na

scenie.

Festiwal odbedzie sie w dniach 25-27 lipca, a cata £6dz ponownie zamieni sie w tetnigce zy-
ciem centrum tanca, spiewu i zabawy. Tak jak w poprzednich latach, wstep na wszystkie

koncerty bedzie catkowicie darmowy, co tylko podnosi atrakcyjnos¢ wydarzenia.

Najwieksza niespodzianka tegorocznego line-upu bez watpienia okazat sie Louis Tomlinson.
Byty cztonek One Direction zapowiedzig swojego wystepu wywotat niemate poruszenie

- nie tylko wsrdd fandw z polski, ale i catego swiata. Juz w lutym zagraniczni fani zaczeli
masowo udostepniac informacje o darmowym koncercie i rezerwowac bilety lotnicze do
Polski. Informacja ta wzbudzita tak silne emocje, ze polscy fani zaczeli nawet rozprzestrze-
niac fatszywe informacje dotyczace wstepu na koncert, aby ograniczyc zainteresowanie wy-
darzeniem. Trudno sie dziwi¢ - w konicu méwimy o bytym cztonku jednego z najpopularniej-
szych boys bandow w historii. Fatszywe wymagania zostaty jednak szybko zdementowane
na oficjalnym instagramie festiwalu. Wszystko wskazuje na to, ze £6dz wprost zatrzesie sie

w rytmie muzyki Louisa.

Kogo jeszcze mozemy sie spodziewac tego lata w centrum Polski?
Dotychczasowy harmonogram koncertow:

25 lipca: Cool Kids of Death, Shaggy, Kult, Bambi

26 lipca: Louis Tomlinson, Ich Troje, Mrozu, Doda, T. Love

27 lipca: Sobel, London Grammar, Oki, Coma

Z niecierpliwoscig oczekujemy na ogtoszenia kolejnych artystow i niespodzianek, ktore

moga jeszcze dopetnic ten juz imponujacy line-up. Organizatorzy zapowiadaja, ze to jeszcze
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nie koniec emocji i do ostatniej chwili zapowiada¢ beda nowe nazwiska oraz atrakcje towa-

rzyszace koncertom.

Aby by¢ na biezaco warto $ledzic profile L6dz Summer Festival w mediach spotecznoscio-

wych.

Salt Wave 2025
Pozostajagc w nadmorskich klimatach, trzeba przedstawi¢ rowniez Salt Wave. To wyjatkowy
festiwal odbywajacy sie w Jastarni, na malowniczym Potwyspie Helskim. Niepowtarzalnego

klimatu nadaje otoczenie morza, laséw oraz piaszczystych plaz.

Szosta edycja Salt Wave Festival to idealna okazja, by intensywnie rozpoczac sierpien i na
chwile odciac sie od codziennosci. Kameralna przestrzen, starannie dobrani artysci i wyjat-
kowa atmosfera sprawiaja, ze wydarzenie to rézni sie od masowych imprez. Festwial - jak

co roku - odbywa sie na lotnisku w Jastarni.
Oto, co czeka nas tego lata:

1sierpnia: Bedoes 2115, Elderbrook, Warhaus, Margaret, Youngr, Catz ‘n Dogz, MINT (Frank

Leen & Blinders), Beskres
2 sierpnia: OKI, GusGus, Mrozu, Balu Brigada, Acid Arab, Bass Astral, David Bay, Kasia DVD

Obecnie trwa sprzedaz trzeciej - przedostatniej - puli biletow. Bilet jednodniowy kosztuje
229 zt, a karnet dwudniowy 369 zt. W ofercie znajdziemy takze dodatkowo ptatne opcje:

merch fesiwalu, pole namiotowe, miejsce dla campera oraz glamping.

Salt Wave to doskonate potaczenie muzyki, natury i letniego klimatu. To wydarzenie dla
tych, ktorzy chcg poczué rytm wakacji, morza i surferskiego luzu nie tylko pod sceng, ale
i na spacerach po plazy, wieczorach przy zachodzie stonca i nocach pod gwiazdami. Jesli
szukasz miejsca, gdzie odpoczniesz, potanczysz i naprawde sie zresetujesz - wpisz Jastarnie

na swoja festiwalowa mape tego lata.

BitterSweet Festival 2025
Na liscie wartych odwiedzenia festiwali znajduje sie rowniez cos zupetnie nowego - debiu-
tujaca edycja BitterSweet Festival, ktory juz teraz zapowiada sie na jedno z najciekawszych

wydarzen muzycznych w Polsce.

»Wyobraz sobie co$ wiecej niz festiwal - wyobraz sobie catoroczna podroz, ktéra wspdlnie
tworzymy. Festiwal odbedzie sie w dniach 14-16 sierpnia 2025 roku w Parku Cytadela w Po-
znaniu. Trzy sceny, miedzynarodowy line-up, ponad 40 artystow i trzy dni niezapomnianych

przezyc. BitterSweet to cos wiecej niz festiwal - to miejsce, gdzie nostalgia spotyka sie
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Z nowoczesnoscia, tworzac przestrzen petng inspiracji i wspomnien!” - czytamy na oficjal-

nej stronie wydarzenia. Trzeba przyznac - brzmi obiecujaco.

Festiwal od poczatku stawia nie tylko na jako$¢ muzyczna, ale tez na wartosci spoteczne.
Organizatorzy podkreslaja, ze BitterSweet wspiera takie idee jak szacunek, bezpieczen-
stwo, empatia i troska o godnosc drugiego cztowieka. Partnerstwo z fundacjami SEXEDPL
oraz UNAWEZA (projekt Mtode Gtowy) to potwierdzenie, ze wydarzenie ma rowniez gtebszy

wymiar edukacyjny i spoteczny.

Impreza odbedzie sie w dniach 14-16 sierpnia 2025 roku w zielonym sercu Poznania - Parku
Cytadela. Kogo ustyszymy?

Oto line-up:

14 sierpnia: Nelly Furtado, Duke Dumont, Julia Wieniawa, Melanie C, Natasha Bedingfield,

Rag’n’Bone Man, Salvatore Ganacci, Tempesst, Two Feet.

15 sierpnia: Post Malone, Empire of Sun, Bedoes 2115, Ella Eyre, Jann, Marc Rebillet, Martin

Luke Brown, Roszalie, Yousuke Yukimatsu.

16 sierpnia: Peggy Gou, Taco Hemingway, Apashe & Brass Orchestra, Dresscode, Hurts, Jan-

Rapowanie, Loreen, Sara James, Viagra Boys.

Lista artystow prezentuje sie naprawde imponujaco, zagraniczne gwiazdy oraz uwielbiani
polskie piosenkarki i raperzy, a wsréd nich Taco Hemingway, ktérego wystapienie w Pozna-

niu bedzie jedynym koncertem w catym 2025 roku!

W przypadku BitterSweet rowniez obecnie trwa sprzedaz trzeciej i jednoczesnie przedostat-

niej puli biletéw. Cena biletu jednodniowego to 338 zt, a karnetu trzydniowego - 788 zt.
Organizatorzy zapewnili takze liczne znizki:

e dzieci w wieku 7-12 lat oraz osoby powyzej 60 roku zycia - znizka 50%

e osoby z niepetnosprawnosciami moga wejs¢ wraz z opiekunem na jeden wspélny bilet
e dzieci do lat 6 - wstep bezptatny (z petnoletnim opiekunem posiadajacym bilet)

BitterSweet Festival zapowiada sie jako wyjatkowa propozycja - taczaca nazwiska swia-
towe z lokalnymi, miejska energie z letnia refleksyjnoscia i dobra zabawe z odpowiedzialno-
Scig spoteczna. Na wyjatkowy charakter wydarzenia wptywa nie tylko imponujacy line-up z
udziatem zagranicznych gwiazd - takich jak Post Malone, Peggy Gou, Nelly Furtado czy Em-
pire of the Sun - ale takze fakt, ze to wtasnie podczas tego festiwalu odbedzie si¢ jedyny

koncert Taco Hemingwaya w 2025 roku, co czyni go jeszcze bardziej wyjatkowym. Do tego
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dochodzi zaangazowanie organizatorow w kwestie spoteczne oraz przemyslana lokalizacja

w zielonym sercu Poznania, czyli Parku Cytadela.

Czy BitterSweet odniesie sukces, a moze nawet stanie sie festiwalowym ulubiericem Pola-

kow? Przekonamy sie juz w sierpniu.

Rockowizna Festiwal 2025

Na koniec cos bardziej niszowego, czyli festiwal rockowy. Rockowizna Festiwal po raz ko-
lejny oferuje dwa dni (a w Poznaniu az trzy!) zabawy dla mitosnikow rocka. Koncerty od-
beda sie w trzech miastach - Gdansku, Poznaniu oraz Krakowie - przenoszac uczestnikow
w muzyczng podroz przez pokolenia. Zarowno starsi, jak i mtodsi fani ciezszych brzmien

znajda podczas wydarzenia cos dla siebie.

Aby wzigé udziat w festiwalu, konieczne jest posiadanie biletu, ktéry mozna zakupic elek-
tronicznie na stronach: visualproduction.pl, eventim.pl, ebilet.pl oraz biletyna.pl. Osoby
niepetnoletnie, ktore ukonczyty 16 lat, moga uczestniczy¢ w wydarzeniu wytacznie pod
opieka osoby dorostej lub za posrednictwem pisemnej zgody opiekuna. Dzieci do lat 6 po-

siadajg wstep bezptatny.

Pierwszy etap festiwalu odbedzie sie 8 oraz 9 sierpnia w Gdansku, przy Polsat Plus Arena
Gdansk - Parking P3/P4.

W Gdansku wystapia:

ACID DRINKERS | KULT | NOCNY KOCHANEK | CLAWFINGER | MODESTEP LIVE | MYSLOVITZ|
HAPPYSAD | FLAPJACK | KSU | ILLUSION | WOJTEK SZUMANSKI | HAMULEC

Aktualnie dostepna jest Ill, przedostania pula biletéw. Bilet jednodniowy to koszt w wyso-

kosci 209 zt, a karnet dwudniowy 329 zt.

Etap drugi bedzie mie¢ miejsce od 21 do 23 sierpnia w Poznaniu, na zielonych terenach po-

znanskiego lotniska tawica.

W Poznaniu zagraja:

21 sierpnia:

THE EXPLOITED | BIG CYC | FARBEN LEHRE | PULL THE WIRE | ZENEK KUPATASA |LEJ MI POL
22 sierpnia:

KULT | CLAWFINGER | FUN LOVIN' CRIMINALS | HAPPYSAD | FLAPJACK | KSU

23 sieprnia:
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ACID DRINKERS | NOCNY KOCHANEK | MYSLOVITZ | ILLUSION | WOJTEK SZUMANSKI | HAMU-
LEC

Cena biletu jednodniowego pozostaje taka sama jak w Gdansku, natomiast koszt karnetu
trzydniowego to 349 zt. Dodatkowo wykupi¢ mozna pole namiotowe, miejsce dla campera,

glamping oraz miejsce parkingowe.

Ostatnia czes¢ Rockowizny odbedzie sie 29 i 30 sierpnia w Krakowie, na terenie Muzeum

Lotnictwa Polskiego (Lotnisko Rakowice-Czyzyny).
W Krakowie pojawig sie:

ACID DRINKERS | KULT | NOCNY KOCHANEK | ZALEWSKI | CLAWFINGER | MYSLOVITZ | HAPPY-
SAD | FLAPJACK | KSU | ILLUSION | WOJTEK SZUMANSKI | HAMULEC

Cennik prezentuje sie identycznie jak ten w Gdansku.

Festiwal Rockowizna to idealna okazja, by pozegnad lato z przytupem i gitarowym brzmie-

niem.

Jak widad, lato 2025 zapowiada sie jako prawdziwa uczta dla fanow muzyki - od kameral-
nych, klimatycznych wydarzen, przez darmowe koncerty w centrum miasta, az po najwiek-
sze festiwale, ktore od lat przyciagaja tysigce uczestnikow z catej Polski i zagranicy. Nieza-
leznie od tego, czy wolisz rock, pop, elektronike, czy hip-hop - w tym sezonie na pewno

znajdziesz cos dla siebie.

Warto juz teraz zarezerwowac czas, kupic bilety lub zaplanowac wyjazd ze znajomymi

- wejscidwki wyprzedaja sie naprawde szybko, a ceny rosna z kazda kolejna pula.

Cho¢ lato mija btyskawicznie, dobra muzyka potrafi wydtuzy¢ ten
piekny czas i stworzy¢ niezapomniane wspomnienia. Do zobaczenia

pod sceny!

Zrédta:
https://www.uni.lodz.pl/aktualnosc/szczegoly/default-8204c491e36497acfc7f0d5a663c9957-1
https://goingapp.pl/wydarzenie/juwenalia-ul-umed-2025/lodz-maj-2025
https://juwenalia.samorzad.p.lodz.pl/
https://goingapp.pl/wydarzenie/juwenalia-lodzkie-2025-politechnika-lodzka-2/lodz-maj-2025
https://orangewarsawfestival.pl/

https://opener.pl/

https://www.lodzsummerfestival.pl/#

https://saltwave.pl/

https://bittersweetfestival.pl/

https://visualproduction.pl/rockowizna-festiwal/






Recenzja filmu

,Flow”



Dzisiejsza kultura przyzwyczaja nas do na-
tychmiastowych bodzcow i szybkiej akgji.
Wszystkie wspétczesne media konkuruja
0 nasza uwage gtosnymi efektami czy nar-
racja, ktora jest bardzo bezposrednia i nie
pozostawia miejsca na niedopowiedzenia.
W tym pejzazu Flow jawi sie jak zjawisko
zinnego swiata. To film, ktéry zamiast
stow oferuje nam niesamowitg podréz -
dtuga, kontemplacyjna, cho¢ niesamowi-

cie emocjonalna i angazujaca.

Maty film o wielkiej fali

Wsrod ogromnej liczby animacji, ktore co
roku trafiajg na ekrany kin, Flow wyrdznia
sie swoja wyjatkowa historia. Ten film,
stworzony przez niewielki, niezalezny ze-
sp6t animatoréw, zdobyt nie tylko serca
widzow, lecz takze zatriumfowat w 2024
roku w wyscigu o Oscara, pokonujac gigan-
tow w tej branzy, takich jak Disney Pixar.
Co wiecej, to pierwsza w historii totewska
produkcja, ktora zostata uhonorowana ta
prestizowa statuetka.

Imponuje rowniez fakt, ze budzet Flow wy-
niost zaledwie 4 miliony dolaréw - dla po-
réwnania, ostatnia animacja wyzej wspo-
mnianego Pixara kosztowata az 175 milio-
now. Caty film powstat natomiast przy uzy-
ciu darmowego oprogramowania do two-
rzenia animacji 3D. Co wiec sprawia, ze ta

produkcja okazata sie tak niezwykta?
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Apokalipsa widziana kocimi
oczami

Flow to opowies¢ o apokaliptycznej wizji
Swiata pograzonego w poteznej powodzi.
W nowej, niebezpiecznej rzeczywistosci,
w ktérej nieobecna jest ludzkos¢ - gtowna
postacia jest czarny kot, ktorego we-
dréwka (a raczej wymuszona migracja

w poszukiwaniu bezpiecznego ladu) staje
sie gtdwna osig narracji. Po drodze spo-
tyka on innych towarzyszy - kapibare, psa
oraz lemura, a ich wspélna podréz odsta-
nia przed widzem rozne oblicza relacji

i wspétdziatania w obliczu katastrofy.
Film ten to nie tylko historia o przetrwa-
niu, ale takze niezwykle sugestywne spoj-
rzenie na potege natury. Woda, potezna
sita, ukazana jest jednoczesnie jako nisz-
czycielski zywiot i sita odradzajaca - kata-
klizm staje sie metafora konsekwencji
ludzkiej ingerencji w srodowisko, a zara-
zem symbolem oczyszczenia i powrotu na-

tury do rownowagi.

Rozszyfrowac¢ zwierzecy alfabet
Tak jak wspomniatam, w fabule Flow nie
pojawia sie ani jedna postaé, ktora jest
cztowiekiem. Szczegédty przedstawionego
Swiata pozwalaja dostrzec jednak ich
dawng obecnos¢ - niesamowicie zaprojek-
towany swiat ukryty pod tafla wody zani-
mowanej z ogromnym rozmachem jest je-

dynym sladem jego dawnej dziatalnosci.



Skupiamy sie wiec na postaciach zwierzat,
ktére ucielesniajg znane nam archetypy,
przez co od razu budzg sympatie widza.
Tworcom jednak udato sie unikngé nad-
miernej antropomorfizacji - charaktery
zwierzat nie wydaja sie by¢ karykaturalne,
a opowiesc zyskuje bardziej naturalny

i uniwersalny wydzwiek.

Warto zaznaczyd, ze w filmie nie ustyszymy
zadnych dialogow - to opowie$¢ minimali-
styczna w srodkach, jednoczesnie petna
symbolizmu i znaczen. Wydawac sie moze,
ze opowiedzenie angazujacej historii trwa-
jacej pottorej godziny bez uzycia ani jed-
nego stowa graniczy z cudem, jednak Flow
robi to niezwykle przekonujaco. Twércy
filmu opieraja sie tutaj catkowicie na sile
obrazu, dzwieku i gestow postaci zwierze-
cych, a mimo to, jako widz bytam w stanie
rozumiec sie z bohaterami bez stéw - ich
emocje, intencje i relacje byty dla mnie cat-
kowicie czytelne. Animatorom udato sie w
mistrzowski sposéb oddaé charakter po-

staci jedynie poprzez ich ekspresje.
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Oszczednosc srodkow wyrazu Flow nie od-
biera temu filmowi sity - to kino, ktére nie
pozwala o sobie zapomnied. Historia, choé
nietatwa i nieoczywista pozostaje z wi-
dzem na dtugo po zakonczeniu seansu. To
opowies¢ uniwersalna - o lekach, samot-
nosci i nieufnosci, ale tez zdolnosci do two-
rzenia wspoélnoty i wspotpracy. Film przy-
pomina, ze nawet w obliczu koica swiata
przetrwanie nie jest celem samym w sobie.
Wazniejsze okazuje sie to, czy potrafimy
zaufac innym, wspotpracowad, dzielic sie.
Bez tych cech, nawet najwytrwalszy boha-
ter ostatecznie utonie w samotnosci. Ogla-
dajac Flow, czutam catag game emocji - od
niepokoju i wzruszenia po zachwyt nad
pieknem przedstawionego $wiata. Ta z po-
zoru prosta historia zostawita mnie z wie-
loma pytaniami i refleksja nad stanem
wspétczesnego Swiata i sit natury. Nie byty
to jednak same ponure przemyslenia, bo
Flow niesie w sobie takze nute nadziei,
przypominajac, ze kazde zycie, mimo prze-
ciwnosci, zawsze znajduje sposéb, by pty-

nac dalej.

Emilia Strzechowska

Zrédto zdjecia:
https://krytykapolityczna.pl/kultura/film/jak-kot-w-
wodzie-o-filmie-flow/
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