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KULTURA AUDIOWIZUALNA SZANSA DLA
OSOB NIEPEEL.NOSPRAWNYCH

ARTYKUL JEST PROBA OBRONY TEZY, KTORA STAWIA AUTOR W TYTULE. ODNOSI SIE DO
DANYCH STATYSTYCZNYCH ORAZ’TRENDC')W W ROZWOJU TECHNOLOGII, ABY POKAZAC
PRZESTRZEN DLA OSOB Z ORZECZENIAMI W NOWYM SWIECIE.

XXI wiek przyniost ze sobg wiele obaw,
ale takze nadziei. Obawiano si¢ co si¢ stanie,
gdy jeszcze wtedy bardzo proste systemy
informatyczne wejda w nowy nieznany rozdzial
historii zycia na tej planecie. Okazato sig, ze
katastrofalne przypuszczenia si¢ nie spetnity.
Swiat wyraznie przyspieszyt. W pierwszej
dekadzie rozwingta si¢ w Polsce podstawowa
sie¢ internetowa — z pigknym roéznorodnym
$wiatem stron i blogdw. Drugie dziesigciolecie
to juz masowe upowszechnienie dostepu do
wirtualnego $wiata, postepujaca komercjalizacja
stron, ale takze rozkwit kanatéw tematycznych,
ktore zrewolucjonizowaty dostep do informacji.
Rozwojowi infrastruktury towarzyszyla takze
rewolucja teleinformatyczna. Jej statkiem
flagowym stat si¢ tani smartfon, ktory w dobie
zrobwnowazonego rozwoju stat si¢ dostepny dla
kazdego, takze dla dziecka.

W okoto 15-20 lat dokonat sie skok
cywilizacyjny wyzwalajac glebokie zmiany
kulturowe. Cywilizacja weszla w er¢ kultury
audiowizualnej, gdzie zeby mie¢ dostep do
informacji 1 wiedzy w skrajnym przypadku nie
trzeba nawet umie¢ czyta¢. Wystarczy mieé
smartfon 1 mozna stucha¢ wyktadéw o historii,
fizyce, matematyce 1 innych dziedzinach
wiedzy, ktore popularyzowane sa w mediach

spoleczno$ciowych 1 oceanie internetowego
contentu. Mozna nawet zaryzykowad
stwierdzenie, ze popularyzacja nauki powiodta
si¢ bardziej za sprawa charakterystycznych
narzedzi kultury audiowizualnej, niz ksigzek —
kamieni wegielnych kultury pisma.

W starozytno$ci, gdzie dominowala
kultura oralna. Informacje przekazywano ustnie,
a te najbardziej donioste $piewano, dzigki temu
po wiekach Homer mogl spisaé piesn pt.
,Gniew Achillesa” i tak powstalo jedno z
najwigkszych dzietl starozytnego swiata — Iliada.
Filozofowie i mysliciele z terenow dzisiejszej
Grecji obawiali si¢ kultury pisma, krytykujac ja
1 umniejszajac jej rolg. Twierdzili, ze ludzie
pisma beda zwolnieni z myslenia, a to wptynie
negatywnie na rozwdj nauk. Dzisiaj i my ,,dzieci
pisma” obawiamy si¢ kultury audiowizualne;j.
Czy stusznie?

Operowanie na abstrakcyjnych znakach,
a co za tym idzie funkcjonowanie w kulturze
pisma, czyli czytanie i pisanie jest o wiele
bardziej absorbujace, niz odbieranie przeksztat-
conych wiadomosci w formie dzwigku i obrazu.
Nie trzeba si¢ dlugo zastanawiaé, zeby odpo-
wiedzie¢ na pytanie, co wybierze dziecko majac
do wyboru ksigzke lub tablet. Zderzenie kultur
doskonale wida¢ na przykladzie szkot, gdzie
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»ludzie pisma” — czesto wykluczeni lub ogra-
niczeni cyfrowo starajg si¢ czego$§ nauczyC
mtode pokolenia zyjace w kulturze audio-
wizualnej. Ludzie pisma takze tworza ramy
systemu edukacji. Nie tylko w Polsce ale
w calej Europie. W Holandii nie wolno miec
telefonu w szkole, w Niemczech zabronione jest
korzystanie w szkole z Chatu Gpt, w Polsce
w niektorych szkotach mozna mie¢ telefon na
lekcji w innych nie. Jednocze$nie zaloZzenia
polityki MEiN na rok szkolny 2023/2024
zaktadaja promowanie korzystania ze sztucznej
inteligencji na lekcjach. Mimo to przez lata
glownym zatozeniem nauczania w polskich
szkotach jest méwienie o ZAGROZENIACH
internetowych. To nie dziwi poniewaz ,ludzie
pisma” zawsze beda widzieli zagrozenia ze
strony nowych technologii. Przygladajac sie¢
polityce europejskich szkot w stosunku do
rozwoju technologicznego wyraznie widac, ze
nikt nie wie jak si¢ zachowywac i1 reagowac na
nowe zjawiska technologiczne. To wcale nie
dziwi poniewaz postep jest btyskawiczny 1 tru-
dno przewidzie¢ co przyniesie w kolejnych
latach. Ponadto nie ma jeszcze opracowan
naukowych na temat zachowan w sieci,
kondycji psychicznej beneficjentdéw postepu,
a takze prognoz na przysztos¢ w tym zakresie.
Kilka kwestii jest jednak juz dzi§ oczywistych.
Ina ich podstawie mozna budowa¢ modele
1 pojedyncze $ciezki edukacyjne.

Kultura audiowizualna jest przetomem
w dostepie do informacji na miare czcionki
Gutenberga. O ile wynalazek niemieckiego
rzemie$lnika musiat poczeka¢ do XIX wieku
nim czytelnictwo moglo si¢ sta¢ popularne, to
audiobook lub popularnonaukowy program na
You Tube trafit do niszy zaraz po nacis$nigciu
,udostepnij”. Trafil takze do tych, ktérzy nie
czytaja ksigzek i nie interesuja si¢ nauka, czyli
do okolo 59% Polakéow. Wedlug badan
Krajowego Instytutu Mediow tylko 41%

mieszkancoOw naszego kraju czyta ksigzki,
z czego tylko 22% wigcej niz dwie w ciggu
roku. Co najmniej jedng ksigzk¢ w miesigcu
czyta tylko 5% Polakéw. Kultura audiowizualna
wyrownala szanse w dostepie do informacji,
tworzac jej nowy model, 1zejszy mniej absor-
bujacy, wygodniejszy. Dzigki niej wiedzg
zaczyna zdobywa¢ okoto 60% populacji, ktora
nigdy z niej nie korzystata. Chyba kazdy z nas
ma znajomego, ktory nigdy nie czytat ksiazek,
$rednio si¢ uczyl w szkole, wykonuje zawod
fizyczny 1 od pewnego czasu inicjuje ciekawe
rozmowy z réznych dziedzin nauki. To wtasnie
efekty skoku kulturowego, gdzie ,,pismo” juz
nie jest niezbedne aby si¢ rozwijac.

Z kulturg pisma bardzo trudno rezonuja
osoby niepelnosprawne, szczegélnie te intele-
ktualnie. Takze auty$ci majg problem z utrzyma-
niem koncentracji przy dtuzszej lekturze oraz w
poczatkowym etapie adaptacji do rozszyfrowy-
wania abstrakcyjnych symboli. W placéwkach
specjalnych 1 integracyjnych w dalszym ciagu
pokutuje model szkoty funkcjonujacej tylko w
pismie. Jak juz pisaliSmy w poprzednich nume-
rach osoby z niepelnosprawnosciami dobrze
sobie radza w mediach spolecznosciowych,
potrafia korzysta¢ z Internetu podczas odra-
biania lekcji. Sie¢ stanowi dla nich takze forme
spedzania czasu wolnego. Ogladaja filmy,
stluchaja muzyki, publikujg swoje wiersze i opo-
wiadania. Zostajac na chwile w tej czastce
narracyjnej warto zastanowi¢ si¢, czy kultura
audiowizualna nie stanowi wielkiej szansy dla
spolecznos$ci niepelnosprawnej. Biorac pod
uwage fakt, iz niektore z tych oséb maja duzy
problem z czytaniem i pisaniem, a mimo to
$wietnie operuja smartfonem, warto jeszcze
bardziej rozszerza¢ ich wiedz¢ na temat §wiata
Internetu 1 wykorzysta¢ szansg, ktora daje im
nowy $wiat i nowa kultura. Internet to nie tylko
zdobywanie informacji i rozrywka. Dzigki
wykorzystaniu specjalistycznych gier kompu-
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terowych mozna ksztattowa¢ zachowania spote-
czne 1 emocjonalne dzieci 1 miodziezy w spe-
ktrum (wiecej w nastepnym artykule). Cieka-
wym rozwigzaniem w budowaniu narracji dyda-
ktycznej jest Chat Gpt. Trudno na ta chwile
poda¢ konkretne rozwigzania w pracy z osobami
niepetnosprawnymi, ale bioragc pod uwage fakt
iz to narzedzie bardzo zaawansowane, warto
zastanowi¢ si¢ na jakim etapie edukacji zaczac¢
zniego korzysta¢, aby nie znieksztatcac
budowania podstawowego stownika wiadomo-

sci kluczowych.
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Kultura audiowizualna otwiera szereg
mozliwosci w rozwijaniu kompetencji i zainte-
resowan 0sob niepetnosprawnych. Warto tamac
stereotypy myslenia zrodzone u podstaw kultury
pisma, sztucznie chronigc uczniow przed siecig
1jej zasobami. Zagrozenia istniejg wszedzie i na
kazdym kroku. Jako nauczyciele nie powin-
niSmy si¢ bac¢ telefonéw 1 tabletow. W niekto-
rych przypadkach tylko one stanowig drzwi do
zycia spolecznego. Pracujmy nad sobag jako
nauczyciele i rozwijajmy kompetencje cyfrowe,
aby pomaga¢ innym.

GRY KOMPUTEROWE WYKORZYSTYWANE
W TERAPII AUTYSTOW

ARTYKUL JEST PROBA USYSTEMATYZOWANIA WIADOMOSCI NA TEMAT GIER
TERAPEUTYCZNYCH

W ostatnich latach wieksze
znaczenie przywigzuje si¢ do wykorzystania
innowacyjnych technologii 0sob
z autyzmem. Jednym z fascynujacych i obiecu-
jacych narzedzi terapeutycznych jest wyko-
rzystanie gier komputerowych. Gry komputero-
we mogg zapewnié interaktywna, angazujaca
i spersonalizowang forme terapii, ktéora wspo-

coraz

w terapii

maga rozwdj umiejetnosci spotecznych, komu-
nikacyjnych, poznawczych 1 emocjonalnych u
0s6Ob z autyzmem.

Terapia oparta na grach komputerowych
(ang. "game-based therapy") staje si¢ coraz
popularniejsza w srodowiskach terapeutycznych
zajmujacych si¢ autyzmem. Dzigki postgpom

technologicznym 1 coraz wigkszej dostgpnosci
gier badacze
wykorzystuja ich potencjat do projektowania
programow terapeutycznych, ktore sa dostoso-
wane do indywidualnych potrzeb i umiej¢tnosci

komputerowych, terapeuci i

0s6b z autyzmem.

Gry komputerowe maja wiele cech,
ktore czynig je atrakcyjnym narzedziem tera-
peutycznym dla oséb z autyzmem. Przede
wszystkim, interaktywno$¢ gier komputerowych
przycigga uwage i motywuje uczestnikow do
zaangazowania si¢ w terapi¢. Gra moze by¢
zaprojektowana w taki sposob, aby dostoso-
wywacé poziom trudnosci 1 tempo do umieje-
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tnosci 1 zainteresowan danej osoby, zapewniajac
tym samym optymalne wyzwanie 1 sukcesy.
Terapia oparta na grach komputerowych
moze skupiac si¢ na réznych aspektach rozwoju,
w zaleznosci od celéw terapeutycznych. Gry
moga by¢ wykorzystywane do nauki umiejg-
tno$ci spolecznych i komunikacyjnych poprzez
symulacje interakcji spotecznych, rozpoznawa-
nie emocji, czy praktyke umiejetnosci nawia-
zywania kontaktu wzrokowego i podstawowych
zachowan spotecznych. Ponadto, gry moga
pomaga¢ w rozwijaniu umiej¢tnosci poznaw-
takich jak koncentracja, pamig¢,
planowanie, rozwigzywanie problemow i elasty-

czych,

czno$¢ poznawcza. Przyktady gier komputero-
wych wykorzystywanych w terapii autyzmu sa
réznorodne. "MindLight" to jedna z gier, ktora
skupia si¢ na redukcji Igku i poprawie regulacji
emocji u dzieci z autyzmem. Gra angazuje
gracza w interakcj¢ z wirtualnym $wiatem,
gdzie musi wykorzysta¢ swoje umiejetnosci
koncentracji i regulacji emocji w celu pokonania
roznych wyzwan. Inng gra jest "Auti-Sim",
ktora symuluje doswiadczenie osoby z auty-
zmem, zwracajac uwage na przestanki senso-
ryczne 1 trudno$ci w interakcjach spotecznych.
Gracz ma mozliwo$¢ odczué, jakie towarzysza
osobom z autyzmem trudnosci zwigzane z prze-
twarzaniem bodzcow sensorycznych oraz wy-
zwaniami zwigzanymi z komunikacjg 1 inter-
akcjami spotecznymi. "Project: Evo" to gra
opracowana przez firme¢ Akili Interactive Labs,
ktéra wykorzystuje elementy gier kompu-
terowych do treningu poznawczego i poprawy
funkcji wykonawczych, takich jak uwaga i ela-
styczno$¢ poznawcza. Cho¢ nie jest specy-
ficznie przeznaczona dla oséb z autyzmem,
badania wykazuja potencjal tej gry w poprawie
koncentracji 1 funkcji poznawczych u dzieci
z autyzmem. Warto roOwniez wspomnie¢ o grze
"Plan-It Commander", ktéra pomaga dzieciom
z zaburzeniami spektrum autyzmu w rozwijaniu

umiejetnosci planowania, organizacji i rozwig-
zywania problemow. Gra zapewnia dzieciom
ktére  wymagaja
logicznego myslenia, planowania 1 podejmo-
wania decyzji.

Nalezy jednak pamigtaé, ze gry
komputerowe wykorzystywane w terapii auty-
zmu s3 ciaggle rozwijane i1 badane. Tworcy 1 ba-
dacze na catym $wiecie prowadzg prace majace
na celu doskonalenie tych narzedzi, aby jak
najlepiej odpowiadaty na potrzeby osob z auty-
zmem. Badania nad skutecznos$cig terapii

strukturalne ~ wyzwania,

opartej na grach komputerowych w leczeniu
autyzmu sa obiecujace. Opublikowane studia
wykazaly pozytywne efekty takiej terapii, takie
jak poprawa umiej¢tnosci spotecznych, komuni-
kacyjnych, poznawczych 1 emocjonalnych
u dzieci z autyzmem. Gry komputerowe moga
rowniez przynies¢ korzysci w obszarach takich
jak koncentracja, elastyczno$¢ poznawcza oraz
rozwijanie umiejetnosci samodzielnosci. Wazne
jest, aby terapia oparta na grach komputerowych
byta odpowiednio dostosowana do potrzeb
1umiejetnosci  kazdej osoby z autyzmem.
Indywidualne podejscie terapeutyczne uwzgle-
dniajace preferencje, umiejetnosci i cele terapii
jest kluczowe dla osiggnigcia najlepszych wy-
nikow.

Whioski dotyczace skutecznosci terapii
oparte] na grach komputerowych w leczeniu
autyzmu sg obiecujace, ale dalsze badania s3
niezbedne, aby lepiej zrozumie¢, w jakim
stopniu i w jakich kontekstach gry kompute-
rowe moga przynosi¢ korzy$ci. W miedzycza-
sie, gry komputerowe nadal stanowig ciekawe
narzgdzie terapeutyczne, ktore moze wnies¢
warto$¢ dodang do programow terapeutycznych
dla os6b z autyzmem. Warto podkresli¢, ze tera-
pia oparta na grach komputerowych dla osob
z autyzmem jest obszarem wcigz rozwijajacym
si¢. Istnieje wiele innych gier, ktore sg badane
irozwijane, aby zwigkszy¢ ich skuteczno$¢
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W poprawie umiejetnosci spotecznych, komuni-
kacyjnych 1 poznawczych u oséb z autyzmem.
Tworcy 1 badacze na caltym $wiecie wspoOtpra-
cuja, aby kontynuowa¢ rozwoj i ocen¢ skute-
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czno$ci gier terapeutycznych w celu jak naj-
lepszego wsparcia osob z autyzmem.

CZY POPULARNE LEKI NA PADACZKE MOGA
POWODOWAC AUTYZM?

ARTYKUL JEST PROBA SYNTEZY NOWYCH WYNIKOW BADAN NA TEMAT ZAGROZENIA JAKIE
STWARZAJA LEKI NA PADACZKE DLA NOWEGO POKOLENIA

Padaczka jest najczgsciej diagnozowang choro-
ba neurologiczng w Polsce. Choruje na nig
okoto 400 000 oso6b, co stanowi 1% populacji
w kraju. Na podstawie obrazu danych statysty-
cznych mozna stwierdzi¢, ze 30% kobiet u kto-
rych zdiagnozowano ta chorobe jest w wieku
rozrodczym. Mimo iz ryzyko zaj$cia w cigze¢
wigze si¢ z niebezpieczenstwem pogorszenia
stanu zdrowia, a nawet wczesnym zakoncze-
niem zycia, cze$¢ kobiet decyduje si¢ na macie-
rzynstwo. Lekarze stoja przed trudnym zada-
niem poniewaz stosowanie lekow przeciwpa-
daczkowych moze spowodowal wystapienie
wad u dziecka, jednoczes$nie nie zaleca si¢
przerywania leczenia padaczki 1 odstawienia
lekow ze wzgledu na znaczne nasilenie obja-
wow choroby u pacjentki. Niniejszy artykut ma
na celu przyblizenie czytelnikowi dziatania
lekéw przeciwpadaczkowych i1 ich wplywu na
wystapienie u dziecka spektrum autyzmu.

Leki przeciwpadaczkowe s3a stosowane
w leczeniu padaczki, ale istnieje potrzeba uw-
zglednienia potencjalnych zagrozen zwigzanych
z ich stosowaniem, zwlaszcza w kontekscie

wystepowania autyzmu. Leki przeciwpadaczko-
we dzielg si¢ na cztery grupy ze wzgledu na
substancje czynng — gtowny sktadnik leczniczy
specyfiku. W przypadku substancji czynnych
takich jak kwas walproinowy (valproic acid),
walproinian sodu (sodium valproate), karbama-
zepina (carbamazepine) i lamotrygina (lamo-
trigine), istnieje kilka czynnikow ryzyka, ktore
warto wzig¢ pod uwage. Kwas walproinowy
(valproic acid) 1 walproinian sodu (sodium val-
proate) sg substancjami czynnymi, ktore znala-
zty zastosowanie w leczeniu padaczki, ale ist-
nieje potencjalne ryzyko zwigzane z wystapie-
niem autyzmu u dzieci narazonych na te leki
w okresie cigzy. Badania sugeruja, ze dzieci
narazone na te leki w okresie ptodowym moga
mie¢ wieksze ryzyko rozwoju autyzmu w po-
réwnaniu do dzieci, ktorych matki nie przyjmo-
waty tych lekow.

Karbamazepina (carbamazepine) jest
rowniez lekiem przeciwpadaczkowym, ktory
moze by¢ stosowany w leczeniu padaczki.
Chociaz nie ma tak wyraznych dowodéw na po-
wigzanie karbamazepiny z ryzykiem wystapie-
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nia autyzmu, istnieja pewne doniesienia sugeru-
jace, ze dhugotrwate stosowanie karbamazepiny
w okresie cigzy moze wigza¢ si¢ z niekorzy-
stnym wplywem na rozwdj neurobehawioralny
dziecka.

Lamotrygina (lamotrigine) jest kolejnym
lekiem  przeciwpadaczkowym  stosowanym
w leczeniu réznych rodzajéow padaczki. Istnieje
ograniczona liczba badan dotyczacych zwiazku
miegdzy lamotryging a ryzykiem wystgpienia au-
tyzmu. Niektore badania sugeruja, ze lamotry-
gina moze by¢ bezpieczna w stosowaniu w cig-
zy 1 nie wigze si¢ z podwyzszonym ryzykiem
autyzmu. Warto jednak zaznaczy¢, Ze autyzm
jest a jego
przyczyny sa wieloczynnikowe. Wystapienie
autyzmu mo-ze by¢ wywolane przez wiele
czynnikow, takich jak genetyka, inne czynniki
srodowiskowe 1indywidualne predyspozycje.
Dlatego trudno jest jednoznacznie przypisac
tylko lekom
Isto-tnym czynnikiem

skompleksowym zaburzeniem,

powstawanie auty-zmu
przeciwpadaczkowym.
jest réwniez dawkowanie i okres przyjmowania
lekow przeciwpadaczko-wych w czasie cigzy.
Badania sugeruja, ze im wyzsza dawka lekow
przeciwpadaczkowych 1im dluze; byly one
stosowane w okresie ciazy, tym wigksze jest
ryzyko wystgpienia autyzmu u dziecka. Wazne
jest, aby pacjenci i ich rodziny skonsultowali si¢
z lekarzem specjalista przed rozpoczeciem
terapii przeciwpadaczkowej. Le-karz moze
omoOwi¢ potencjalne korzysci 1 ryzy-ko
stosowania tych lekow oraz przedstawi¢ inne
opcje terapeutyczne, uwzgledniajac indywidu-
alne potrzeby i okolicznosci.
Krotki
stosowanych w lekach przeciwpadaczkowych.
Warto podkresli¢, ze doktadne mecha-
nizmy dzialania tych substancji czynnych w le-

opis dzialania substancji czynnych

czeniu padaczki nie s3 w pelni poznane i sa
przedmiotem badan naukowych. Ich dziatanie
jest ztozone 1 moze roézni¢ si¢ w zalezno$ci od

rodzaju padaczki oraz indywidualnych cech
pacjenta. Lekarz specjalista jest najlepiej wypo-
sazony, aby omowi¢ szczegoly dotyczace dzia-
tania tych substancji czynnych oraz zastosowa-
nia konkretnych lekéw przeciwpadaczkowych
w indywidualnym przypadku pacjenta.

Kwas walproinowy (valproic acid) i walpro-
inian sodu (sodium valproate): Te substancje
wplywaja na rézne neuroprzekazniki w mozgu,
takie jak kwas gamma-aminomastowy (GABA)
i kwas glutaminowy. Zwigkszaja one st¢zenie
GABA, ktory jest hamujagcym neuroprzeka-
znikiem, co pomaga w zmniejszeniu nadmierne-
go pobudzenia neuronalnego i1 kontrolowaniu
aktywnos$ci elektrycznej mozgu. Dodatkowo,
kwas walproinowy wykazuje wlasciwosci sta-
bilizujace napigcie bton komodrkowych, co moze
przyczynia¢ si¢ do zmniejszenia napadéw pada-
czkowych.

Karbamazepina (carbamazepine): Mechanizm
dzialania karbamazepiny polega na hamowaniu
przenikania jondw sodu przez kanaly sodowe
w neuronach. W rezultacie, hamuje nadmierng
aktywacje neuronalng, zmniejszajagc mozliwos¢
wywotania napadéw padaczkowych.
Lamotrygina (lamotrigine): Lamotrygina wply-
wa na roézne neuroprzekazniki, w tym na uwa-
Inianie glutaminianu oraz na aktywnos$¢ kana-
tow sodowych i wapniowych. Przez blokowanie
aktywnosci kanatow sodowych i wapniowych,
lamotrygina hamuje nadmierng aktywacj¢ ne-
uronalng 1 zmniejsza mozliwo$§¢ wywotania
napadow padaczkowych.

Przyklady handlowych nazw lekéw z uwzgle-
dnieniem substancji aktywnych.

Leki zawierajace kwas walproinowy:
Depakine Chrono, Orfiril, Orfiril Long. Leki
zawierajagce walproinian sodu: Convulex, Val-
pro. Leki zawierajace karbamazeping: Tegretol,
Mazepine. Leki zawierajace lamotryging: Lami-
ctal, Lamotrix, Lamolep.
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Osoby chore na padaczke, szczegdlnie
kobiety w okresie rozrodczym powinny by¢
objete kompleksowa opieka specjalistow. Nale-
zy takze prowadzi¢ dzialania informacyjne i po-
pularyzacyjne odno$nie wiedzy na temat dziata-
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nia substancji aktywnych lekarstw oraz konse-
kwencji jakie moga wywiera¢ na kolejne po-
kolenie.

TRAUMY Z DZIECINSTWA U MATEK
PRZYCZYNIAJA SIE DO POWSTAWANIA
AUTYZMU W NOWYM POKOLENIU

ARTYKUL PRZEDSTAWIA NOWE WYNIKI BADAN PRZEPROWADZONE W STANACH
ZJEDNOCZONYCH

W lutym 2023 $wiatlo dzienne ujrzaty
wyniki spektakularnego badania przeprowadzo-
nego na 4337 matkach w Stanach Zjedno-
czonych. Celem naukowcow bylo sprawdzenie
jaki wplyw na zdrowie dzieci majg doswiadcze-
nia matek zdobyte w latach ich dziecinstwa.
Whioski oraz pelne wyniki badania zaprezento-
wano w 8 numerze czasopisma naukowego
,,The Lancet Public Health”.

Z  doktadnych naukowcow
wynika, ze u matek ktore zostaly narazone lub
doswiadczyly maltretowania (fizycznego, psy-
chicznego, seksualnego), lub byly zaniedbywa-

analiz

ne przez rodzicéw, co w konsekwencji mogto
ich narazi¢ na negatywne skutki fizyczne, czy
psychiczne, istnieje wicksze prawdopodobien-
stwo, ze ich dzieci beda miaty problemy zdro-
wotne takie jak: autyzm, ADHD, astma i depre-
sja. Maltretowanie w dziecinstwie zostawia
powazna pigtno na osobie, ktéra go doswia-
dczyta. Jest powaznym czynnikiem ryzyka i nie-

sie si¢ sobg konsekwencje. Jego skutki psy-
chiczne, fizyczne i behawioralne moga trwaé
przez cale zycie, takze w okresie cigzy. Mimo iz
naukowcy nie wiedzg jakie mechanizmy odpo-
wiadaja za przekazywanie ryzyka chorob na-
stepnemu pokoleniu, probuja to thumaczy¢ prze-
stankami, ze za taki stan rzeczy moga odpowia-
da¢ hormony stresu, ktore wpltywaja na biologie
matki podczas cigzy. W srodowisku naukowym
panuje zgodnos¢ co do tego, ze zmiany biologi-
czne sg bardziej widoczne u matek, ktére zma-
gaja sie z depresja. Co do innych przezy¢ tra-
umatycznych nie ma na tg chwile wytlumacze-
nia popartego dowodami. Naukowcy rozwazaja
takze inne kwestie, takie interakcja matki z dzie-
ckiem po urodzeniu. Kobiety, ktore maja traume
z dziecinstwa moga mie¢ inny model opieki,
r6znigcy si¢ mniej lub bardziej od modelu mam
bez obcigzen psychicznych.

Patrzac przez pryzmat nowych odkry¢
w Stanach Zjednoczonych toczy si¢ dyskusja na
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temat nowego modelu podejscia do pacjentek
juz w okresie prenatalnym. Publicys$ci sugeruja,
aby zmieni¢ przepisy prawa, ktore obligowatby
lekarzy do prowadzenia poglgbionego wywiadu
z kobietami w poczatkowym okresie cigzy. Po-
mogloby to w przypadku stwierdzenia u nich
traum z dziecinstwa w zapobieganiu niepozada-
nych skutkow chorobowych u dzieci. Matki
otrzymatyby specjalistyczng pomoc psychologi-
czng i terapeutyczng, aby zminimalizowa¢ sku-
tki nieprzyjemnych przezy¢. Taki model profi-
laktyczny biorac pod uwage dzisiejszy stan
badan ma wiele niescisloSci i niesie za soba
prawdopodobienstwo porazki. Wynika to z tego,
ze nie wiadomo dlaczego traumy majg wpltyw
na wystepowanie zespotu choréb u dzieci. Moze
to wynika¢ przeciez z zupehie innych czynni-
kéw. Nie tylko z interakcji matki z dzieckiem
czy czynnikow srodowiskowych.

ALBERT LEWANDOWSKI

BIBLIOTEKARZ I WYCHOWAWCA W ZESPOLE PLACOWEK

SZKOLNO-WYCHOWAWCZYCH W KIELCACH

Pewne jest, ze wyniki badan rzucaja
nowe $wiatlo na powstawanie chorob w kolej-
nym pokoleniu. Warto jednak zaznaczy¢, ze
zanim poznamy — jesli kiedykolwiek poznamy —
doktadne mechanizmy oddziatywania traum
rodzicow na dzieci, uplynie wiele czasu. Na
pewno nie zaszkodzi obejmowac¢ rodzing wspa-
rciem przed urodzeniem dziecka. By¢ moze
warto prowadzi¢ poglebione wywiady takze w
szkotach 1 prowadzi¢ spotkania dla rodzicéw
majacych problemy z depresja, ztym samopo-
czuciem, czy zwykle odczyty naukowe, ktore
przyczynilyby si¢ do poglebiania wiedzy na te-
mat autyzmu 1 innych zjawisk chorobowych np.
natury psychicznej. Nie mniej jednak problemy
rodzicow sg dzis$, tu i teraz. Odnosi si¢ to takze
do szkoét 1 edukacji dzieci z ASD. Dlatego warto
na podstawie nabywanej wiedzy tworzy¢ nowo-
czesne rozwigzania, ktore beda pomocne juz
dzis.

NEUROPLASTYCZNOSC

W ARTYKULE ZNAJDA PANSTWO DEFINICJE NEUROPLASTYCZNOSCI A TAKZE MOZLIWOSCI
WYKORZYSTYWANIA TECHNIK OPARTYCH NA TYM POJECIU W PRACY Z DZIECMI ZE
SPECJALNYMI POTRZEBAMI EDUKACYJNYMI.

W dzisiejszym $wiecie edukacji jednym z
najwazniejszych zagadnien jest zrozumienie
1 wykorzystanie = neuroplastycznosci  mdzgu
dzieci w procesie nauczania. Neuroplastyczno$§¢
to zdolno$§¢ moézgu do adaptacji, reorganizacji
itworzenia nowych polaczen neuronalnych
w odpowiedzi na dos$wiadczenia, uczenie si¢
1 interakcje z otoczeniem. To fascynujace zjawi-

sko otwiera nowe mozliwosci dla edukatorow,

pozwalajac na rozwijanie skuteczniejszych stra-
tegii nauczania 1 lepsze wsparcie rozwoju
uczniow.

1. Neuroplastycznos¢. Czym Jest i Jak
Dziala?

Neuroplastyczno$§¢ moézgu to zdolnosé
do zmian w strukturze i funkcji mézgu na r6-
znych poziomach, od mikroskopijnych po po-
ziom komorek i obszaré6w moézgu. Dziata ona na




ROZNORODNI

zasadzie tworzenia nowych polaczen miedzy
neuronami, komérkami nerwowymi oraz wzma-
cniania lub oslabiania istniejacych potaczen
w wyniku doswiadczen i uczenia si¢. Dla dzieci,
ktore sa w okresie rozwoju, mozg jest szczegol-
nie plastyczny. To oznacza, ze jest bardziej po-
datny na wplyw $rodowiska i do§wiadczen, co
czyni okres edukacji szkolnej krytycznym cza-
sem dla ksztattowania mozgu.
2. Wykorzystanie NeuroplastycznoSci
w Szkole

W jaki
neuroplastyczno$¢ mozgu dzieci w procesie
nauczania? Oto kilka kluczowych aspektow:
Roéznorodnos$¢ Doswiadczen: Wazne jest, aby
zapewni¢ dzieciom rdéznorodne 1 bogate
doswiadczenia. Zrdznicowane zajecia, ekspery-
menty, projekty i interakcje spoleczne moga

sposob mozna wykorzystaé

stymulowa¢ rozne obszary mozgu, wspierajac
rozwijanie r6znych umiejetnosci.

Elastyczne Metody Nauczania: Nauczyciele
powinni by¢ elastyczni w dostosowywaniu me-
tod nauczania do indywidualnych potrzeb
uczniéw. Dla jednego dziecka matematyka
moze by¢ bardziej atrakcyjna, gdy jest przedsta-
wiana w formie gry, podczas gdy inne dziecko
moze potrzebowac bardziej tradycyjnych metod.
Ciagle Wyzwania: Wyzwania intelektualne
1 poziomy trudno$ci powinny by¢ dostosowane
do poziomu umiejetnosci ucznia. Poziom tru-
dno$ci zadania powinien by¢ na tyle wyzwa-
niem, aby zacheci¢ ucznia do wysitku, ale nie na
tyle trudny, aby wywotywac frustracjg.
Podkreslenie Rozwoju Umiejetnosci Spole-
cznych: Nie tylko aspekty akademiczne sg isto-
tne. Rozw0j umiejetnosci spotecznych, emocjo-
nalnych 1 komunikacyjnych réowniez odgrywa
kluczowa rol¢ w edukacji. Zajgcia promujace
wspolprace, komunikacje i rozwigzywanie kon-
fliktow moga wspomagaé¢ rozwoj tych umie-
jetnosci.

3. Neuroplastyczno$s¢ w Kontekscie Autyzmu

W  przypadku dzieci z autyzmem,

zrozumienie neuroplastyczno$ci ma szczegolne
znaczenie. Autyzm jest zlozonym zaburzeniem
neurobiologicznym, ktore wplywa na rozwoj
moézgu 1 funkcjonowanie spoteczne oraz komu-
nikacyjne. Jednak badania sugeruja, ze modzgi
dzieci z autyzmem rdéwniez posiadaja pewien
stopien neuroplastycznosci. Dlatego wazne jest,
aby stworzy¢ S$rodowiska edukacyjne, ktore
uwzgledniaja specjalne potrzeby dzieci z auty-
zmem. Oto jak mozna wykorzysta¢ neuro-
plastycznos$¢ w konteks$cie autyzmu:
Indywidualne Planowanie Edukacji: Kazde
dziecko z autyzmem jest wyjatkowe 1 ma
wlasne mocne strony i wyzwania. Indywidualne
planowanie edukacji moze pomo6c w dostosowa-
niu strategii nauczania do potrzeb konkretnego
dziecka, wspierajac rozwijanie jego zdolnosci.
Terapie Skoncentrowane na Neuroplasty-
cznoS$ci: Terapie oparte na neuroplastycznosci,
takie jak terapia behawioralna oparta na analizie
behawioralnej (ABA) czy terapia sensoryczna,
moga by¢ skutecznym narzedziem w wspieraniu
rozwoju umieje¢tnosci spolecznych, komunika-
cyjnych i poznawczych u dzieci z autyzmem.
Roznorodno$¢ Doswiadczen: Dla dzieci
Z autyzmem wazne jest zapewnienie rozZnoro-
dnych doswiadczen, ktére moga stymulowaé
rozne obszary moézgu. Cwiczenia sensoryczne,
terapie oparte na grach komputerowych 1 inne
zajecia dostosowane do potrzeb dziecka moga
pomoc w rozwijaniu umiejetnosci.
Wsparcie Spoleczne: Neuroplastyczno$¢ mo-
zgu dzieci z autyzmem moze by¢ rdwniez sty-
mulowana przez wsparcie spoleczne. Wspot-
praca z terapeutami, nauczycielami i rodzing
moze pomédc w tworzeniu spersonalizowanych
planow edukacji, ktore uwzgledniaja zdolnos$ci
dziecka.

Warto podkresli¢, ze rozwijanie neuro-
plastycznosci u dzieci z autyzmem wymaga
cierpliwosci, systematyczno$ci i zaangazowania
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ze strony wszystkich zaangazowanych w proces
edukacji. Dzieci z autyzmem maja potencjat do
rozwoju, 1 wykorzystanie neuroplastycznos$ci
mozgu moze pomoc w maksymalizacji tego

potencjatu.
4. Plastyczno$¢ w Nauce Dla Dzieci z Dysfun-
kcjami Edukacyjnymi

Neuroplastycznos¢  jest  szczegélnie

istotna w kontek$cie dzieci z dysfunkcjami edu-
kacyjnymi, takimi jak dysleksja czy ADHD.
Dzieci te moga potrzebowaé specjalnej uwagi
1 dostosowanych strategii nauczania. Terapie
oparte na neuroplastycznosci, takie jak terapia
zajgciowa czy terapia mowy, moga pomoc
w ksztattowaniu mézgu tych dzieci w sposob,
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ktory poprawia ich zdolno$ci naukowe i spo-
teczne.
5. Podsumowanie

Wykorzystanie neuroplastycznosci
moézgu dzieci w szkole otwiera nowe mozliwo-
sci w edukacji. Odpowiednio dostosowane me-
tody nauczania i bogate do$wiadczenia moga
wspiera¢ rozwd¢j dzieci w rdéznych obszarach.
Kluczowym elementem jest indywidualne
podejscie do ucznia i uwzglednianie jego unika-
Inych potrzeb i zdolnosci. W ten sposéb szkota
moze sta¢ si¢ miejscem, gdzie mozg dzieci jest
ksztalttowany i rozwijany w sposob optymalny.

MARIHUANA MEDYCZNA - FAKTY
I BADANIA

ARTYKUL MA NA CELU OBIEKTYWNE PRZEDSTAWIENIE CZYTELNIKOWI POJECIA I
ZASTOSOWANIA MEDYCZNEJ MARIHUANY, A TAKZE PRZEDSTAWIC ZAGROZENIA Z JAKIMI
WIAZE SIE JEJ PRZYJMOWANIE.

Marihuana od dawna wywotuje w Polsce wiele
emocji. Ma bardzo wielu zwolennikéw nie tylko
wsrod osob reprezentujacych miode pokolenie.
Sa takze przeciwnicy. Uwazaja ja za substancje
wielce szkodliwa, prowadzaca w prostej linii do
marginesu spotecznego. Powodow  takiego
stanu rzeczy jest kilka. Dla czgséci osob stanowi
pierwszy narkotyk, ktory w pozniejszym etapie
prowadzi do uzaleznienia od innych twardych
substancji stymulujacych. Osoby zazywajace
marihuang s3 cieckawe nowych wrazen i nie boja

si¢ sigga¢ po inne narkotyki. Wedhlug Instytutu
Badan Uzaleznien w Nowym Jorku tylko 10%
os6b  zazywajacych crack nie zazywatlo
wczesniej marihuany. Podobnie jest we Francji i
Izraelu. Konflikt miedzy zwolennikami a
przeciwnikami trwa w Polsce w najlepsze.
Mimo to 22 czerwca 2017 r. w naszym kraju
zalegalizowano marihuang¢ medyczng, co jest
pierwszym krokiem do catkowitej legalizacji.
Od tego czasu najwigkszymi beneficjentami tej
zmiany staly si¢ osoby chore na padaczke
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lekooporng, zespot Touretta, ale takze ci, u
ktorych zdiagnozowano catosciowe zaburzenia
rozwojowe. Marithuane medyczng stosuje si¢
takze jako pomoc w leczeniu przewlektego bolu
u oséb z nowotworami, a takze w tagodzeniu
objaw6w choroby Parkinsona.

Na potrzeby niniejszego artykutu, ale
takze ze wzgledu na charakter pisma nalezy si¢
skupi¢ przede wszystkim na osobach w
spektrum autyzmu. W zasobach internetowych z
fatwo$cig mozemy znalez¢ artykuty zachecajace
do stosowania konopi indyjskich w tagodzeniu
dolegliwo$ci zwigzanych z ASD. Czytamy m.in.
ze korzystnie dzialaja na sen, tagodza bol,
minimalizuja drgawki, dzialaja wyciszajaco,
uspokajajagco, zmniejszaja objawy depresyjne
itd. Wigkszo§¢ z tych informacji to prawda.
Owszem marihuana dziala w taki sposob, ale na
kazdego cztowieka. Autyzm nie jest tutaj
wyjatkowym  stanem, na  ktory nagle
odnaleziono doskonaty preparat. Oczywiscie
olejek z konopi moze ztagodzi¢ atak agres;ji,
paniki, uspokoi¢ 1 wyciszy¢, poniewaz
ogranicza kanaly percepcyjne, thumi emocje 1
zwalnia poczucie tepa zycia. Jednak nie jest
substancja  dziatajaca
doraznie. Nie zamieni osoby w spektrum na
osobe neurotypowa. Malo si¢ pisze o skutkach
ubocznych, ktore moga wystagpi¢ u osoby
zazywajace] substancje o nawet minimalnym
stezeniu THC. Warto wziag¢ pod uwage, ze
dlugotrwate stosowanie marihuany sprawia iz
organizm si¢ do niej przyzwyczaja 1 aby
osiggna¢ zamierzony efekt z uptywem czasu
bedzie trzeba zwigksza¢ dawke. Marihuana nie
uzaleznia fizycznie. W $Srodowisku specjalistow
zajmujacych mowa tu
bardziej o uzaleznieniu psychicznym. Kolejnym
ryzykiem jest fakt, iz nigdy nie wiadomo jak
organizm zareaguje na kontakt z substancja
aktywng. W skrajnych przypadkach moze
wystapi¢  zatrucie, bol

niczym wigcej niz

si¢ uzaleznieniami

wymioty, glowy 1

ostabienie organizmu. Odnotowuje si¢ takze
przypadki — przy zazyciu duzej ilosci THC —
prowadzace do  psychozy lub
psychotycznego. Im wigksze stezenie substancji
czynnej tym prawdopodobienstwo
pojawienia si¢ takich konsekwencji. Ponadto w
literaturze  przedmiotu mozna  odnalez¢
publikacje, z ktoérych wynika, Zze wczesny
kontakt, lub dlugotrwaty kontakt z marihuang

stanu

rosnie

stwarza wieksze prawdopodobienstwo
wystapienia  u  zazywajacego  choroby
psychiczne;.

W 2019 roku naukowcy odkryli

prawdziwy 1 konsekwentny zwigzek migdzy
marihuang a autyzmem. Okazalo si¢, ze u kobiet
ktére zazywaly marihuang w czasie cigzy
wystapito prawdopodobienstwo
urodzenia dziecka z cato$ciowymi zaburzeniami
rozwojowymi niz u kobiet, ktore togo nie robity.
Autorka badania Daniel Corsi uwaza, ze wyniki
badania przeprowadzonego na probie 2200
kobiet stanowig bardzo wazny drogowskaz do
odpowiedzialnego 1 swiadomego podejmowania
decyzji zarowno przez panie w cigzy jak

wieksze

1 lekarzy, ktorzy przepisujag np. CBD (jeden z
kannabinoidow zawartych w konopi) na
nudnosci, wymioty, wahania  nastroju,
zaburzenia lgkowe i1 hormonalne. Przy czym
nalezy wspomnie¢, ze CBD przez czgs§¢
srodowiska lekarskiego jest uwazane za
bezpieczng substancje w odroznieniu od THC.
Dla jasnosci warto doda¢, ze w tradycyjnej
konopi oba zwiazki wystgpuja w rdéznych
proporcjach. Dlatego falszywe przekonanie
szczegdlnie miodych kobiet w cigzy, ze
marihuana nie stanowi zagrozenia moze skltoni¢
je do przyjmowania tej substancji bez zadnej

kontroli  jakosciowej produktu, a takze
konsultacji z lekarzem. Powszechna retoryka,
ktéra wystepuje w  krajach, w ktorych
marihuana nie jest jeszcze catkowicie

zalegalizowana — tak jak w Polsce — majaca na

11



ROZNORODNI

celu przekonanie spoleczenstwa, ze substancja
jest catkowicie bezpieczna dla wszystkich, a jej
przyjmowanie nie zagrozenia dla
zdrowia, nie uzaleznia, a wlasciwie to pomaga
ludziom chorym, jest ktamstwem i1 manipulacja.
Po pierwsze nie ma wystarczajacej ilosci badan,
ktére to potwierdzaja, a publikowanych jest
coraz wigcej materiatbw zupelnie przeczacych
takim stereotypom. Po drugie badanie Daniel

stanowi

Corsi stawia pod znakiem zapytania powsze-
chne twierdzenia, o calkowitym bezpieczen-

stwie oraz zastosowaniu leczniczym wymienio-
nej substancji czynnej.

Warto aby do spoleczenstwa trafiaty
takze tresci krytyczne na temat marihuany.
Pozwolg one zdja¢ z dyskusji warstwe propa-
gandowa, ktora stuzy przysztym producentom
upraw, a w dluzszej perspektywie wptyna na
wieksza Swiadomos¢ ludzi, a by¢ moze stang si¢
przyczynkiem do kolejnych badah nad
»Zbawiennym” THC.

MATERIALY DYDAKTYCZNE

PROGRAM AUTORSKI

By¢ sobg w spotecznosci szkolnej
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Wstep

Problematyka autyzmu jest szeroko podejmowana w $rodowiskach naukowych,
nauczycielskich oraz — chyba w najwigkszym stopniu — w forach administrowanych i tworzonych
przez rodzicow dzieci, ktorzy uslyszeli podczas diagnozy ztowrogi symbol 12C. Zdaniem autora
dyskusje oraz teoretyczne rozwazania wnosza bardzo duzo do szerokiego dyskursu rozmdéw na
temat problemow dzieci 1 mtodziezy w spektrum. Jednak zbyt mato jest inicjatyw — szczegdlnie na
poziomie szkoty — ktore pomogltyby =zlagodzi¢ pewne dysfunkcje, gléwnie te zwigzane
z komunikacjom i1 funkcjonowaniem w spoteczenstwie. Odpowiedziom na tg nisz¢ powstata
propozycja programu, ktory swoim zakresem bedzie obejmowat prace nad uspotecznieniem

1 komunikacjom dzieci i mlodziezy w Zespole Placowek Szkolno-Wychowawczych w Kielcach.

I Idea wiodgca programu

Jednym z czynnikow, ktory pozwala poznaé drugiego czlowieka jest che¢é jego poznania.
Wszystkie inne takie jak czas, odleglo$¢, miejsce majg w dzisiejszym $wiecie — po pisSmiennym —
drugorzgdne znaczenie. Do osiggnigcia wewngtrznego szczgscia 1 akceptacji samego siebie
wigkszo$¢ ludzi potrzebuje relacji spolecznych, ktdore pomogg im si¢ przejrze¢ w oczach innych:
porowna¢, znalez¢ punkt odniesienia, poprawi¢ zachowania, wybra¢ drogi rozwoju, zostaé
wystuchanym, a co najwazniejsze zbudowanym poprzez akceptacje. Droga do osiggni¢cia szczgscia
spolecznego jest zdecydowanie trudniejsza u osdb w spektrum autyzmu. Ideg wiodaca tego
programu bedzie usunigcie przeszkod oraz zbudowanie schematéw do skutecznego nawigzywania

kontaktow w zyciu szkolnym.

1I Cele programu
1. Cel gléwny
Rozwijanie umiejetnosci spotecznych 1 komunikacyjnych wsréd ucznidw 1 wychowankow
z orzeczeniem 12C.
2. Cele szczegolowe
- Poznawanie prawidlowych zachowan spotecznych u o0séb neuronormatywnych oraz
wykorzystania ich w praktyce.
- Poznawanie prawidlowych zwrotéw i1 zachowan w codziennych sytuacjach, takze tych
problemowych.
- Budowanie wtasnej wartosci.

- Umiejetnos¢ komunikowania si¢ w §wiecie rzeczywistym 1 wirtualnym.
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III Tresci programowe

Emocje i ich rodzaje
Czas trwania: okolo 60 minut

Cel glowny: Umozliwienie uczestnikom zrozumienia réoznych rodzajéw emocji, nazywania ich oraz
radzenia sobie z nimi w codziennym zyciu.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie si¢ 1 przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Pytanie: "Czy kto§ moze powiedzie¢, co to sg emocje?" Otwarcie dyskusji, pozwolenie
uczestnikom podzieli¢ si¢ swoja wiedzg na temat emocji.

Cze$¢ 1 - "Co to sg emocje?" (15 minut):

1. Wyjasnienie prostym jezykiem, czym sa emocje: "Emocje to uczucia, ktére odczuwamy
w roznych sytuacjach. Moga by¢ pozytywne, takie jak rado$¢ 1 szczg$cie, lub negatywne, jak
smutek 1 ztos¢."

2. Pokazanie ilustracji przedstawiajacych rozne emocje, takie jak rados$¢, smutek, ztos¢, strach,
zaskoczenie, obrzydzenie itp.

3. Poproszenie uczestnikow o wskazanie emocji na ilustracjach 1 podzielenie sig, jakie sytuacje
moga wywotywac te emocje.

Czes¢ 2 - "Rodzaje emocji" (20 minut):

1. Przedstawienie roznych rodzajow emocji, takich jak emocje podstawowe (rados¢, smutek,
ztos¢, strach) oraz bardziej ztozone (np. zazdro$¢, mitos¢, tesknota).

2. Zorganizowanie ¢wiczenia grupowego: Podzielenie uczestnikow na mate grupy
1 przypisanie kazdej grupie jednego rodzaju emocji. Poproszenie, aby wspolnie wymyslili
scenariusz, w ktorym ta emocja moglaby wystapi¢, oraz zagra¢ go przed reszta grupy.

Cze$¢ 3 - "Jak radzi¢ sobie z emocjami" (15 minut):

1. Omowienie strategii radzenia sobie z réznymi emocjami, takimi jak: wyrazanie emocji
w bezpieczny sposéb, na przykltad przez mowienie o nich, rysowanie czy pisanie
w dzienniku emocji, wykorzystywanie technik relaksacyjnych, jak gltebokie oddychanie czy
¢wiczenia rozluzniajace, szukanie wsparcia i rozmawianie o swoich uczuciach z zaufanymi
osobami, wykonywanie aktywnosci, ktore pomagajag w odreagowaniu emocji, np. jogging,
taniec czy gra na instrumencie.

2. Zorganizowanie ¢wiczenia indywidualnego: Poproszenie uczestnikow, aby wymyslili swoje
wlasne strategie radzenia sobie z wybranymi emocjami.

Podsumowanie (5 minut):

1. Powrot do gtdéwnego celu zaje¢ 1 podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.

2. Zaproszenie uczestnikow do podzielenia si¢ swoimi refleksjami i pytan dotyczacych emocji.

3. Motywowanie do praktykowania zdobytych umiejetnosci radzenia sobie z emocjami
w codziennym zZyciu.

Zakonczenie (5 minut):
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1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udziat w zaj¢ciach.

2. Zachgcenie do kontynuowania pracy nad rozumieniem i wyrazaniem emocji w zdrowy
1 konstruktywny sposob.

3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i tematach zajec¢.

Jak wyraza¢ emocje, aby nie skrzywdzi¢ odbiorcy
Czas trwania: okolo 60 minut

Cel gléwny: Nauczenie uczestnikow, jak wyraza¢ swoje emocje w sposob odpowiedni, empatyczny
1 konstruktywny, aby nie skrzywdzi¢ innych osob.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie si¢ 1 przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Pytanie: "Czy ktos§ moglby podzieli¢ si¢ przyktadem, kiedy wyrazenie emocji moze
skrzywdzi¢ innych?" Otwarcie dyskusji, pozwolenie uczestnikom podzieli¢ si¢ swoimi
doswiadczeniami lub obserwacjami.

Cze$¢ 1 - "Zrozumienie empatii" (15 minut):

1. Wyjasnienie pojecia empatii: "Empatia to umiejetno$¢ rozumienia i odczuwania emocji
innych osob. Kiedy jesteSmy empatyczni, potrafimy postawi¢ si¢ w sytuacji drugiej osoby
1 zrozumie¢, jak sie czuje."

2. Pokazanie przyktadéw empatii, np. wshuchanie si¢ w problemy kolegi, okazywanie wsparcia
w trudnych chwilach.

Czes¢ 2 - "Jak wyraza¢ emocje w sposob konstruktywny" (20 minut):

1. Oméwienie, jakie zachowania mogg rani¢ innych ludzi, na przyktad wybuchanie z agresja,
obrazanie stowne czy ignorowanie ich uczuc.

2. Przedstawienie alternatywnych sposobow wyrazania emocji W sposob bardziej
konstruktywny i1 empatyczny, np.: wyrazanie swoich uczu¢ spokojnie i otwarcie, uzywajac
"ja" zamiast "ty" (np. "Czuje¢ si¢ smutny/a", zamiast "Ty zawsze mnie denerwujesz"),
wyszukiwanie wspolnego jezyka, by inny moégt zrozumie¢ nasze uczucia, np. méwigc
"Czuje si¢ zagubiony/a w tej sytuacji", dbanie o stownictwo i ton glosu, aby unikaé
obrazliwych stow 1 agresywnego zachowania.

Czes¢ 3 - "Cwiczenia praktyczne" (20 minut):

1. Role-playing: Podzielenie uczestnikow na pary. Kazda para bedzie odgrywaé scenki,
w ktorych jedna osoba wyrazi swoje emocje w sposob niekonstruktywny, a druga bedzie
probowala odpowiedzie¢ empatycznie i konstruktywnie.

2. Dyskusja po ¢wiczeniach: Kazda para podzieli si¢ swoimi refleksjami na temat tego, jakie
zachowania byly konstruktywne, a jakie moglyby by¢ lepiej dostosowane, aby nie rani¢
drugiej osoby.

Podsumowanie (5 minut):
1. Powrdt do gldwnego celu zaje¢ i podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.
2. Wskazanie, ze wyrazanie emocji w sposob empatyczny i konstruktywny jest wazne dla

zdrowych relacji z innymi ludZzmi.
3. Zachegcenie do kontynuowania praktykowania tych umiejetnosci w codziennym zyciu.
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Zakonczenie (5 minut):

1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udzial w zajeciach.

2. Przypomnienie, ze nauka wyrazania emocji w zdrowy sposéb to proces, ktory wymaga
czasu i praktyki.

3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i tematach zajec.

Budowa swojej tozsamosci w grupie rowiesniczej
Czas trwania: okolo 60 minut

Cel glowny: Wspieranie uczestnikow w budowaniu pozytywnej tozsamosci i zdrowych relacji w
grupie rowiesniczej, uwzgledniajac wyjatkowe cechy autyzmu.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie si¢ 1 przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Kroétka rozmowa na temat grupy rowiesniczej: "Czy kto§ moze opowiedzieé, co oznacza by¢
cze$cig grupy rowiesniczej?" Otwarcie dyskusji na ten temat.

Czes¢ 1 - "Wyjatkowos¢ 1 wartos¢ kazdej osoby" (15 minut):

1. Wyjasnienie, ze kazdy cztowiek jest wyjatkowy 1 posiada rézne cechy, ktore go wyrdzniaja.

2. Omoéwienie, ze autyzm rowniez jest czesScig tozsamosci uczestnikow 1 wptywa na ich
sposoby myslenia i odbierania §wiata.

3. Podkreslenie, ze kazdy ma swoje mocne strony i ze nalezy docenia¢ siebie nawzajem,
akceptujac roznice.

Czes¢ 2 - "Identycznos$¢ 1 tozsamos¢ w grupie” (20 minut):

1. Zachgcanie uczestnikoéw do podzielenia si¢ tym, co uwazaja za najwazniejsze W SWojej
tozsamosci, jakie pasje 1 zainteresowania majg.

2. Organizacja krotkich prezentacji przez uczestnikéw, w ktorych opowiedza o sobie, swoich
zainteresowaniach 1 marzeniach.

3. Wskazowki dotyczace pozytywnego wyrazania swoich zainteresowan i dzielenia si¢ nimi
w grupie réwiesnicze;j.

Cze¢s¢ 3 - "Budowanie zdrowych relacji w grupie" (20 minut):

1. Omowienie cech zdrowych relacji w grupie, takich jak empatia, szacunek, wsparcie
1 sluchanie innych.

2. Przedstawienie scenek sytuacyjnych, ktore moga si¢ zdarzy¢ w grupie, i zachegcenie
uczestnikow do wskazania, jakie zachowania w danej sytuacji bylyby odpowiednie
1 wspierajace relacje migdzy rowiesnikami.

3. Ustalenie "zasad grupy" lub "kodeksu zachowania", ktére uczestnicy sami wymysla, aby
utrzymac pozytywna atmosfer¢ i wsparcie w grupie.

Podsumowanie (5 minut):

—

. Powrot do gléwnego celu zajec¢ 1 podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.

2. Podkreslenie znaczenia akceptacji siebie 1 innych w budowaniu pozytywnej tozsamosci
1 zdrowych relacji.

3. Zachgcenie do wykorzystywania nowo zdobytych umiej¢tnosci w codziennym zyciu

w relacjach z réwiesnikami.
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Zakonczenie (5 minut):

1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udzial w zajeciach.

2. Motywowanie do kontynuowania pracy nad budowaniem tozsamosci i pozytywnych relacji
w grupie rowiesniczej.

3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i tematach zajec.

Zachowania grzecznoSciowe w miejscach publicznych
Czas trwania: okoto 60 minut

Cel gléwny: Nauczenie uczestnikéw odpowiednich i1 grzecznych zachowan w miejscach
publicznych, uwzgledniajac rézne sytuacje, takie jak szkota, sklep i wizyta u lekarza.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie si¢ 1 przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Krotka rozmowa na temat miejsc publicznych: "Czy kto§ moze podzieli¢ si¢ swoimi
doswiadczeniami w miejscach takich jak szkota, sklep czy gabinet lekarski?" Otwarcie
dyskusji na ten temat.

Cze¢s$¢ 1 - "Zachowanie w szkole" (20 minut):

1. Omowienie podstawowych zasad zachowania w szkole, takich jak szacunek wobec
nauczycieli 1 kolegdéw, ciche zachowanie podczas lekcji, przestrzeganie regulaminu
szkolnego itp.

2. Zorganizowanie mini-symulacji szkolnych sytuacji: Poproszenie uczestnikow o odegranie
scenek, w ktorych beda musieli pokaza¢ grzeczne zachowanie na lekcji, podczas przerwy
Czy r0zmowy z nauczycielem.

Czes¢ 2 - "Zachowanie w sklepie" (20 minut):

1. Wyjasnienie, jakie zachowania sa odpowiednie w sklepie, np. czekanie w kolejce, mdéwienie
"prosze" 1 "dziekuje", nie rozrzucanie towaréw na potkach itp.

2. Przygotowanie symulacji sklepowych: Stworzenie niewielkiego sklepu w klasie lub
wykorzystanie obrazkéw przedstawiajacych sytuacje w sklepie. Poproszenie uczestnikow
o odgrywanie scenek zakupowych, w ktorych beda pokazywali grzeczne zachowanie.

Cze$¢ 3 - "Zachowanie u lekarza" (15 minut):

1. Omowienie, co oznacza grzeczne zachowanie u lekarza, na przyktad odpowiedzi na pytania
lekarza, pokazywanie zrozumienia i wspoOlpracy podczas badania.

2. Role-playing: Ustawienie "gabinetu lekarskiego" w klasie lub wykorzystanie obrazkow
przedstawiajacych wizyte u lekarza. Poproszenie uczestnikow o odegranie scenek wizyty
u lekarza, koncentrujac si¢ na grzecznych zachowaniach.

Podsumowanie (5 minut):

1. Powrdt do gldwnego celu zaje¢ i podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.

2. Podkreslenie znaczenia zachowania grzeczno$ciowego w miejscach publicznych 1 jakie
pozytywne skutki moze to przynie$¢ w relacjach z innymi ludZmi.

3. Zachgcenie do praktykowania zdobytych umiejetnosci w codziennym zyciu, zar6wno
w szkole, sklepie, jak i u lekarza.

Zakonczenie (5 minut):
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1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udziat w zaj¢ciach.

2. Motywowanie do kontynuowania pracy nad zachowaniem grzeczno$ciowym w réznych
miejscach publicznych.

3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i tematach zajec¢.

Nawigzywanie kontaktu z rowiesnikiem
Czas trwania: okoto 60 minut

Cel gléwny: Wspieranie uczestnikOw w nawigzywaniu kontaktow z rowie$nikami, rozwijanie
umiejetnosci  komunikacyjnych 1 interpersonalnych, uwzgledniajac specyficzne potrzeby
autystyczne.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie si¢ 1 przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Krotka rozmowa na temat nawigzywania kontaktu z rowiesnikami: "Czy kto§ moze
podzieli¢ si¢ swoimi do§wiadczeniami w nawigzywaniu przyjazni lub rozmowy z innymi
uczniami?" Otwarcie dyskusji na ten temat.

Czes¢ 1 - "Umiejetnosci komunikacyjne" (20 minut):

1. Oméwienie podstawowych umiejetnosci komunikacyjnych, takich jak: stuchanie uwazne:
wskazanie, ze stuchanie drugiej osoby jest rownie wazne, jak mowienie. Zadawanie pytan:
pokazanie, jak zadawac pytania otwarte, ktére zachecaja do rozmowy. Wyrazanie swoich
mys$li: wyjasnienie, ze wazne jest dzielenie si¢ swoimi zainteresowaniami i pogladami
Z innymi.

Czes¢ 2 - "Cwiczenia komunikacyjne" (25 minut):

1. Role-playing: Zorganizowanie symulacji sytuacji, w ktorych uczestnicy beda mogli ¢wiczy¢
nawigzywanie kontaktu z réwiesnikami, na przyklad: rozmowa na temat wspolnego
zainteresowania, wspoOlna praca nad zadaniem lub projektem, wspolna gra lub zabawa.

2. Dziatania grupowe: Podzielenie uczestnikbw na malte grupy i poproszenie o wspolne
wypracowanie strategii nawigzywania kontaktu z innymi rowiesnikami.

Podsumowanie (5 minut):

1. Powr6t do gtownego celu zaje¢ 1 podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.
2. Podkreslenie znaczenia nawigzywania kontaktow z réwiesnikami i jakie pozytywne efekty
moze to przynie$¢ w zyciu spolecznym.
3. Zachgcenie do wykorzystywania zdobytych umiejetnosci w codziennych sytuacjach
z rowiesnikami.
Zakonczenie (5 minut):

1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udzial w zajeciach.

2. Motywowanie do kontynuowania pracy nad nawigzywaniem kontaktéw z innymi oraz
rozwijaniem umiejetnosci komunikacyjnych.

3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i tematach zajec.
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Nawigzywanie blizszych relacji
Czas trwania: okolo 60 minut

Cel gltowny: Wspieranie uczestnikOw w nawigzywaniu bardziej glebokich 1 bliskich relacji
z rowiesnikami, rozwijanie umiejetnos$ci budowania zaufania i empatii, uwzgledniajac specyficzne
potrzeby autystyczne.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie si¢ i przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Krotka rozmowa na temat znaczenia bliskich relacji: "Co oznacza mie¢ bliskiego przyjaciela
lub kogo$, komu mozna zaufa¢?" Otwarcie dyskusji na ten temat.

Cze$¢ 1 - "Rozumienie zaufania i empatii" (20 minut):

1. Wyjasnienie, czym jest zaufanie i jakie znaczenie ma w budowaniu bliskich relacji.

2. Omoéwienie pojecia empatii 1 jakie korzysci niesie ze sobg zdolno$¢ wczuwania si¢
w uczucia i perspektywy innych osob.

3. Przedstawienie przyktadéw sytuacji, w ktorych zaufanie i empatia odgrywaja kluczowa role
w relacjach miedzyludzkich.

Cze$¢ 2 - "Rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych w budowaniu relacji" (25 minut):

1. Omowienie kilku skutecznych strategii komunikacyjnych, ktére pomagaja w nawigzywaniu
blizszych relacji, takich jak: pamigtanie o waznych informacjach o drugiej osobie
1 odniesienie si¢ do nich w rozmowie, okazywanie zainteresowania zyciem i pasjami drugiej
osoby, dbanie o jasne wyrazanie swoich uczu¢ 1 mysli.

Czes¢ 3 - "Cwiczenia budowania blizszych relacji" (25 minut):

1. Role-playing: Zorganizowanie symulacji sytuacji, w ktorych uczestnicy beda mieli szanse
¢wiczy¢ budowanie bliskich relacji, na przyklad: uczestnicy beda odgrywad scenki,
w ktorych dziela sie ze soba waznymi do§wiadczeniami i uczuciami. Cwiczenie empatii:
uczestnicy beda stawiac si¢ w sytuacji innej osoby i probowac zrozumiec¢ jej perspektywe.

2. Dziatania grupowe: podzielenie uczestnikow na mate grupy i poproszenie o wspdlne
wymys$lenie sytuacji, w ktérych mozna budowac glebsze relacje z roéwiesnikami.

Podsumowanie (5 minut):

1. Powrot do gtdéwnego celu zaje¢ 1 podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.

2. Podkreslenie znaczenia budowania bliskich relacji i zaufania w zyciu spotecznym.

3. Zachgcenie do wykorzystywania zdobytych umiejgtnosci w nawigzywaniu bardziej
glebokich relacji z innymi.

Zakonczenie (5 minut):

1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udziat w zajeciach.

2. Motywowanie do kontynuowania pracy nad budowaniem bliskich relacji i rozwijaniem
umiejetnosci komunikacyjnych.

3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i1 tematach zajec¢.
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Asertywnos¢ — umiejetnos¢ powiedzenia nie
Czas trwania: okoto 60 minut

Cel gléwny: Wspieranie uczestnikoOw w rozwijaniu umiej¢tnosci asertywnosci, czyli umiejgtnosci
wyrazania swoich potrzeb, praw 1 opinii w sposob pewny i szanujacy zardwno siebie, jak 1 innych,
uwzgledniajac specyficzne potrzeby autystyczne.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie si¢ i przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Krotka rozmowa na temat znaczenia asertywnosci: "Czym jest asertywnos¢ 1 dlaczego jest
wazna w naszym zyciu?" Otwarcie dyskusji na ten temat.

Cze$¢ 1 - "Zrozumienie asertywnosci" (20 minut):

1. Wyjasnienie, czym jest asertywnos$c 1 jakie sg glowne cechy asertywnego zachowania.

2. Omoéwienie réznicy miedzy asertywnos$cia, agresja i biernoscia.

3. Przedstawienie przykladow sytuacji, w ktorych wykazanie asertywnosci moze by¢
korzystne.

Czes$é 2 - "Cwiczenia asertywnosci" (25 minut):

1. Role-playing: Zorganizowanie symulacji sytuacji, w ktorych uczestnicy beda mieli
mozliwo$¢ ¢wiczy¢ asertywne zachowanie, na przyklad: odmawianie komu$ w sposob
asertywny, wyrazanie swoich potrzeb w grupie, obronienie swojego zdania w sposob
asertywny.

2. Dziatania grupowe: Podzielenie uczestnikéw na mate grupy i1 poproszenie o wspdlne
opracowanie roznych scenek, w ktorych mozna wykorzysta¢ asertywne zachowanie.

Podsumowanie (5 minut):

1. Powrdt do gldwnego celu zaje¢ i podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.

2. Podkreslenie znaczenia asertywno$ci w budowaniu zdrowych relacji 1 zwigkszaniu poczucia
wlasnej wartosci.

3. Zachecenie do praktykowania zdobytych umiejetnosci w codziennym zyciu, aby skuteczniej
wyraza¢ swoje potrzeby i zdania.

Zakonczenie (5 minut):

1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udziat w zajeciach.
2. Motywowanie do kontynuowania pracy nad rozwijaniem umiej¢tnosci asertywnosci.
3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i tematach zajec.
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Komunikacja w mediach spotecznosciowych
Czas trwania: okolo 60 minut

Cel gltowny: Wspieranie uczestnikow w rozwijaniu umiej¢tnosci komunikacji w mediach
spoteczno$ciowych, zdobywanie $§wiadomo$ci na temat pozytywnego 1 odpowiedzialnego
korzystania z platform internetowych, uwzgledniajac specyficzne potrzeby autystyczne.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie si¢ i przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Kroétka rozmowa na temat mediow spoteczno$ciowych: "Czy ktos z Was korzysta z mediow
spotecznosciowych? Co lubicie na nich robi¢?" Otwarcie dyskusji na ten temat.

Czes¢ 1 - "Swiadome korzystanie z mediow spotecznosciowych" (20 minut):

1. Omowienie roznych platform mediow spotecznosciowych i1 ich zastosowan, takich jak
Facebook, Instagram, Twitter itp.

2. Przedstawienie korzys$ci i1 potencjalnych zagrozen zwigzanych z korzystaniem z mediow
spoteczno$ciowych.

3. Wyjasnienie, ze wazne jest swiadome korzystanie z tych platform, przestrzeganie zasad
bezpieczenstwa i rozumienie, jakie informacje sa prywatne, a jakie publiczne.

Czes¢ 2 - "Komunikacja w mediach spotecznosciowych" (25 minut):

1. Omowienie zasad asertywne] 1 odpowiedzialnej komunikacji w  mediach
spoteczno$ciowych.

2. Przedstawienie przykladow pozytywnych interakcji w sieci, takich jak okazywanie
wsparcia, zyczliwos¢ czy szanowanie innych pogladow.

3. Pokazanie negatywnych przyktadéw, takich jak hejtowanie, obrazanie czy
rozpowszechnianie fatszywych informacji.

Czes$é 3 - "Cwiczenia komunikacyjne w mediach spotecznosciowych" (25 minut):

1. Role-playing: Zorganizowanie symulacji sytuacji, w ktorych uczestnicy bgda mieli okazje
¢wiczy¢ komunikacje w mediach spotecznosciowych, na przyktad: udzielanie pozytywnego
wsparcia komentujac posty i1 zdjecia innych, wyrazanie swojej opinii W sposob asertywny
w odpowiedzi na dyskusje, zgtaszanie nieodpowiedniego zachowania i wspieranie innych,
gdy sg atakowani.

Podsumowanie (5 minut):

—

. Powrot do gléwnego celu zajec¢ 1 podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.
2. Podkreslenie znaczenia odpowiedzialnego i asertywnego komunikowania si¢ w mediach
spolecznosciowych.
3. Zachgcenie do praktykowania zdobytych umiejetnosci i dbania o pozytywne do$wiadczenia
W sieci.
Zakonczenie (5 minut):
1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udzial w zajeciach.
2. Motywowanie do kontynuowania nauki $wiadomego korzystania z medidw

spoteczno$ciowych i rozwijania umiejetnosci komunikacyjnych.
3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i tematach zajec.
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Zachowanie w mediach spolecznosciowych
Czas trwania: okoto 60 minut

Cel glowny: Wspieranie uczestnikOw w rozumieniu 1 rozwijaniu odpowiedniego zachowania
w mediach spotecznosciowych, uwzgledniajac specyficzne potrzeby autystyczne.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikdw, przedstawienie si¢ i przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Krotka rozmowa na temat mediow spoleczno$ciowych: "Czy kto§ korzysta z mediéw
spotecznosciowych? Co lubicie na nich robi¢?" Otwarcie dyskusji na ten temat.

Czes¢ 1 - "Wprowadzenie do mediéw spotecznosciowych" (15 minut):

1. Wyjasnienie, czym sg media spotecznosciowe i jakie platformy sa najpopularniejsze.

2. Omoéwienie pozytywnych 1 negatywnych aspektow  korzystania z  mediow
spoteczno$ciowych.

3. Podkreslenie znaczenia odpowiedzialnosci w komunikacji online.

Cze$¢ 2 - "Zasady zachowania w mediach spotecznosciowych" (25 minut):

1. Wspdlna dyskusja na temat wiasciwego zachowania w mediach spoteczno$ciowych, takich
jak: szanowanie innych 1 unikanie hejtu, kontrolowanie emocji 1 reakcji na kontrowersyjne
tematy, odpowiedzialne dzielenie si¢ informacjami.

2. Przedstawienie przyktadow pozytywnych 1 negatywnych zachowan online.

Czes¢ 3 - "Cwiczenia asertywno$ci w mediach spoteczno$ciowych" (20 minut):

1. Role-playing: Zorganizowanie symulacji sytuacji, w ktorych uczestnicy beda mieli okazje
¢wiczy¢ asertywne zachowanie w mediach spoteczno$ciowych, na przyktad: odpowiedz na
kontrowersyjny komentarz w sposdb asertywny, udzielenie wsparcia 1 zrozumienia
w odpowiedzi na trudng sytuacje innej osoby online, skuteczne wyrazanie swoich potrzeb
1 opinii, nie naruszajac granic innych.

Podsumowanie (5 minut):

1. Powrdt do gldwnego celu zaje¢ i podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.

2. Podkreslenie znaczenia odpowiedniego zachowania w mediach spoteczno$ciowych dla
budowania pozytywnej interakcji i relacji online.

3. Zachgcenie do praktykowania zdobytych umiejetnosci 1 rozwijania $wiadomego korzystania
z mediow spotecznosciowych.

Zakonczenie (5 minut):

1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udziat w zajeciach.

2. Motywowanie do kontynuowania nauki odpowiedniego zachowania w mediach
spotecznosciowych i dbania o pozytywne doswiadczenia online.

3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i1 tematach zajec¢.
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Formy dzielenia si¢ swoimi zainteresowaniami
Czas trwania: okoto 60 minut

Cel glowny: Wspieranie uczestnikbw w rozwijaniu umiejetnosci dzielenia si¢ swoimi
zainteresowaniami w sposob kreatywny i satysfakcjonujacy, uwzgledniajac specyficzne potrzeby
autystyczne.

Wprowadzenie (10 minut):

1. Powitanie uczestnikow, przedstawienie si¢ i przypomnienie zasad bezpiecznego zachowania
podczas zajec.

2. Krotka rozmowa na temat zainteresowan: "Co lubicie robi¢ w wolnym czasie? Jakie sg
Wasze ulubione hobby?" Otwarcie dyskusji na ten temat.

Cze$¢ 1 - "Rozpoznawanie swoich zainteresowan" (15 minut):

1. Zachgcenie uczestnikow do refleksji nad swoimi zainteresowaniami i pasjami.
2. Wykorzystanie réznych technik, takich jak listy czy mapy mysli, do okre$lenia, czym
naprawdg interesujg si¢ uczestnicy.

Cze$¢ 2 - "Kreatywne formy dzielenia si¢ zainteresowaniami" (25 minut):

1. Przedstawienie r6znych form dzielenia si¢ zainteresowaniami, takich jak: tworzenie blogow
lub dziennikow internetowych, w ktorych uczestnicy moga opisywacé swoje doswiadczenia
1 przemy$lenia zwigzane z pasjami, tworzenie kanalow wideo na platformach takich jak
YouTube, gdzie uczestnicy moga demonstrowac swoje umiejgtnosci czy prowadzi¢ recenzje,
tworzenie grup lub stron na mediach spotecznosciowych, ktore skupiaja osoby o podobnych
zainteresowaniach.

2. Zachgcenie uczestnikoéw do wybrania jednej z form i zaprojektowania prostego planu, jak
zaczaC si¢ dzieli¢ swoimi zainteresowaniami w wybranej formie.

Czg$¢ 3 - "Prezentacja zainteresowan" (15 minut):

1. Kazdy uczestnik ma mozliwos$¢ krotkiej prezentacji swoich zainteresowan przed grupa.
2. Moze to by¢ krétka prezentacja stowna, pokaz slajdéw, wideo czy nawet prezentacja na
tablicy.

Podsumowanie (5 minut):

1. Powrdt do glownego celu zaje¢ i podsumowanie, czego nauczyli si¢ uczestnicy.

2. Podkreslenie znaczenia dzielenia si¢ swoimi zainteresowaniami i jakie pozytywne efekty
moze to przynies¢ w zyciu spotecznym.

3. Zachgcenie do kontynuowania pracy nad rozwijaniem umiej¢tnosci dzielenia si¢ pasjami
w kreatywny 1 satysfakcjonujacy sposob.

Zakonczenie (5 minut):
1. Podzigkowanie uczestnikom za aktywny udziat w zajeciach.
2. Motywowanie do kontynuowania rozwijania swoich zainteresowan i dzielenia si¢ nimi
Z Innymi.
3. Informacja o kolejnych planowanych spotkaniach i1 tematach zajec¢.
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IV Metody i formy pracy

1. Metody podajace:
- wyktad,
- prezentacja,
- objasnienie.

2. Metody aktywizujace:
- elementy metody 31
- scenki teatralne,
- role-playing.

3. Metody programowe:
- praca z uzyciem narzedzi multimedialnych,
- praca z uzyciem aplikacji i stron internetowych.

V Ewaluacja
Diagnozowanie umiejetnosci spotecznych uczestnikow zaje¢ poprzez podsumowywanie
nabytej wiedzy w teorii 1 praktyce. Uczestnicy sami bedg monitorowaé postepy poprzez

prowadzenie dziennikéw zycia szkolnego. Do ewaluacji beda takze wykorzystywane aplikacje
statystyczne takie jak Survio.

PROGRAM AUTORSKI

Rozmowy z kodem
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Wstep

Internet stwarza bardzo wiele mozliwosci dla 0s6b niepetnosprawnych intelektualnie.
W zyciu szkolnym stanowi dla nich gléwnie Zrédlo rozrywek i komunikacji z rowie$nikami.
W przestrzeni zyciowej, takze po ukonczeniu szkoly moze stanowi¢ zrédlo inspiracji, ktore
odpowiednio wykorzystane pomoze realizowa¢ cele w dorostym zyciu. Kultura audiowizualna,
ktora puka do drzwi wspotczesnego $wiata, oparta na obrazie, dzwigku 1 intuicyjnej kontroli
z kazdego miejsca na $wiecie, niweluje niektore deficyty intelektualne i sprawia, ze dana osoba
pokonujac niewielki prég dostepu, niewymagajacy czytania dziesigtek ksigzek, bedzie mogta
wykonywa¢ te same czynno$ci, co osoby w normie intelektualnej. Np. juz dzi§, nawet bez
wykorzystania sztucznej inteligencji nie trzeba konczy¢ studiow graficznych, zeby projektowac

w Canvie interesujace grafiki. A co dopiero gdy zaczniemy ja wykorzystywac?

I Idea wiodgca programu

Technologia XXI wieku daje olbrzymie mozliwosci osobom niepelnosprawnym
w realizowaniu dziatan zawodowych oraz zdobywaniu kompetencji kluczowych do wykonywania
pracy przy niewielkim wysitku intelektualnym. Wykorzystujac sztuczng inteligencje, osoba ktora
nie ma szans skonczy¢ studiow informatycznych jest w stanie zaprojektowa¢ 1 wykona¢ prosta
aplikacj¢ na telefon nie znajac podstawowych zasad pisania kodu. Idea wiodgcg programu jest
pokazanie wychowankom mozliwosci sztucznej inteligencji, aplikacji  ulatwiajacych
funkcjonowanie w spoteczenstwie oraz wykorzystywanie tych narzgdzi do doskonalenia zasad

pisania 1 liczenia na urzadzeniach mobilnych 1 stacjonarnych.

II Cele programu
1. Cel gléwny
Rozwijanie umiejetnosci postugiwania si¢ narzedziami internetowymi.
2. Cele szczegoltowe
- Poznanie mozliwosci Chatu Gpt.
- Zapoznanie si¢ z przegladarka internetowg Opera ze szczegdlnym uwzglednieniem ustug
SI.

- Cwiczenia pisania i liczenia z wykorzystaniem OpenAl.
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1. III Tresci programowe

Tytul zajeé: ""Czym jest sztuczna inteligencja i chat GPT?"

Cel zaje¢: Wprowadzenie do pojecia sztucznej inteligencji (SI) i chatu GPT oraz zrozumienie ich
zastosowan.

Czas trwania: 60 minut
Materialy: Komputer z dostgpem do internetu, projektor lub ekran, kartki i dlugopisy.
Punkt 1: Wprowadzenie (10 minut):

* Rozpocznij zajecia krotkim wprowadzeniem na temat celu spotkania, czyli wprowadzenia
do sztucznej inteligencji 1 chatu GPT.

Punkt 2: Czym jest sztuczna inteligencja? (15 minut):
* Wyjasnij pojecie sztucznej inteligencji i omow, jakie sg jej glowne cechy i1 zastosowania.
Punkt 3: Czym jest chat GPT? (15 minut):

* Przedstaw chat GPT jako przyktad narzedzia opartego na sztucznej inteligencji. Wyjasnij, ze
chat GPT jest programem komputerowym, ktéry moze generowac teksty na rézne tematy.

Punkt 4: Zastosowania chatu GPT (10 minut):

* Omoéw rozne zastosowania chatu GPT, takie jak pomoc w pisaniu, generowanie tresci,
thumaczenia, itp.

Punkt 5: Prezentacja chatu GPT (10 minut):

* Pokaz na komputerze dzialanie chatu GPT na przyktadzie wprowadzenia kilku zdan
1 uzyskania odpowiedzi od chatu.

Punkt 6: Dyskusja i pytania (5 minut):

» Zache¢ dzieci do zadawania pytan na temat sztucznej inteligencji i chatu GPT. Rozwazcie
razem, w jaki sposob SI moze wptywac na nasze zycie.

Punkt 7: Podsumowanie (5 minut):

* Podsumuj gléwne koncepcje 1 pojecia omdwione podczas zaje¢, zachecajac dzieci do
wyrazenia swoich wnioskow.

Punkt 8: Zakonczenie (5 minut):

* Podzigkuj dzieciom za udziat w zajeciach i zache¢ je do kontynuowania nauki na temat
sztucznej inteligencji 1 chatu GPT.
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Ten scenariusz zaj¢¢ ma na celu wprowadzenie dzieci do pojecia sztucznej inteligencji oraz
wyjasnienie, czym jest chat GPT i jakie ma zastosowania. To takze okazja do zadawania
pytan i refleksji nad wptywem SI na nasze zycie.

Tytul zajeé: "Etyka i odpowiedzialnos¢ w korzystaniu z chatu GPT"

Cel zaje¢: Omoéwienie etycznych aspektow korzystania z chatu GPT 1 promowanie
odpowiedzialnego uzywania sztucznej inteligencji.

Czas trwania: 60 minut
Materialy: Komputer z dostepem do internetu, projektor lub ekran, kartki i dtugopisy.
Punkt 1: Wprowadzenie (10 minut):

* Rozpocznij zajgcia krotkim wprowadzeniem na temat celu spotkania, czyli omdwienia
etycznych kwestii zwigzanych z chatem GPT.

* Wyjasnij, ze chat GPT jest narzgdziem opartym na sztucznej inteligencji, ktore moze
generowac tresci, ale moze tez budzi¢ pewne kontrowersje 1 wyzwania.

Punkt 2: Rozwinigcie (35 minut):
*  Omoéw podstawowe kwestie etyczne zwigzane z chatem GPT, takie jak:

* Prywatno$¢ danych - Jakie informacje dostarczane sa do chatu GPT 1 jak sa
przechowywane?
* Dyskryminacja i uprzedzenia - Jak chat GPT moze dziata¢ na podstawie danych
trenujacych i wprowadza¢ uprzedzenia?
* Bezpieczenstwo - Jakie sg potencjalne ryzyka zwigzane z uzyciem chatu GPT, np.
rozpowszechnianiem dezinformacji?
* Popro$ dzieci o wyrazenie swoich opinii na temat tych kwestii i zadawanie pytan.

* Przedstaw przypadki zastosowan chatu GPT, ktore podnosza etyczne dylematy, np.
wykorzystanie chatu do tworzenia fatszywych wiadomosci.

* Omow, jakie kroki mozna podjaé, aby korzysta¢ z chatu GPT w sposob odpowiedzialny
i etyczny, takie jak dbanie o prywatnos$¢, weryfikowanie informacji i niepromowanie
szkodliwych tresci.

Punkt 3: Podsumowanie (5 minut):

* Podsumuj gtowne kwestie etyczne oméwione podczas zajec.
» Zache¢ dzieci do dzielenia si¢ swoimi refleksjami i wnioskami na temat odpowiedzialnego
korzystania z chatu GPT.

Punkt 4: Zakonczenie (10 minut):

* Popro§ dzieci o napisanie na kartkach swoich osobistych zobowigzan dotyczacych
odpowiedzialnego korzystania z chatu GPT.
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*  Wspolnie omowcie te zobowigzania i podkresicie, dlaczego sg one wazne.

* Podzigkuj dzieciom za udziat w zajeciach 1 zache¢ je do przemys$lenia omowionych kwestii
etycznych rdwniez poza zajgciami.

Ten scenariusz zaje¢ ma na celu podniesienie $wiadomosci dzieci na temat etycznych
aspektow korzystania z chatu GPT oraz promowanie odpowiedzialnego i §wiadomego uzywania
sztucznej inteligencji. Zajecia zachgcaja do refleksji nad konsekwencjami i etycznymi wyborami
w technologicznie zaawansowanym $wiecie.

Tytul zajeé: "Kreatywne pisanie z pomocg chatu GPT"

Cel zaje¢: Wspieranie rozwoju umiejetnosci kreatywnego pisania i wyobrazni przy uzyciu chatu
GPT.

Czas trwania: 60 minut
Materialy: Komputer z dostegpem do internetu, projektor lub ekran, kartki i dtugopisy.
Punkt 1: Wprowadzenie (10 minut):

* Rozpocznij zajecia krotkim wprowadzeniem na temat celu spotkania, czyli rozwijania
umiejetnosci kreatywnego pisania.

Punkt 2: Wyjasnienie chatu GPT (10 minut):

* Przedstaw podstawowe pojecia zwigzane z chatem GPT i wyjasnij, jak moze by¢ uzywany
do generowania tekstow na rdzne tematy.

Punkt 3: Wybor tematu (10 minut):

* Popro$ dzieci o wybranie tematu, na ktorym chcg bazowac swoje opowiadanie. To moze by¢
przygoda, opis magicznej krainy, opowiadanie o postaciach, itp.

Punkt 4: Tworzenie opowiadania (25 minut):

* Popro§ dzieci o napisanie pierwszego akapitu opowiadania. Moga to by¢ 2-3 zdania
wprowadzajace w fabule.

* Korzystajac z komputera podiagczonego do projektora lub ekranu, wprowadzcie napisany
przez jedno z dzieci pierwsze zdanie do chatu GPT.

* Popro$ chat GPT o wygenerowanie kolejnego fragmentu opowiadania na podstawie tego
akapitu.

* Kolejno kazde dziecko dodaje swoja cze$¢ do opowiadania, korzystajac z chatu GPT do
generowania tre$ci mi¢dzy swoimi akapitami.

Punkt 5: Korekta i dopracowanie (5 minut):
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* Razem z dzie¢mi czytajcie opowiadanie, aby sprawdzi¢, czy wszystkie czgsci tacza si¢
logicznie. Dzieci moga razem decydowa¢ o ewentualnych poprawkach lub zmianach
w tekscie.

Punkt 6: Prezentacja opowiesci (5 minut):

* Popros$ jedno z dzieci o odczytanie catej opowiesci na glos dla reszty grupy. Zacheé¢ dziecko
do plynnego i ekspresyjnego czytania, aby inni mogli dobrze zrozumie¢ fabule.

Punkt 7: Podsumowanie (5 minut):

* Rozmawiaj z dzie¢mi o tym, co nauczyly si¢ podczas tworzenia opowiesci z pomocg chatu
GPT.

Punkt 8: Zakonczenie (5 minut):

* Podzigkuj dzieciom za udzial w zajgciach i zacheé¢ je do kontynuowania kreatywnego
pisania zarowno w Srodowisku wirtualnym, jak i w rzeczywistosci.

Ten scenariusz zaje¢ ma na celu rozwijanie umiejetnosci kreatywnego pisania u dzieci i
pokazanie im, jak moga korzysta¢ z technologii, aby wspiera¢ proces tworzenia opowiesci. To takze
swietna okazja do wspolnego dzielenia si¢ pomystami 1 kreatywnymi dzietami.

Tytul zajeé: "Symulacje interakcji spolecznych z pomoca chatu GPT"

Cel zaje¢: Wspieranie dzieci w rozwijaniu umiej¢tnosci interakcji spotecznych i empatii przy
uzyciu symulacji z chatem GPT.

Czas trwania: 60 minut
Materiaty: Komputer z dostepem do internetu, projektor lub ekran, kartki i dlugopisy.
Punkt 1: Wprowadzenie (10 minut):

* Rozpocznij zajecia krotkim wprowadzeniem na temat celu spotkania, czyli ¢wiczenia
umiejetnosci interakcji spotecznych.

* Wyjasnij, ze chat GPT jest narzgdziem opartym na sztucznej inteligencji, ktdére moze
symulowaé rozne sytuacje spoteczne i pomagaé¢ dzieciom rozwijaé umiejetnosci empatii
i rozumienia innych ludzi.

Punkt 2: Symulacje interakcji spotecznych (40 minut):

* Przedstaw dzieciom przyktadowe scenariusze interakcji spotecznych, takie jak rozmowa
z kolega w trudnej sytuacji, prosba o pomoc, lub rozmowa z osobg w potrzebie.

* Popros$ dzieci o przejecie rdl 1 odgrywanie tych scenariuszy w parach lub grupach.

*  Wykorzystaj chat GPT do generowania odpowiedzi na pytania i sytuacje, z ktorymi dzieci
si¢ spotykaja w symulowanych interakcjach spotecznych.
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* Po kazdej symulacji, porozmawiajcie o emocjach i reakcjach, ktore si¢ pojawity, oraz o tym,
jak mozna by poprawi¢ interakcje.

Punkt 3: Analiza i refleksja (5 minut):

* Razem z dzie¢mi oméwcie gldowne wnioski z symulacji interakcji spotecznych. Poruszcie
tematy takie jak empatia, rozumienie emocji innych i sposob, w jaki komunikujemy si¢
Z innymi.

Punkt 4: Zakonczenie (5 minut):

* Podzigkuj dzieciom za udziat w zajeciach 1 zache¢ je do kontynuowania ¢wiczen w rozwoju
umiejetnosci interakcji spotecznych zarowno w srodowisku wirtualnym, jak i rzeczywistym.

» Zachg¢ dzieci do dzielenia si¢ swoimi doswiadczeniami i refleksjami z zaje¢ z rodzicami lub
opiekunami.

Ten scenariusz zaj¢¢ ma na celu rozwijanie umiejetnosci interakcji spotecznych u dzieci,
jednoczesnie wykorzystujac chat GPT jako narz¢dzie do symulacji i eksploracji réoznych sytuacji
spotecznych. To takze sposobno$¢ do ¢wiczenia empatii i rozumienia emocji innych 0sob.

Tytul zajeé: "Zagadki i lamiglowki z pomoca chatu GPT"

Cel zajg¢: Rozwijanie umiej¢tnosci logicznego mysSlenia 1 rozwigzywania zagadek przy
wykorzystaniu chatu GPT.

Czas trwania:; 60 minut

Materiaty: Komputer z dostgpem do internetu, projektor lub ekran, kartki i dtugopisy, lista zagadek
1 tamiglowek.

Punkt 1: Wprowadzenie (10 minut):

* Rozpocznij zajecia krotkim wprowadzeniem na temat celu spotkania, czyli rozwigzywania
zagadek 1 tamigtowek przy uzyciu chatu GPT.

* Wyjasénij, ze chat GPT jest narzgdziem opartym na sztucznej inteligencji, ktdre moze
pomaga¢ w rozwiazywaniu zagadek i ¢wiczeniu umiejetnosci logicznego myslenia.

Punkt 2: Rozwigzywanie zagadek z chatem GPT (40 minut):

* Przedstaw dzieciom list¢ zagadek i tamigtowek roznego rodzaju. Mozesz uzy¢ przyktadow,
takich jak zagadki matematyczne, famigtowki stowne czy logiczne.

* Popro$ dzieci o wybieranie zagadek z listy i probowanie rozwigza¢ je w grupach lub
samodzielnie.

* Dla kazdej zagadki, ktorej nie uda si¢ rozwigza¢, pokaz, jak mozna zada¢ ja chatowi GPT,
aby uzyska¢ wskazowki lub odpowiedzi.
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* Razem z dzie¢mi analizujcie odpowiedzi chatu GPT 1 probujcie zrozumie¢ logiczne
rozwigzanie zagadek.

Punkt 3: Konkurs na najlepsza zagadke (5 minut):

* Zache¢ dzieci do stworzenia wlasnych zagadek lub famigtowek 1 zaproponowania ich dla
innych uczestnikow.

* Przeprowadz krotki konkurs, w ktorym dzieci oceniajg i glosuja na najlepsza zagadke lub
famiglowke.

Punkt 4: Podsumowanie (5 minut):

* Podsumuj gtowne koncepcje i umiejetnosci omowione podczas zajec¢, takie jak logiczne
myslenie i korzystanie z chatu GPT jako narze¢dzia do rozwigzywania zagadek.

Punkt 5: Zakonczenie (10 minut):

* Podzigkuj dzieciom za udziat w zajeciach i1 zache¢ je do kontynuowania rozwigzywania
zagadek i tamiglowek, zar6wno z pomoca chatu GPT, jak i samodzielnie.

» Zachec¢ dzieci do dzielenia si¢ swoimi zagadkami z rodzing i przyjaciotmi, aby kontynuowac
rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia.

Ten scenariusz zaje¢ ma na celu rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia u dzieci,
jednoczesnie wykorzystujac chat GPT jako narzedzie do poszukiwania wskazoéwek 1 rozwigzan. To
takze Swietna okazja do zabawy w grupie 1 tworzenia wtasnych zagadek.

Tytul ¢wiczenia: "Problem dnia z pomoca chatu GPT"

Cel ¢wiczenia: Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow i1 podejmowania decyzji przy
wykorzystaniu chatu GPT.

Czas trwania: 30 minut

Materialy: Komputer z dostepem do chatu GPT, projektor lub ekran.
Przebieg ¢wiczenia:

Krok 1: Wprowadzenie (5 minut):

* Rozpocznij ¢wiczenie, wyjasniajgc uczestnikom, ze celem jest rozwijanie umiejetnosci
rozwigzywania problemow i1 podejmowania decyzji przy wsparciu chatu GPT.

* Przedstaw "Problem dnia", ktory bedzie punktem wyjscia do ¢wiczenia. Przyktadem
problemu moze by¢: "Jestes na wycieczce szkolnej, a pogoda nagle si¢ psuje. Co zrobisz?"

Krok 2: Indywidualna refleksja z chatem GPT (10 minut):

*  Popro$ uczestnikoéw o chwilg refleksji nad przedstawionym problemem, a nast¢pnie niech
kazdy wprowadzi ten problem do chatu GPT, proszac o sugestie lub rozwigzania.
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* Kazdy uczestnik otrzyma kilka réznych propozycji od chatu GPT, ktéore moga pomodc
W rozwigzaniu problemu.

Krok 3: Dyskusja grupowa (10 minut):

» Zachg¢ uczestnikéw do dzielenia si¢ sugestiami i rozwigzaniami, ktére otrzymali od chatu
GPT. Zapisuyj te propozycje na tablicy lub flipcharcie.

* Po zebraniu roznych sugestii, przeprowadz krotka dyskusje na temat zalet i wad kazdej
z nich oraz zastanoéwcie si¢, ktoéra wydaje si¢ by¢ najlepsza.

Krok 4: Wybor 1 uzasadnienie (5 minut):

* Popro§ uczestnikbw o wybranie jednego rozwigzania, ktére uwazaja za najlepsze,
a nastepnie popros ich o uzasadnienie swojego wyboru.

Krok 5: Prezentacja (5 minut):

* Popro$ kilka osob, aby przedstawily swoje wybrane rozwigzania oraz uzasadnily, dlaczego
wybratly je jako najlepsze, odnoszac si¢ rowniez do sugestii chatu GPT.

Krok 6: Podsumowanie (5 minut):

» Zakoncz ¢wiczenie, podkreslajac gtowne wnioski, takie jak znaczenie analizy sytuacji,
generowania roznych rozwigzan 1 podejmowania $wiadomych decyzji, takze
z wykorzystaniem narzedzi technologicznych.

» Zachgc uczestnikow do refleksji nad tym, jakie umiejetnosci zdobyli podczas tego ¢wiczenia
1 jak moga je zastosowa¢ w swoim zyciu, rowniez korzystajac z chatu GPT w sytuacjach
problemowych.

Krok 7: Zakonczenie (5 minut):

* Podzigkuj uczestnikom za udziat w ¢wiczeniu i1 zache¢ ich do kontynuowania pracy nad
rozwigzywaniem probleméw 1 podejmowaniem decyzji w réznych kontekstach, korzystajac
rowniez z technologii.

Tytul zajeé: "Odrabianie lekcji z pomoca chatu"

Cel zaje¢: Wspieranie procesu odrabiania lekcji i rozwigzywania zadan przy wykorzystaniu chatu
GPT.

Czas trwania: 60 minut

Materiaty: Komputer z dostgpem do internetu, projektor lub ekran, lekcje lub zadania do odrabiania,
kartki 1 dlugopisy.

Punkt 1: Wprowadzenie (10 minut):
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* Rozpocznij zajecia krotkim wprowadzeniem na temat celu spotkania, czyli odrabiania lekcji
przy uzyciu chatu GPT.

*  Wyjasnij, ze chat GPT jest narzedziem opartym na sztucznej inteligencji, ktore moze pomoc
w zrozumieniu tresci lekcji 1 rozwigzywaniu zadan.

Punkt 2: Wybor lekcji 1 zadan (15 minut):

* Przedstaw uczestnikom lekcje lub zadania do odrabiania. Mogg to by¢ przyktadowe zadania
matematyczne, pytania z historii lub jakiekolwiek inne, ktore sg aktualne dla uczestnikow.

» Zache¢¢ uczestnikow do wyboru jednej lekcji lub zadania, ktére cheieliby odrabia¢ podczas
zajec.
Punkt 3: Odrabianie lekcji z chatem GPT (25 minut):

* Popros uczestnikdw o odrabianie wybranej lekcji lub zadania, a takze o korzystanie z chatu
GPT do uzyskania pomocy lub wyjasnien w razie potrzeby.

* Zache¢ uczestnikow do zadawania pytan chatowi GPT dotyczacych trudniejszych
fragmentow lekcji lub zadan.

* (Czasami mozna poprosi¢ chat GPT o wyjasnienie okreslonych poje¢ lub algorytmow.
Punkt 4: Wspdlna analiza i dyskusja (5 minut):

* Po odrabianiu lekcji lub zadan, przeprowadZ krotka analize i dyskusj¢. Rozmawiaj
z uczestnikami o tym, co byto trudne, a co tatwe, i jak chat GPT pomogl w rozwigzywaniu
problemow.

Punkt 5: Podsumowanie (5 minut):

* Podsumuj zajecia, podkreslajac role chatu GPT w procesie odrabiania lekcji
i rozwigzywania zadan.

» Zache¢ uczestnikow do kontynuowania pracy nad swoimi lekcjami i zadaniami, takze
korzystajac z chatu GPT, gdy napotkajg na trudnosci.

Ten scenariusz zaj¢¢ ma na celu poméc uczestnikom w efektywnym odrabianiu lekcji
1 rozwigzywaniu zadan przy wsparciu chatu GPT, co moze by¢ szczegdlnie przydatne w sytuacjach,
gdy potrzebuja dodatkowych wyjasnien lub pomocy. To takze sposobno$¢ do rozwijania
umieje¢tnosci samodzielnego uczenia si¢ 1 korzystania z dostgpnych technologicznych narzgdzi.

Tytul zajeé: ""Rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych z Replika"

Cel zajg¢: Wprowadzenie do aplikacji Replika i nauka interakcji z wirtualnym rozmowca w celu
rozwoju umiejetnosci komunikacyjnych.

Czas trwania: 45 minut

Materiaty: Smartfony z dostgpem do aplikacji Replika.
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Punkt 1: Wprowadzenie do aplikacji (15 minut):

* Rozpocznij zajecia krotkim wprowadzeniem na temat celu spotkania, czyli nauki interakcji
z wirtualnym rozmoéwca w aplikacji Replika.

» Zaproponuj uczestnikom, aby pobrali aplikacj¢ Replika na swoje smartfony (jesli jeszcze
tego nie zrobili) 1 zalogowali si¢ lub zatozyli konto.

* Oméw podstawowe funkcje aplikacji, takie jak mozliwo$¢ rozméw, zadawania pytan
1 wyrazania swoich mysli.

Punkt 2: Rozpoczecie interakcji z Replikg (10 minut):

* Popro$ uczestnikdw, aby uruchomili aplikacje Replika i1 rozpoczg¢li rozmowe z wirtualnym
rozmowca.

» Zache¢ ich do zadawania prostych pytan i udzielania odpowiedzi na pytania, ktore zadaje
Replika.

Punkt 3: Zadania i ¢wiczenia (15 minut):

* Przedstaw uczestnikom zestaw zadan i ¢wiczen, ktore moga wykonywaé z Replika. Na
przyktad:

* Pro$ Replike o opowiedzenie krotkiej historii, a nastepnie omow jej tres¢ i styl
narracji.

* Rozpocznij dyskusje na wybrany temat 1 zadawaj pytania, aby rozwija¢ konwersacje.

* Zapro$ uczestnikéw do opowiedzenia swojej historii lub podzielenia si¢ swoimi
myslami, a nastgpnie zach¢¢ ich do stuchania odpowiedzi od Repliki i oceny, czy
odpowiedzi s3 odpowiednie.

Punkt 4: Refleksja i podsumowanie (5 minut):

» Zakoncz zajecia krotka refleksja 1 podsumowaniem. Rozmawiaj z uczestnikami na temat ich
doswiadczen z Replika, czy uwazaja, ze moze ona pomdOéc W rozwoju umiejetnosci
komunikacyjnych.

e Zache¢ uczestnikow do kontynuowania interakcji z Replikg jako narzgdziem do ¢wiczenia
1 doskonalenia swoich umiejetnosci komunikacyjnych.

Ten scenariusz zaje¢ ma na celu wprowadzenie uczestnikow do aplikacji Replika i pomoc
im zrozumie¢, jak moga korzysta¢ z tej aplikacji w celu doskonalenia swoich umiej¢tnosci
komunikacyjnych. To takze okazja do praktycznej nauki i rozwijania zdolno$ci dialogu i wyrazania
swoich mysli.

IV Metody i formy pracy
1. Metody podajace:
- wyktad,
- prezentacja,
- objasnienie.
2. Metody aktywizujace:
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- praca w grupie,
- praca w aplikacji,
3. Metody programowe:
- praca z uzyciem narzedzi multimedialnych,
- praca z uzyciem aplikacji i stron internetowych.
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