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6

o Jak Korzystac z tego skryptu

Ten skrypt powstat dla trenerek i trenerdw, ktdrzy pracuja z mtodzieza z
niepetnosprawnoscig intelektualnag. Myslimy o osobach w wieku mniej wiecej 15-25
lat, z niepetnosprawnoscia lekka lub umiarkowana: w osrodkach, szkotach,
warsztatach terapii zajeciowej, swietlicach, fundacjach i stowarzyszeniach. Nie
musisz by¢ informatykiem ani informatyczka. Wystarczy, ze znasz swoja grupe,

umiesz wtaczy¢ komputer i masz ochote sprébowac czegos nowego razem z
mtodymi ludzZmi.

Narzedzia sztucznej inteligencji (AI) weszty do codziennego zycia bardzo szybko.
Mtodzi ludzie korzystajg z nich czesciej niz ktokolwiek inny. Jesli mtodziez z
niepetnosprawnoscia intelektualng zostanie z boku, powstanie kolejna bariera, tym
razem w dostepie do narzedzi, z ktérych korzystajg szkota, praca i urzedy. Czesé 1
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skryptu opisuje to ryzyko doktadniej. Czes¢ 2 to pie¢ gotowych warsztatow, w ktérych
mtodziez uczy sie korzystac z Al tworczo i bezpiecznie.

Co znajdziesz w skrypcie

Czesé 1. Sztuczna
inteligencja a ryzyko
nowego wykluczenia

Czes¢ 2. Pied scenariuszy

warsztatow

Stowniczek

Bibliografia

Pie¢ warsztatow to:

Wiedza o AI, dane o przepasci cyfrowej,
bariery, szanse, przepisy, rola trenerki i
trenera, zasady bezpiecznej pracy

Wprowadzenie do scenariuszy i pieé¢
warsztatéw po 4 godziny zegarowe, z
kartami pracy i materiatami do druku

Najwazniejsze stowa z catego skryptu,
wyjasnione w jezyku tatwym do czytania

Wszystkie zrédta, z ktérych korzystalismy, z
linkami

Dla Ciebie, dla kadry, dla
dyrekcji, dla rodzicéw i
opiekundéw

Do pracy z grupa

Dla uczestniczek i
uczestnikéw, ale takze dla
Ciebie

Dla oséb, ktére chca
sprawdzi¢ dane i czytaé
dalej

1. Moja historia - praca z tekstem, proste opowiadania tworzone z pomocg Al.

a A NN

wiadomosci.

. Obraz moéwi - praca z obrazem, proste grafiki z Al

. M@j dzwiek, méj film - proste dzwieki, muzyka i nagrania.
. Moje dane - méj sekret - bezpieczeristwo cyfrowe i ochrona danych.

. Detektywi prawdy - sprawdzanie informacji i rozpoznawanie fatszywych

Kazdy warsztat da sie przeprowadzi¢ osobno. Najlepiej jednak dziatajg jako cykl. W
warsztatach 1-3 mtodziez tworzy wtasne teksty, obrazy i dZzwieki. W warsztatach 4 i 5

uczy sie chronic siebie i sprawdzad, czy to, co widzi w sieci, jest prawdg. Jesli masz
czas tylko na jeden warsztat, a grupa juz korzysta z czatéw Al na telefonach, zacznij

od warsztatu 4.

SR
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Jak czytac ten skrypt

Nie musisz czyta¢ wszystkiego od poczatku do korica. Proponujemy taka kolejnosc:

1.

Przeczytaj rozdziat 1.1 (,Czym jest sztuczna inteligencja”) i rozdziat 1.6 (,,Rola
trenerki i trenera”). Zajmie Ci to okoto godziny. Po tej lekturze bedziesz
wiedzied, jak méwic¢ o Al prosto i jak zorganizowac bezpieczna prace.

Wybierz warsztat. Przeczytaj go w catosci co najmniej tydzien przed zajeciami.
Sprawdz tabele narzedzi: wymagania dotyczace konta i wieku zmieniajg sie,
wiec otwdrz kazda strone i upewnij sig, ze dziata.

Wydrukuj karty pracy i materiaty dodatkowe. Przygotuj sale wedtug opisu.

Po warsztacie wréé do czesci ,,Podsumowanie i ewaluacja”. Zapisz, co
zadziatato, a co trzeba zmieni¢ nastepnym razem.

Rozdziaty 1.2-1.5 przydadza Ci sie wtedy, gdy bedziesz rozmawiac z dyrekcja,
rodzicami, opiekunami albo grantodawca. Znajdziesz w nich dane, przepisy i
argumenty, dlaczego warto uczy¢ mtodziez z niepetnosprawnoscia intelektualng

korzystania z Al

Jak zbudowany jest kazdy scenariusz

Wszystkie pie¢ warsztatéow ma ten sam uktad. Gdy poznasz jeden, tatwo odnajdziesz

sie w pozostatych.

Element scenariusza Co w nim jest

1. Tytut, w skrécie, cele, Krotki opis warsztatu. Cele dla uczestnikéw w jezyku tatwym do czytania
efekt koncowy i cele dla Ciebie. Opis tego, co kazda osoba zabierze do domu (np.

witasna karta, plakat, dyplom).

2. Przygotowanie Sprzet, tabela narzedzi (nazwa, wersja darmowa i limity, konto i wiek,

wymagania, alternatywa bez konta), materiaty do druku, przygotowanie
sali, uwagi o dostepnosci.

3. Plan czasowy Tabela z godzinami, éwiczeniami, czasem, metoda i numerem karty

pracy. Kazdy warsztat trwa 240 minut zegarowych razem z dwiema
przerwami.
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Element scenariusza Co w nim jest

4. Cwiczenia Przy kazdym éwiczeniu: cel, czas, materiaty, kroki dla Ciebie
(numerowane), warianty (tatwiej, trudniej, dla oséb, ktére nie moéwig lub
nie pisza), na co uwazac i karta pracy.

5. Podsumowanie i Prosta ocena warsztatu (buzki, kciuki) i pomysty, co robi¢ dalej.
ewaluacja

6. Materiaty dodatkowe Karty do wyciecia, Sciggawki, plakaty, dyplom lub odznaka.

Czas i przerwy

Kazdy warsztat trwa 4 godziny zegarowe (240 minut). W tym czasie sa dwie przerwy:
zwykle 15 i 20 minut. Czasy ¢wiczen podajemy jako orientacyjne. Twoja grupa moze
potrzebowac wiecej czasu na jedno ¢wiczenie i mniej na inne. To normalne. Jesli
widzisz zmeczenie, zréb dodatkowg krdtkg przerwe na ruch albo skréc¢ ostatnie
¢éwiczenie. Lepiej zrobi¢ mniej i dobrze niz wszystko w pospiechu.

Jesli w Twojej placdwce zajecia trwajg krdcej, podziel warsztat na dwa spotkania po
okoto dwie godziny. Granica przypada zwykle na dtuzsza przerwe.

Karty pracy

Do kazdego ¢wiczenia jest karta pracy. Karty napisaliSmy w jezyku tatwym do
czytania (ang. easy-to-read, w skrécie ETR), zgodnie z europejskimi i polskimi
standardami tekstu tatwego do czytania i zrozumienia'. To znaczy:

krotkie zdania,

jedno polecenie to jeden krok z numerem i piktogramem,

bez trudnych stéw, a jesli trudne stowo jest potrzebne, to z wyjasnieniem,

¢ duzo miejsca na pisanie, rysowanie lub zaznaczanie,

jedna karta miesci sie na jednej stronie A4.

Kazda karta ma ten sam uktad: tytut, piktogramy, czes¢ ,,Co robisz?”, kroki, miejsce
na prace i na koncu ,Jak mi poszto?” z trzema buzkami. Dzieki temu uczestniczki i
uczestnicy szybko ucza sie, gdzie czego szukac.
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Karty mozesz drukowac w kolorze albo w czerni i bieli. Polskie standardy ETR
zalecaja czcionke bezszeryfowg w wielkosci 14-16 punktéw?. Jesli ktos w grupie
stabo widzi, powieksz karte do formatu A3.

Karta pracy nie jest sprawdzianem. Nie oceniaj kart. Jesli kto$ nie pisze, moze
narysowac odpowiedz, naklei¢ naklejke, wskazac palcem albo powiedzieé, a Ty albo
asystent zapiszecie odpowiedz. Kazda forma odpowiedzi jest dobra.

Warianty ¢wiczen
Grupy sa bardzo rézne. W jednej wszyscy czytaja i piszg, w innej potowa oséb nie
mowi. Dlatego przy kazdym ¢éwiczeniu podajemy warianty:

e tatwiej - dla 0sdb, ktdére potrzebujg wiecej wsparcia,

e trudniej - dla osdb, ktére szybko koriczg i chca wiecej,

¢ dla osdb, ktére nie méwig lub nie pisza - z kartami obrazkowymi,

wskazywaniem, gestem, komunikacjg wspomagajaca.

Mozesz taczy¢ warianty w jednej grupie. Czes$¢ oséb robi wersje tatwiejsza, czesc
trudniejszg, a wszyscy pracujg nad tym samym tematem.

Narzedzia
W warsztatach korzystamy tylko z darmowych narzedzi. Przy kazdym narzedziu
podajemy:

e czy wersja darmowa ma limity (np. liczba pytan dziennie),

e czy potrzebne jest konto i od ilu lat mozna je zatozyc,

e czego narzedzie potrzebuje (przegladarka, telefon, internet, mikrofon),

e czy jest alternatywa, ktéra dziata bez konta.
Wiele narzedzi AI ma w regulaminie dolna granice wieku. Osoby niepetnoletnie
czesto potrzebuja zgody rodzica lub opiekuna prawnego. Cze$¢ narzedzi wymaga

konta Google, Microsoft albo innego. O tym, jak sobie z tym poradzié, piszemy w
rozdziatach 1.3 i 1.6. Krétko: na zajeciach pracuj na koncie organizacji, ktore
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kontrolujesz, albo w trybie bez logowania. Nie zaktadaj mtodziezy prywatnych kont
bez zgody oséb uprawnionych.

11
Legenda piktogramow ®

Piktogramy pomagaja zrozumie¢ polecenie bez czytania. W kartach pracy stojag przy
kazdym kroku. W scenariuszach dla Ciebie oznaczajg rodzaj aktywnosci. Zawsze ten

sam piktogram znaczy to samo.

Piktogram Nazwa Co znaczy w karcie pracy Co znaczy w scenariuszu
!!| czytaj Przeczytaj. Mozesz poprosi¢ kogos, Czytanie, praca z tekstem
zeby przeczytat Ci na gtos.
é\/ pisz Napisz. Mozesz tez podyktowac. Pisanie, wypetnianie karty
’ mow Powiedz. Mozesz tez pokazac lub Rozmowa, wypowiedz na forum
S wskazad.
(((@ stuchaj Postuchaj. Stuchanie nagrania, instrukcji
' ) rysuj Narysuj albo pokoloruj. Praca plastyczna
/2
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Piktogram Nazwa

Co znaczy w karcie pracy

komputer Uzyj komputera.

telefon Uzyj telefonu lub tabletu.
para Pracuj z druga osoba.
grupa Pracuj w grupie.

ruch Wstan. Rusz sie.

wytnij Wytnij.

zaznacz ~ Zaznacz () albo zakresl.

przerwa Teraz jest przerwa.

czas Masz na to tyle minut.
uwaga Uwazaj. To wazne.
stop Zatrzymaj sie. Nie réb tego.

sprawdz  Sprawdz.

ktodka To jest prywatne. Chron to.

pomoc Popros o pomoc.

gwiazdka Brawo! Zadanie dodatkowe.

Co znaczy w scenariuszu

Praca przy komputerze

Praca na telefonie lub tablecie

Praca w parach

Praca w matych grupach lub cata

grupa

Cwiczenie ruchowe

Materiat do wyciecia

Odpowiedz przez zaznaczenie

Przerwa

Czas ¢wiczenia

Ostrzezenie, wazna informacja

Granica, zakaz, zasada

bezpieczenstwa

Sprawdzanie informacji, kontrola

Dane osobowe, prywatnosé, hasta

Wsparcie, osoba zaufana

Wariant ,trudniej”, wyréznienie
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Piktogram Nazwa Co znaczy w karcie pracy Co znaczy w scenariuszu
Al To jest zrobione z Al Napisz: Praca z narzedziem AI, oznaczanie
‘ ,Zrobione z AI". tresci stworzonych z Al 13

a DLA TRENERA

Piktogramy w skrypcie przygotowat nasz zespot graficzny w jednym, spdjnym stylu.
Jesli Twoja grupa zna juz inny zestaw symboli, na przyktad z komunikacji
wspomagajacej (AAC), mozesz go uzywac zamiast naszego. Darmowe piktogramy
ARASAAC sa dostepne do uzytku niekomercyjnego na licencji CC BY-NC-SA, z
podaniem autora (Sergio Palao), ARASAAC i Rzadu Aragonii jako wtasciciela®.
Wazne, zeby w jednej grupie zawsze uzywac tych samych symboli.

Ramki w tekscie
W catym skrypcie znajdziesz cztery rodzaje ramek:

e Wskazéwka - praktyczna rada, ktéra utatwi Ci prace.
e Uwaga - cos, na co trzeba uwazac: ryzyko, czesty btad, przepis.
* Ciekawostka - dodatkowa informacja, ktérg mozesz opowiedzie¢ grupie.

¢ Dla trenera - informacja tylko dla Ciebie, ktérej nie musisz przekazywac
uczestnikom.

Kilka zasad, ktore przyjeliSmy

Méwimy prosto. W rozdziatach dla dorostych piszemy normalnym jezykiem, bez
zargonu. W kartach pracy stosujemy jezyk tatwy do czytania. Stowa, ktére moga by¢
trudne, wyjasniamy w stowniczku na koricu skryptu.

Mtodziez to twodrcy, nie tylko odbiorcy. Chcemy, zeby uczestniczki i uczestnicy
sami pisali polecenia do AI, sami oceniali wyniki i sami decydowali, co pokazacd
innym. Twojg rolg jest towarzyszyé, podpowiadac i pilnowaé bezpieczernistwa.

Najpierw bezpieczernstwo. W kazdym warsztacie, takze w tych twérczych, pojawiaja
sie zasady ochrony danych: nie wpisujemy do AI imion i nazwisk, adresodw, zdje¢
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twarzy ani informacji o zdrowiu.

Nic o nas bez nas. Jesli mozesz, zapro$ do przygotowania warsztatéw osobe z
niepetnosprawnoscig intelektualna, na przyktad samorzecznika lub samorzeczniczke.
Popros, zeby przeczytata karty pracy, zanim je wydrukujesz. Polskie standardy ETR
przewiduja takg konsultacje z odbiorcami jako staty etap tworzenia tekstu®.

Tylko prawdziwe dane. Kazda liczba w czesci 1 ma przypis i Zrédto w bibliografii.
Tam, gdzie danych brakuje (a o mtodziezy z niepetnosprawnoscia intelektualng i Al
brakuje ich bardzo wielu), piszemy to otwarcie.

Zanim zaczniesz cykl warsztatdw, zréb krétka rozmowe z grupa: kto zna stowo ,, AI”?
Kto rozmawiat z czatem? Kto widziat obrazek zrobiony przez AI? Odpowiedzi
pokaza Ci, od czego zaczac. Na tej podstawie wybierzesz tez warianty ¢wiczen.

Licencja

Skrypt jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa - Na tych
samych warunkach (CC BY-SA). Mozesz kopiowac karty pracy, zmieniac je i
dopasowywac do swojej grupy. Podaj tylko Zzrddto i udostepnij swoja wersje na tej
samej licencji. Pamietaj, ze piktogramy z innych zrédet (np. ARASAAC) moga mieé
wtasng licencje.

PRZYPISY

1 Inclusion Europe, Information for all. European standards for making information easy to read and
understand, https://www.inclusion-europe.eu/easy-to-read-standards-guidelines/; Polskie Stowarzyszenie
na rzecz Osodb z Niepetnosprawnoscia Intelektualng (PSONI), Standardy tekstu tatwego do czytania i
zrozumienia. Rekomendacje dla jezyka polskiego, Warszawa 2025, https://psoni.org.pl/wp-
content/uploads/2026/03/Standardy-tekstu-latwego-do-czytania-i-zrozumienia-1.pdf.

2  PSONLI, Standardy tekstu tatwego do czytania i zrozumienia..., dz. cyt., rozdziat o typografii (zalecenie:
czcionka bezszeryfowa, 14-16 punktow).

ARASAAC, Terms of use, https://arasaac.org/terms-of-use.

PSONI, Standardy tekstu tatwego do czytania i zrozumienia..., dz. cyt., tabela ,Kto tworzy tekst tatwy do
czytania” (etap: konsultacja z odbiorcami tekstu).



Sztuczna inteligencja a ryzyko
nowego wykluczenia mtodych
0S0b z niepetnosprawnoscia
intelektualng

bariery, potrzeby i nierownosci w dostepie do
przysztosci

Ta czesdé skryptu jest dla Ciebie: trenerki, trenera, pedagoga, terapeutki, wolontariusza.
Opisujemy w niej, czym jest sztuczna inteligencja, dlaczego mtodziez z
niepetnosprawnoscia intelektualng moze zosta¢ od niej odcieta i co mozemy z tym
zrobic¢. Rozdziaty sg krétkie. Kazdy konczy sie praktyczng wskazdowka.

Czesc sktada sie z szesciu rozdziatow:

1. Czym jest sztuczna inteligencja - prosto.

2. Przepas¢ cyfrowa a niepetnosprawnos¢ intelektualna.
Bariery w dostepie do Al

Potrzeby i szanse.

Ramy prawne.

o ok W

Rola trenerki i trenera. Zasady bezpiecznej pracy.



Czym jest sztuczna
inteligencja - prosto

Definicja, ktora da sie powiedzie¢ na gtos

W rozmowach o Al pada wiele wielkich stéw. Na zajeciach z mtodziezg potrzebujesz
jednego zdania, ktére da sie powtdrzy¢ bez kartki. Proponujemy takie:

Sztuczna inteligencja to program komputerowy, ktéry nauczyt sie na bardzo
wielu przyktadach i dzieki temu potrafi cos zgadnaé, rozpoznac albo
stworzyc.

To zdanie jest uproszczeniem, ale nie jest fatszywe. Prawo Unii Europejskiej mowi to
samo bardziej szczegétowo. Akt o sztucznej inteligencji (rozporzadzenie UE
2024/1689) opisuje system Al jako system maszynowy, ktéry dziata z pewng
autonomig i na podstawie danych, ktére otrzymuje, wnioskuje, jak wygenerowac
wyniki: przewidywania, tresci, zalecenia lub decyzje'. W praktyce oznacza to, ze
programista nie wpisuje do takiego programu wszystkich regut po kolei. Program
sam ,wycigga” wzory z danych, na ktérych go trenowano.

Dla poréwnania: zwykty kalkulator nie jest sztuczng inteligencja. Kto$ zapisat w nim
doktadnie, jak dodawac i mnozyc. Kalkulator zawsze robi to samo i zawsze tak samo.
Program, ktéry rozpoznaje na zdjeciu psa, nikt nie nauczyt reguty , pies ma cztery
tapy i ogon”. Program obejrzat tysigce zdje¢ psow i nie-pséw i sam znalazt, co je
odréznia.

Na zajeciach mozesz pokazac rdznice na przyktadzie. Powiedz: ,Kalkulator nie
zgaduje. 2 + 2 to zawsze 4". Potem otwdrz w telefonie aparat albo galerie zdjec i
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wpisz w wyszukiwarke galerii stowo ,kot” albo ,plaza”. Telefon pokaze zdjecia,
chociaz nikt ich wczesniej nie podpisat. To wtasnie robi Al: rozpoznaje, zgaduje,

czasem sie myli.

Al, ktorag mtodziez juz zna

Wiekszos¢ mtodych ludzi korzysta z Al codziennie, nawet jesli tak tego nie nazywa.

Zacznij od tego, co znane.

Gdzie spotykamy Al Co robi Al

Telefon odblokowuje sie twarza  Rozpoznaje twarz

Klawiatura podpowiada Zgaduje, co napiszesz

nastepne stowo

YouTube, TikTok, Spotify
pokazuja kolejne filmy i

Poleca tresci na podstawie
tego, co ogladasz i stuchasz
piosenki

Mapy w telefonie pokazuja Przewiduje czas dojazdu

korek

Ttumacz w telefonie Ttumaczy tekst i mowe

Czat AI (np. ChatGPT, Gemini,
Copilot)

Pisze odpowiedzi,
opowiadania, listy

Generator obrazéw Tworzy obrazki z opisu

Jak o tym powiedzieé prosto

sTelefon nauczyt sie, jak
wygladasz.”

~1elefon zgaduje, jakie stowo
bedzie dalej.”

LAplikacja patrzy, co lubisz, i daje
Ci wiecej podobnych rzeczy.”

».Mapa zgaduje, ile czasu zajmie
droga.”

~Program zamienia stowa z
jednego jezyka na inny.”

~Program pisze tekst, kiedy go o
co$ poprosisz.”

~Program rysuje obrazek wedtug
Twoich stéw.”

Dane Eurostatu pokazujg, jak szybko AI stata sie czescig zycia mtodych. W 2025
roku z narzedzi generatywnej Al w ciggu trzech miesiecy przed badaniem korzystato

64% osob w wieku 16-24 lata w Unii Europejskiej. Wsrod oséb w wieku 65-74 lata
byto to 7%?. Mtodzi sg wiec grupa, w ktérej Al jest juz normalnym narzedziem. Na
tym tle kazda mtoda osoba, ktdra z Al nie korzysta, odstaje od réwiesnikow.
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Generatywna Al: program, Ktory tworzy

Wiekszos$¢ warsztatéw w tym skrypcie dotyczy generatywnej sztucznej inteligencji.
Eurostat opisuje jg jako narzedzie, ktére tworzy nowe tresci: tekst, obrazy, kod, filmy
lub inne dane. Robi to na podstawie wzoréw wyuczonych z istniejgcych przyktadow.
Zeby co$ stworzyé, potrzebuje polecenia od uzytkownika?®.

To polecenie nazywamy promptem (czytaj: ,prompt”). Prompt moze by¢ pytaniem
(,Co to jest wulkan?”), prosba (,Napisz krotkg bajke o kocie, ktéry boi sie deszczu”)
albo opisem (,Narysuj zielonego smoka, ktory je pizze”).

Najwazniejsze rodzaje generatywnej Al, z ktérymi pracujemy w warsztatach:
e czaty AI (tzw. chatboty) - rozmawiajg tekstem lub gtosem, pisza, streszczaja,
ttumacza, upraszczaja tekst (warsztat 1, warsztat 4, warsztat 5);
e generatory obrazow - tworzg obrazy z opisu stownego (warsztat 2, warsztat 5);

e generatory dzwieku, muzyki i gtosu - tworzg melodie, efekty dZzwiekowe albo
mowe (warsztat 3, warsztat 4);

e narzedzia do filméw - sktadajg lub tworza krotkie nagrania (warsztat 3).
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Jak dziata czat Al

Czat AI wydaje sie madry, bo odpowiada petnymi zdaniami, grzecznie i szybko.
Trzeba jednak wiedzieé, co dzieje sie w srodku, bo od tego zalezy, jak uczymy z
niego korzystac.

Czat Al opiera sie na tak zwanym duzym modelu jezykowym. Taki model trenowano
na ogromnej ilosci tekstow. Model nauczyt sie, ktdre stowa zwykle wystepuja po
sobie. Kiedy zadajesz pytanie, model nie szuka odpowiedzi w encyklopedii. Buduje
odpowiedz kawatek po kawatku: dobiera kolejne stowo, ktére wedtug wyuczonych
wzorow najlepiej pasuje do poprzednich. Czes$¢ czatdw potrafi dodatkowo przeszukac
internet i podac linki, ale nawet wtedy odpowiedz sktada model.

Z tego wynikaja cztery rzeczy do przekazania mtodziezy:

1. Czat AI to program, a nie cztowiek. Nie ma uczué, nie jest przyjacielem, nie
pamieta Cie tak, jak pamieta Cie kolega. Moze pisa¢ mito, bo tak go
zaprojektowano.
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2. Czat AI nie wie, czy méwi prawde. Pisze to, co brzmi prawdopodobnie.
Zwykle to prawda, ale nie zawsze.

3. Czat AI odpowiada na to, o co go zapytasz. Krotkie, jasne polecenie daje
lepszy wynik niz dtugie i niejasne.

4. To, co wpiszesz, trafia do firmy. Rozmowy s3 zapisywane na serwerach firmy,
ktdra prowadzi czat. Czesé firm moze ich uzywacd do ulepszania swoich
programéw, chyba ze wytgczysz to w ustawieniach®.

Halucynacije: kiedy Al zmysla

Halucynacja to sytuacja, w ktérej Al podaje nieprawdziwg informacje tak pewnie,
jakby byta prawdziwa. Czat moze wymysli¢ date, cytat, tytut ksigzki, nazwisko autora
albo link do strony, ktdra nie istnieje. Generator obrazéw moze narysowac reke z
szescioma palcami albo napis z nieistniejgcych liter.

Halucynacje nie sg rzadkim btedem, ktéry wkrétce zniknie. Badacze z firmy OpenAl,
ktdra tworzy ChatGPT, opisali w 2025 roku jedna z przyczyn. Modele jezykowe ucza
sie i sg oceniane w taki sposob, ze optaca im sie zgadywac. Za odpowiedz ,nie
wiem” model nie dostaje punktdw, a za zgadniecie czasem dostaje. Dlatego model
czesciej zgaduje, niz przyznaje, ze nie zna odpowiedzi®. Same firmy tez ostrzegaja
uzytkownikéw: pod polem rozmowy w popularnych czatach widnieje informacja, ze Al
moze popetniac¢ btedy i wazne informacje trzeba sprawdzic.

Dla mtodziezy z niepetnosprawnoscia intelektualng halucynacje sa szczegélnym
ryzykiem. Wiele oséb z tej grupy ufa temu, co jest napisane tadnie i pewnym tonem.
Trudniej jest im poréwnac kilka zrédet i zauwazy¢ sprzecznosé. Dlatego w warsztacie
5 (,Detektywi prawdy”) éwiczymy prostg zasade: STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ.
Zanim uwierzysz, zatrzymaj sie. Sprawdz w drugim miejscu. Zapytaj zaufang osobe.

Co AI moze
zmyslié Przyktad Jak to sprawdzi¢ z mtodzieza

Fakty o Swiecie Zta data, zta liczba, nieistniejace Poréwnac z drugim zrédtem (np.
wydarzenie encyklopedia, strona instytucji)
Fakty o ludziach Wymyslona biografia, fatszywy cytat Zapytac¢ o osobe, ktéra grupa zna, i

sprawdzié, co Al napisze
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Co AI moze

zmyslié Przyktad Jak to sprawdzi¢ z mtodzieza

Zrédta Tytut ksigzki lub link, ktérego nie ma Kliknaé link, wpisa¢ tytut do
wyszukiwarki

Odpowiedz na Pytanie ,Dlaczego storice jest Celowo zadac¢ pytanie z btedem i
pytanie z btedem zielone?” daje wymyslone wyjasnienie  zobaczyé, czy Al go zauwazy
Szczegdty na Za duzo palcéw, dziwne litery, rozmyte Ogladac obraz w powiekszeniu,
obrazie tto szukac bteddéw

Czego Al nie potrafi

Mowiac o Al z mtodziezg, tatwo popasc w jednag z dwdch skrajnosci: ,, Al wszystko
wie” albo , Al jest grozna”. Obie sg nieprawdziwe i obie przeszkadzaja w nauce.
Pomaga spokojna lista tego, czego Al nie potrafi:

e Al nie czuje i nie przezywa. Moze napisac¢ ,rozumiem Cie”, ale nic nie czuje.

e Al nie zna Ciebie. Wie tylko to, co jej napiszesz lub co zapisata w ustawieniach
pamieci.

e Al nie odpowiada za swoje btedy. Odpowiedzialnos$¢ ponosi cztowiek, ktory z
niej korzysta, i firma, ktdra jg stworzyta.

e Al nie zastapi rozmowy z bliskg osoba, lekarzem, psychologiem ani prawnikiem.

e Al nie zawsze jest sprawiedliwa. Uczyta sie na tekstach i obrazach stworzonych
przez ludzi, wiec powtarza ich uprzedzenia. Jesli poprosisz o obrazek ,lekarz”,
czesto zobaczysz mezczyzne w srednim wieku. Rzadko zobaczysz osobe na
wozku albo osobe z zespotem Downa. To dobry temat do rozmowy w warsztacie
2.

Stowa, ktorych bedziemy uzywac

Stowa z tego rozdziatu wracajg w catym skrypcie. W stowniczku na koncu wyjasniamy
je w jezyku tatwym do czytania. Zachecamy, zeby w grupie ustali¢ jedng nazwe dla
kazdej rzeczy. Jesli raz méwisz ,czat”, potem ,chatbot”, a potem ,asystent”, czesé
0s6b pomysli, ze to trzy rézne programy.
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Stowo w skrypcie Co znaczy Unikamy na zajeciach
Al, sztuczna Program, ktdry uczyt sie na wielu »Algorytm”, ,model”, ,sie¢ neuronowa”
inteligencja przyktadach (chyba ze grupa pyta)
czat Al Program, z ktérym piszesz lub »Chatbot”, ,asystent”, ,LLM” na zmiane
rozmawiasz
polecenie (prompt) To, co piszesz lub méwisz do Al »Zapytanie”, ,instrukcja”, ,,input” na
zmiane

generator obrazéw  Program, ktéry robi obrazek z opisu  ,Model dyfuzyjny”

halucynacja Al pisze cos$ nieprawdziwego, ale »Btad modelu”, ,konfabulacja”
pewnie
deepfake Fatszywy film, zdjecie albo gtos .Syntetyczne media”

zrobione przez Al

a DLA TRENERA

Sprawdz sam(a), zanim pokazesz grupie. Przed pierwszym warsztatem spedz
godzine z czatem AI. Zadaj mu pytanie o swoja miejscowos¢, o placéwke, w ktorej
pracujesz, i o temat, na ktérym sie dobrze znasz. Popros go o uproszczenie
fragmentu regulaminu Twojej placéwki. Popros o obrazek przedstawiajacy Twoja
grupe przy pracy, opisany bez imion. Zapisz, co Cie zaskoczyto, co byto dobre, a co
btedne. Te przyktady przydadzg Ci sie na zajeciach bardziej niz jakakolwiek
definicja.

PRZYPISY

1 Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2024/1689 z dnia 13 czerwca 2024 r. w sprawie
ustanowienia zharmonizowanych przepiséw dotyczacych sztucznej inteligencji (akt w sprawie sztucznej
inteligencji), art. 3 pkt 1, Dz. Urz. UE L, 2024/1689, https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2024/1689/oj.

2  Eurostat, Use of artificial intelligence by individuals, Statistics Explained, dane z 2025 r., aktualizacja:
15.04.2026, https://ec.europa.eu/eurostat/statistics-explained/index.php?
title=Use_of_artificial_intelligence_by_individuals.

3 Eurostat, 32.7% of EU people used generative Al tools in 2025, komunikat z 16.12.2025, nota
metodologiczna, https://ec.europa.eu/eurostat/en/web/products-eurostat-news/w/ddn-20251216-3.

4  Przyktadowo: OpenAl, The ChatGPT home page oraz Data controls in ChatGPT, OpenAl Help Center,
https://help.openai.com/en/articles/9125172-the-chatgpt-home-page,
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https://help.openai.com/en/articles/7730893-data-controls-in-chatgpt.

AT. Kalai, O. Nachum, S.S. Vempala, E. Zhang, Why Language Models Hallucinate, OpenAl, wrzesien
2025, https://arxiv.org/abs/2509.04664; omdwienie: OpenAl, Why language models hallucinate,
https://openai.com/index/why-language-models-hallucinate/.




Przepasc¢ cyfrowa a
niepetnosprawnosc¢
intelektualna

Trzy poziomy przepasci

O przepasci cyfrowej méwiono najpierw wtedy, gdy jedni mieli komputer i internet, a
inni nie. Dzi$ w Polsce dostep do internetu ma 96,2% gospodarstw domowych'. Czy
to znaczy, ze przepasc znikneta? Nie. Badacze opisuja trzy poziomy nieréwnosci

cyfrowych?:

1. Dostep - czy masz urzadzenie i internet.

2. Umiejetnosci i sposoéb korzystania - czy umiesz z tego korzystaé i do czego
uzywasz sieci.

3. Korzysci - czy korzystanie z internetu realnie poprawia Twoje zycie: daje prace,
wiedze, kontakty, oszczedza czas i pienigdze.

Mtoda osoba z niepetnosprawnoscia intelektualng moze mieé¢ smartfon (poziom 1),
ogladacd na nim filmy przez kilka godzin dziennie (poziom 2), a mimo to nie umieé
wypetnic¢ formularza w urzedzie, sprawdzi¢, czy wiadomos¢ jest prawdziwa, ani
poprosi¢ czatu AI o pomoc w napisaniu CV (poziom 3). Przepasé nie znikneta.
Przesuneta sie z ,mie¢ albo nie mie¢” na ,umiec albo nie umiec¢” i ,korzysta¢ na tym
albo nie”.

Z Al dzieje sie dzis to samo. Narzedzia sg w telefonie. Wiele z nich jest darmowych.
Ale zeby z nich skorzystacé, trzeba umiec czytad, pisac polecenia, oceni¢ odpowiedz i
ochronié swoje dane. Te umiejetnosci s nieréwno roztozone.
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0 kim mowimy: liczby
Zanim przejdziemy do danych o technologiach, kilka liczb, ktére pokazujag skale.

e Wedtug Swiatowej Organizacji Zdrowia (WHO) okoto 1,3 mld ludzi na $wiecie,
czyli 16% ludnosci, ma znaczna niepetnosprawnosés.

e UNICEF szacuje, ze niepetnosprawnos¢ ma prawie 240 mln dzieci na $wiecie (w
wieku 0-17 lat), czyli mniej wiecej co dziesigte dziecko®.

e Inclusion Europe, europejska organizacja oséb z niepetnosprawnoscia
intelektualna i ich rodzin, reprezentuje 20 mln oséb z niepetnosprawnoscia
intelektualng i cztonkéw ich rodzin w Europie®.

e W Polsce wedtug Narodowego Spisu Powszechnego 2021 zyto 5,4 mln osdb z
niepetnosprawnosciami, czyli 14,3% ludnosci kraju. Orzeczenie o
niepetnosprawnosci miato 3 471 193 0séb°.

Ile w Polsce jest mtodych osdb z niepetnosprawnoscig intelektualna? Tej liczby nie
podajemy. Dane ze spisu i badan GUS sa dostepne wedtug rodzaju schorzen i grup
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wieku w Banku Danych Lokalnych’, ale przy przygotowaniu skryptu nie znalezli$my
opublikowanego, jednoznacznego zestawienia dla grupy ,15-25 lat,
niepetnosprawnosc¢ intelektualna”. Wolimy napisac to otwarcie niz podac szacunek
bez podstaw.

Umiejetnosci cyfrowe: Europa i Polska

Unia Europejska mierzy umiejetnosci cyfrowe wskaznikiem, ktéry obejmuje piec

obszardw: informacje i dane, komunikacje i wspodtprace, tworzenie tresci,
bezpieczeristwo oraz rozwigzywanie probleméw. Zeby mieé¢ ,co najmniej
podstawowe” umiejetnosci, trzeba wykonaé przynajmniej jedna czynnos$¢ z kazdego

obszaru. Przyktady takich czynnosci to wystanie e-maila, zmiana ustawien programu,
zarzadzanie dostepem do swoich danych albo sprawdzenie, czy informacja jest

prawdziwa®.
Unia

Wskaznik (2025) Europejska Polska Zrédto
Osoby w wieku 16-74 lata z co najmniej podstawowymi 60% 50,4% Eurostat®,
umiejetnosciami cyfrowymi GUS'
Cel UE na 2030 rok 80% - Eurostat®
Osoby w wieku 16-24 lata z co najmniej podstawowymi - 73,6% GUS'
umiejetnosciami cyfrowymi
Osoby w wieku 16-74 lata, ktére w ciagu 3 miesiecy 32,7% 22,7% Eurostat?
korzystaty z narzedzi generatywnej Al
Osoby w wieku 16-24 lata, ktére korzystaty z generatywnej 64% - Eurostat'®

Al

Co modwia te liczby? Polska jest ponizej sredniej unijnej. W 2025 roku tylko co druga
osoba w wieku 16-74 lata miata co najmniej podstawowe umiejetnosci cyfrowe. Z
narzedzi generatywnej Al korzystato w Polsce 22,7% osdb, wyraznie mniej niz
Srednio w UE. Wsrdd mtodych w wieku 16-24 lata podstawowe umiejetnosci cyfrowe
ma prawie trzy czwarte osoéb. Oznacza to, ze takze wsrdod mtodziezy co czwarta
osoba ich nie ma.
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Statystyki ogdlne nie mdwig, kto jest w tej ,czwartej czesci”. Mozemy jednak
sprawdzié, co dzieje sie z osobami z niepetnosprawnosciami.

Internet a niepetnosprawnosc: dane Eurostatu

Eurostat od kilku lat publikuje dane o korzystaniu z internetu przez osoby z
niepetnosprawnosciami. Niepetnosprawnos¢ okresla sie w nich na podstawie
samooceny: badana osoba moéwi, czy od co najmniej 6 miesiecy problemy zdrowotne
ograniczaja ja w zwyktych codziennych czynnosciach, i czy to ograniczenie jest
umiarkowane, czy powazne''.

Unia Europejska, 2024,

osoby w wieku 16-74 Bez Niepetnosprawnosé Niepetnosprawnosé
lata niepetnosprawnosci  umiarkowana znaczna

Korzystanie z internetu 95,2% 89,0% 82,3%
w ciggu ostatnich 12

miesiecy

Regularne korzystanie z 93,5% 86,0% 78,2%

internetu (co najmniej
raz w tygodniu)

Regularne korzystanie z 98,7% 98,1% 87,4%
internetu - osoby w
wieku 16-24 lata

Internet do nauki (kurs 35,8% 27,1% 19,5%
online, materiaty,
kontakt z nauczycielem)

Bankowos¢ internetowa 69,3% 59,6% 51,0%

Rozmowy telefoniczne i 75,3% 64,7% 55,6%
wideo przez internet

Zrédto: Eurostat’2,

Najwazniejszy wniosek z tej tabeli dotyczy mtodych. Wsrod oséb w wieku 16-24 lata
z umiarkowang niepetnosprawnoscia regularne korzystanie z internetu jest prawie
tak samo czeste jak wsrdd rowiesnikow bez niepetnosprawnosci (98,1% wobec
98,7%). Rdznica pojawia sie przy niepetnosprawnosci znacznej: 87,4%. Jeszcze
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wieksze réznice wida¢ w tym, do czego ludzie uzywaja internetu. Z internetu do
nauki korzysta 35,8% o0sdb bez niepetnosprawnosci i tylko 19,5% osdb ze znaczng
niepetnosprawnoscia. To jest wtasnie drugi i trzeci poziom przepasci: dostep jest, ale
korzysci sg mniejsze.

O UWAGA

Czego te dane nie méwia. Eurostat nie rozréznia rodzajéw niepetnosprawnosci.
Osoba z niepetnosprawnoscig intelektualng, osoba niewidoma i osoba po udarze
trafiajg do jednej grupy. Badanie opiera sie na wywiadach z osobami w
gospodarstwach domowych. Nie obejmuje wiec oséb w placéwkach catodobowych.
Czesc¢ osbb z niepetnosprawnoscia intelektualng moze tez mie¢ trudnosc z
udziatem w takim wywiadzie. Nie znalezliSmy europejskich ani polskich danych
statystycznych, ktdre osobno opisywatyby korzystanie z internetu lub z AI przez
mtodziez z niepetnosprawnoscia intelektualna. Ta luka sama w sobie jest
problemem: grupy, ktérej nie wida¢ w statystykach, nie widac tez w politykach i
budzetach.

Dlaczego ludzie nie korzystaja z Al

W 2025 roku Eurostat po raz pierwszy zapytat osoby, ktére nie korzystaty z
generatywnej Al, dlaczego tego nie robig. Wiekszos¢ (64%) odpowiedziata, ze nie
czuje takiej potrzeby. Dalej: 14% nie wiedziato, jak z takich narzedzi korzystac, 9% w
ogole o nich nie wiedziato, a 7% obawiato sie o prywatnosé i bezpieczerstwo'®.

Dla naszej grupy wazne sa wszystkie cztery odpowiedzi.

e ,Nie potrzebuje” czesto znaczy ,nie wiem, do czego mogtoby mi sie to
przydac”. Jesli nikt nie pokaze mtodej osobie, ze czat AI moze jej przeczytaé na
gtos list z urzedu albo poméc przygotowacd liste zakupodw, nie poczuje ona tej
potrzeby.

¢ ,Nie wiem, jak” to brak umiejetnosci, ktdry da sie nadrobié¢ na zajeciach.

¢ ,Nie wiedziatem, ze cos takiego jest” to brak informacji. Te bariere najtatwiej
usunad.
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e ,Boje sie o prywatnos$é” to rozsadna obawa. Nie chcemy jej usungé, chcemy
nauczydé, jak bezpiecznie korzystaé. Temu stuzy warsztat 4.

Praca i samodzielnos¢: nierownosci, ktore Al
moze pogtebi¢ albo zmniejszyé

Umiejetnosci cyfrowe maja znaczenie, bo wptywajg na prace i samodzielne zycie. W
Unii Europejskiej w 2024 roku wskaznik zatrudnienia oséb z niepetnosprawnosciami
byt 0 24,0 punktu procentowego nizszy niz oséb bez niepetnosprawnosci (dane dla
0s6b w wieku 20-64 lata)'>. OECD w raporcie z 2022 roku podaje, ze w 32 krajach
OECD w 2019 roku pracowato okoto 42% o0sdb z niepetnosprawnosciami, a réznica w
zatrudnieniu wobec 0sdb bez niepetnosprawnosci wynosita 27 punktow
procentowych i przez poprzednia dekade prawie sie nie zmienita'®.

Nowe technologie moga te luke zmniejszy¢ albo powiekszy¢. Moga ja zmniejszyd,
jesli AI pomoze w pracy, ktéra dotad byta niedostepna: odczyta instrukcje na gtos,
podzieli zadanie na kroki, przettumaczy trudny tekst na prosty. Moga ja powiekszy¢,
jesli pracodawcy zaczng wymagac od pracownikdow samodzielnej pracy z Al, a osoby
Z niepetnosprawnoscia intelektualng nie beda miaty okazji sie tego nauczy¢.

Podobnie jest z technologiami wspierajgcymi. Swiatowy raport WHO i UNICEF z
2022 roku szacuje, ze ponad 2,5 mld ludzi potrzebuje co najmniej jednego produktu
wspierajgcego (np. okularéw, aparatu stuchowego, wézka, aplikacji do komunikacji).
Prawie miliard z nich nie ma do niego dostepu. W czesci krajow o niskich i srednich
dochodach dostep wynosi zaledwie 3% potrzeb, a w czesci krajow bogatych siega
90%'°. Przy Al réznica moze by¢ podobna: kto ma wsparcie, sprzet i umiejetnosci,
skorzysta. Kto ich nie ma, zostanie z tytu.

Nowe wykKluczenie: na czym polega ryzyko

Podsumujmy. Nie mamy dowoddw na to, ze mtodziez z niepetnosprawnoscig
intelektualng korzysta z Al rzadziej niz réwiesnicy, bo nikt tego w Polsce osobno nie
zbadat. Wiemy jednak, ze:

e mtodzi bez niepetnosprawnosci korzystaja z generatywnej AI masowo (64% w
UE w grupie 16-24 lata),




Czes$é 1 - Sztuczna inteligencja a ryzyko wykluczenia

e 0soby z niepetnosprawnosciami rzadziej uzywajg internetu do nauki, zatatwiania
spraw i kontaktow,

e nizsze wyksztatcenie wigze sie z rzadszym korzystaniem z generatywnej Al
(22% wsrod oséb z niskim poziomem wyksztatcenia wobec 49% wsrdd osoéb z
wyzszym)'®,

e narzedzia Al majg bariery: tekst, logowanie, limity wieku, regulaminy (o tym w
rozdziale 1.3).

Ryzyko nowego wykluczenia polega na tym, ze przepasé, ktdra w przypadku internetu
czesciowo sie zamkneta (mtodzi z umiarkowang niepetnosprawnoscia sg w sieci
prawie tak samo czesto jak réwiesnicy), otworzy sie na nowo przy Al. Tym razem
bedzie dotyczy¢ nie dostepu do sieci, ale umiejetnosci korzystania z narzedzi, ktére
coraz czesciej posrednicza w nauce, pracy, kontaktach z urzedami i w rozrywce.

2 DLA TRENERA

Zbierz wtasne dane. Skoro brakuje statystyk, mozesz zacza¢ od swojej grupy. Na
pierwszym spotkaniu zadaj trzy pytania (mozesz uzy¢ buziek albo kart TAK/NIE):
Czy masz swoj telefon? Czy rozmawiates lub rozmawiatas z czatem AI? Czy wiesz,
jak sprawdzié¢, czy wiadomos¢ jest prawdziwa? Zapisz wyniki bez imion. Po cyklu
warsztatoéw zadaj te same pytania. Takie dane przydadza sie w sprawozdaniu z
projektu i w rozmowie z dyrekcja.

PRZYPISY

1 Gtéwny Urzad Statystyczny, Spoteczeristwo informacyjne w Polsce w 2025 r., Warszawa 2025 (publikacja
z 16.12.2025), https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/nauka-i-technika-spoleczenstwo-
informacyjne/spoleczenstwo-informacyjne/spoleczenstwo-informacyjne-w-polsce-w-2025-r-,1,19.html;
dane o dostepie do internetu: GUS, informacja sygnalna z 21.10.2025, https://stat.gov.pl/obszary-
tematyczne/nauka-i-technika-spoleczenstwo-informacyjne/spoleczenstwo-informacyjne/spoleczenstwo-
informacyjne-w-polsce-w-2025-r-,2,15.html.

2 AJ.AM. van Deursen, E.J. Helsper, The Third-Level Digital Divide: Who Benefits Most from Being Online?,
w: Communication and Information Technologies Annual (Studies in Media and Communications, t. 19),
Emerald 2015, s. 29-52, https://doi.org/10.1108/S2050-206020150000010002.

3 World Health Organization, Disability. Fact sheet, https://www.who.int/news-room/fact-
sheets/detail/disability-and-health; WHO, Global report on health equity for persons with disabilities,
Genewa 2022, https://www.who.int/publications/i/item/9789240063624.
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https://www.who.int/news-room/releases/16-05-2022-almost-one-billion-children-and-adults-with-
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Bariery w dostepie do Al

Narzedzia AI reklamuje sie jako proste: ,napisz, co chcesz, a program zrobi reszte”.
Dla wielu oséb z niepetnosprawnoscia intelektualng juz samo ,napisz” jest pierwszg
przeszkoda. W tym rozdziale opisujemy siedem rodzajoéw barier. Przy kazdej
podajemy, co mozesz zrobi¢ jako trenerka lub trener. Bariery rzadko wystepuja
pojedynczo. Zwykle jedna wzmacnia druga: trudny tekst plus koniecznos¢ logowania
plus regulamin po angielsku.

Bariera 1. Jezyk

Czaty AI komunikuja sie gtéwnie tekstem. Odpowiedzi sg czesto dtugie, petne stéw
takich jak ,ponadto”, ,istotne jest” i ,w zaleznosci od kontekstu”. Dla osoby, ktdra
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czyta wolno albo rozumie tylko krétkie zdania, taka odpowiedz jest Sciang tekstu.

Druga trudnos¢ to pisanie polecen. Trzeba wiedzieé, co sie chce, ubrac to w stowa i
wpisac bez duzej liczby btedéw. Nowsze czaty radzg sobie z literéwkami, ale osoba,
ktdra pisze bardzo niewiele, nie zacznie rozmowy.

Trzecia trudnos¢ to angielski. Wiele narzedzi ma polska wersje, ale czes¢ ustawien,
komunikatéw o btedach i regulamindw jest tylko po angielsku. Nazwy przyciskéw
zmieniajg sie po aktualizacjach.

CO MOZESZ ZROBIC

¢ Naucz mtodziez jednego zdania, ktére zmienia catg rozmowe: ,,Odpowiadaj
krotko. Pisz prostymi stowami. Uzywaj krotkich zdan.” Mozesz je zapisac na
karteczce przy komputerze albo wklei¢ do ustawien czatu (tzw. instrukcje
wtasne, jesli narzedzie je ma i pracujesz na koncie).

e Korzystaj z wprowadzania gtosem. W wiekszosci telefondw na klawiaturze jest
ikona mikrofonu. W systemie Windows dyktowanie uruchamia skrét klawiszowy
Windows + H. Cze$¢ czatéw ma tez tryb rozmowy gtosowe;j.

e Korzystaj z czytania na gtos. Wiele czatdw ma przycisk ,przeczytaj na gtos” przy
odpowiedzi, a przegladarki (np. Microsoft Edge) maja funkcje czytania strony.

e Przygotuj gotowe karty polecen (Sciggawki promptow). Znajdziesz je w
materiatach dodatkowych do warsztatow.

Bariera 2. Pozhawcze wymagania narzedzi

Korzystanie z AI wymaga kilku umiejetnosci naraz: zaplanowania, o co zapytac,
zapamietania, co juz byto w rozmowie, oceny, czy odpowiedZ ma sens, i poprawienia
polecenia, jesli wynik jest zty. Dla osdb z niepetnosprawnoscig intelektualng
szczegolnie trudne bywaja:

e ocena prawdziwosci - Al pisze pewnie i grzecznie, wiec tatwo jej uwierzyd;

e pojecia abstrakcyjne - ,model”, ,dane”, ,prywatnosc¢” to stowa, ktérych nie
widag;

e poprawianie polecenia - jesli pierwszy wynik jest zty, wiele osdb uznaje, ze ,to
nie dziata”, zamiast sprébowac inaczej;
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e granice relacji - czat Al pisze ciepto i jest dostepny zawsze. Cze$¢ mtodych
0sOb moze traktowaé go jak przyjaciela i opowiada¢ mu o sprawach bardzo
prywatnych.

CO MOZESZ ZROBIC
e Ucz w matych krokach. Jedno ¢wiczenie to jedna umiejetnosc.

e Pokazuj, a nie tylko opowiadaj. Abstrakcyjne pojecie ,,dane osobowe” staje sie
zrozumiate, gdy zamienisz je w karty z konkretnymi przyktadami (imie, adres,
zdjecie twarzy, PESEL) i grupa utozy je w kolorowe pola. Takie ¢wiczenie jest w
warsztacie 4.

o Cwicz poprawianie polecen jako zabawe: ,Al nie zrozumiata. Powiedzmy jej to
inaczej”.
e Rozmawiaj otwarcie o tym, ze czat Al to program. Wrd¢ do tego tematu wiecej

niz raz.

Bariera 3. Interfejsy i konta

Wiele narzedzi przed pierwszym uzyciem kaze przejsé przez kilka ekrandéw: zgody na
pliki cookies, logowanie, potwierdzenie adresu e-mail, kod SMS, zagadka ,Nie
jestem robotem” (CAPTCHA), wybdr planu, reklama ptatnej wersji. Kazdy ekran to
miejsce, w ktérym mozna sie zgubié. Przyciski bywajg mate, ikony bez podpiséw, a
wyglad zmienia sie po aktualizacji.

Konto to osobny problem. Zeby zatozyé konto, trzeba mie¢ adres e-mail lub numer
telefonu, wymysli¢ hasto, zapamietac je i odebrac kod. Czes$é osoéb z
niepetnosprawnoscia intelektualng nie ma wtasnego adresu e-mail albo nie pamieta
hasta do niego.

CO MOZESZ ZROBIC

e Wybieraj narzedzia, ktére dziatajg bez logowania, jesli to mozliwe. W tabelach
narzedzi przy kazdym warsztacie zawsze podajemy alternatywe bez konta.

e Przed zajeciami otwodrz narzedzie na kazdym komputerze, zaakceptuj okna z
plikami cookies i ustaw polski jezyk.
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e Zrdb zrzuty ekranu najwazniejszych przyciskéw i wydrukuj je. Uczestnik moze
poréwnac obrazek na kartce z tym, co widzi na ekranie.

e Jesli konto jest konieczne, pracuj na koncie organizacji (rozdziat 1.6).

Bariera 4. Limity wieku i regulaminy

Ta bariera czesto zaskakuje treneréw. Wiekszos¢ narzedzi AI ma w regulaminie
dolna granice wieku, a osoby niepetnoletnie potrzebujg zgody rodzica lub opiekuna

prawnego. Dodatkowo konto Google czy Microsoft ma wtasne granice wieku, rézne w

réznych krajach.

Narzedzie

Minimalny wiek wedtug
regulaminu

Czy mozna bez konta?

ChatGPT
(OpenAl)

Gemini
(Google)

Microsoft
Copilot

13 lat; osoby ponizej 18 lat
potrzebuja zgody rodzica
lub opiekuna prawnego'

13 lat lub wiek wymagany
w danym kraju dla konta
osobistego; konto Google,
ktérym osoba
samodzielnie zarzadza,
mozna w Polsce mie¢ od
16 lat34

13 lat; w niektérych
krajach wyzej®. Konto
Microsoft osoby ponizej
16 lat jest w Polsce
kontem dziecka
zarzadzanym przez
rodzica'®

Tak, w Europie mozna
zaczgc rozmowe bez
konta; czasem strona
prosi o zalogowanie. Bez
konta rozmowa nie jest
zapisywana i jest tylko
jedna naraz?

Czes¢ funkcji dziata na g
emini.google.com bez
logowania®

Nie. Od 18 sierpnia 2026
roku Copilot wymaga
zalogowania kontem
Microsoft>®

Ustawienie ulepszania
modelu na rozmowach
(ang. Improve the model
for everyone) mozna
wytgczyc takze bez
logowania; zapisuje sie
ono w przegladarce?

Konta nadzorowane przez
Family Link nie maja
dostepu do aplikacji
internetowej Gemini®

Dla oséb ponizej 18 lat
czesé funkcji jest
ograniczona®
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Minimalny wiek wedtug

Narzedzie regulaminu Czy mozna bez konta?

Duck.ai Regulamin: ustuga dla Tak, dziata bez konta Dzienne limity uzycia;

(DuckDuckGo) oséb od 18 lat; osoby dostep do kilku modeli
mtodsze tylko pod réznych firm w jednym
nadzorem rodzica lub miejscu’

opiekuna prawnego'

Le Chat 13 lat; osoba Sprawdz przed zajeciami  Firma europejska (Francja)
(Mistral AI) niepetnoletnia potrzebuje
zgody rodzica lub

opiekuna prawnego na
zatozenie konta’

Do tego dochodzi RODO. Gdy ustuga internetowa przetwarza dane dziecka na
podstawie zgody, dziecko w Polsce moze samo wyrazi¢ zgode od 16. roku zycia.
Ponizej tego wieku zgode musi da¢ lub zatwierdzi¢ rodzic lub opiekun®.

Uczestnicy warsztatow czesto majg 15-25 lat. W jednej grupie sg wiec osoby, ktdre
wedtug regulaminu moga korzystaé z narzedzia samodzielnie, osoby, ktére
potrzebuja zgody rodzica, i czasem osoby doroste, ktére majg opiekuna prawnego. To
trzeba uporzadkowad przed zajeciami, nie w ich trakcie.

CO MOZESZ ZROBIC

e Sprawdz wiek uczestnikéw i to, kto podejmuje za nich decyzje prawne.

e Do rodzicéw lub opiekunéw oséb niepetnoletnich wyslij krotkg informacje o
warsztatach z listg narzedzi i prosbg o zgode (wzdr jest w rozdziale 1.6).

e Z osobami niepetnoletnimi narzedzia Al obstugujesz Ty, na swoim koncie, na
rzutniku. Uczestnicy dyktujg, wybierajg i decyduja. Te zasade stosujemy we
wszystkich scenariuszach (szczegdéty we wprowadzeniu do czesci 2). Nie
zaktadaj kont prywatnych na zajeciach.

@ UWAGA

Nie wpisuj nieprawdziwego wieku, zeby ,obejs¢” regulamin. Nie pros o to
uczestnikéw. Uczysz w ten sposoéb, ze regulamindw mozna nie przestrzegad, i
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narazasz organizacje na problemy. Jesli narzedzie nie jest dostepne dla danej grupy
wiekowej, wybierz inne albo pokaz je z konta prowadzacego.

Bariera 5. Pienigdze

Darmowe wersje narzedzi AI maja limity: liczbe wiadomosci, obrazkéw, minut
nagrania. Po przekroczeniu limitu narzedzie kaze czekacd albo kupi¢ wyzszy plan. Na
przyktad darmowy plan Gemini ma standardowe limity, ktére odnawiajg sie co 5
godzin az do osiggniecia limitu tygodniowego®. Limity czesto dotyczg jednego konta
albo jednego adresu internetowego. Gdy cata grupa korzysta z jednej sieci w sali,
limity moga skonczy¢ sie szybciej.

Pieniadze to takze sprzet. Starszy telefon moze nie obstugiwac¢ nowej aplikacji.
Pakiet internetu w telefonie moze sie skoriczy¢ w potowie miesigca. Stuchawki z
mikrofonem, gtosniki i drukarka to dodatkowe koszty dla placéwki.

Ostatnia sprawa to presja ptatnej wersji. Narzedzia czesto pokazujg przyciski
LUlepsz”, ,\Wyprdébuj Pro”, ,Kup plan”. Osoba z niepetnosprawnoscia intelektualng
moze klikng¢ taki przycisk przypadkiem albo pod wptywem komunikatu, ze ,tylko
dzis” jest promocja.
CO MOZESZ ZROBIC

e Korzystaj tylko z darmowych wersji. W kazdym warsztacie podajemy wersje

darmowa i jej limity.
e Zaplanuj ¢wiczenia tak, zeby nie wszyscy generowali jednoczesnie wiele

obrazkow. Czes¢ pracy da sie zrobi¢ w parach przy jednym komputerze.

e Naucz zasady: nie klikam ,,Kup”, ,,Ulepsz" ani ,,Wyprébuj za darmo”, jesli
trzeba podac karte ptatnicza. Ta zasada jest w warsztacie 4.

e Jedli korzystacie z telefondw uczestnikdw, zapewnij sie¢ Wi-Fi.

Bariera 6. Kompetencje kadry

Mtodziez uczy sie od dorostych, ktérzy z nig pracuja. Jesli trenerka nie korzysta z Al,
nie pokaze jej mtodziezy. Jesli trener boi sie Al, przekaze ten strach dalej. Nie
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znalezlismy polskich badan, ktdre pokazywatyby, jak czesto kadra placéwek dla oséb
Z niepetnosprawnoscia intelektualng korzysta z Al

Unijny akt o sztucznej inteligencji wymaga od dostawcéw i podmiotéw stosujacych
systemy Al, zeby podejmowali dziatania wspierajgce rozwdj kompetencji w zakresie
AI u swoich pracownikéw i innych osdb, ktére w ich imieniu korzystajg z tych
systemow (art. 4). Organizacja, ktéra w swojej dziatalnosci uzywa narzedzi Al, takze
w pracy z mtodziezg, moze by¢ takim podmiotem stosujgcym. Od lipca 2026 roku
przepis mowi wprost, ze nie trzeba zapewnia¢ okreslonego poziomu kompetencji
kazdej osoby, ale obowigzek wspierania nauki pozostaje’®. Wiecej o przepisach w
rozdziale 1.5.

CO MOZESZ ZROBIC

e Zorganizuj w placéwce krétkie spotkanie dla kadry, zanim zaczniesz warsztaty z
mtodzieza. Pokaz jedno ¢wiczenie z warsztatu, ktére sama lub sam
przetestowates.

e Zapisz, kto z kadry przeszedt takie szkolenie. To prosty dowdd, ze organizacja
dba o kompetencje w zakresie Al

e Korzystaj z darmowych materiatéw, np. z unijnej platformy Digital Skills and
Jobs Platform (rozdziat 1.5).

Bariera 7. Ochrona danych

Dane, ktdre wpisujemy do czatu Al, trafiajg na serwery firmy. Firma przechowuje je
przez jakis czas. Czesto moze ich uzywac do ulepszania swoich programéw, chyba ze
uzytkownik to wytaczy. W ChatGPT robi sie to w ustawieniach kontroli danych (ang.
Data controls), wytaczajac opcje ulepszania modelu (ang. Improve the model for
everyone). Polskie nazwy przyciskdw moga sie rozni¢ w zaleznosci od wersji. Jest tez
czat tymczasowy, ktory nie zapisuje sie w historii i nie stuzy do trenowania modelj,
ale moze by¢ przechowywany do 30 dni ze wzgledéw bezpieczenstwa''. W Gemini
podobng role petni ustawienie aktywnosci (Keep Activity) i czat tymczasowy. Wedtug
pomocy Google rozmowy sg wtedy przechowywane do 72 godzin'?.

Dla mtodziezy z niepetnosprawnoscia intelektualng ryzyko jest wieksze z kilku
powodow:
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e Ltatwiej podac dane, gdy ktos (albo cos) grzecznie o nie poprosi.

e Informacja o niepetnosprawnosci, o lekach, o diagnozie to dane o zdrowiu.
RODO zalicza je do szczegodlnych kategorii danych osobowych (art. 9) i chroni
bardziej niz inne'>.

e Zdjecie twarzy i nagranie gtosu moga postuzy¢ do stworzenia deepfake'a.

e Osoba, ktéra ufa czatowi, moze opowiedzie¢ mu o przemocy, konfliktach w
domu, myslach samobdjczych. Czat nie jest wtasciwym miejscem na taka
rozmowe i nie powiadomi nikogo, kto moze pomac.

Takze Ty jako prowadzaca lub prowadzgcy przetwarzasz dane. Jesli wpiszesz do
czatu imie uczestnika i opis jego trudnosci, zeby AI pomogta Ci przygotowac zajecia,
przekazujesz dane osobowe firmie zewnetrznej. Zréb to samo bez imienia i bez
szczegotdw, ktdre pozwalajag rozpoznad osobe.

CO MOZESZ ZROBIC

e WprowadzZ na zajeciach prostg zasade: do Al nie wpisujemy imienia i nazwiska,
adresu, numeru telefonu, PESEL-u, haset, zdje¢ twarzy ani informacji o zdrowiu.
W warsztacie 4 te zasade ¢wiczymy jako ,$wiatta drogowe danych”.

e Przed zajeciami wytgcz w narzedziu opcje trenowania modeli na rozmowach
albo korzystaj z czatu tymczasowego.

e Ustal z placéwka, kto odpowiada za ochrone danych (np. inspektor ochrony

danych) i zapytaj, czy korzystanie z danego narzedzia jest zgodne z polityka

placowki.

Bariera Jak sie objawia na zajeciach Pierwszy krok dla trenerki i trenera

Jezyk Uczestnik nie czyta dtugiej Polecenie ,Odpowiadaj krotko, prostymi
odpowiedzi, nie wie, co wpisac stowami”, wprowadzanie gtosem, czytanie

na gtos

Poznawcza Uczestnik wierzy we wszystko, co Mate kroki, ¢wiczenie ,STOP - SPRAWDZ -
napisze Al; po pierwszej porazce ZAPYTAJ", poprawianie polecen jako
rezygnuje zabawa

Interfejs i Uczestnik gubi sie w oknach, nie Narzedzia bez logowania, przygotowane

konto pamieta hasta komputery, wydrukowane zrzuty ekranu
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Bariera Jak sie objawia na zajeciach Pierwszy krok dla trenerki i trenera
Wiek i Uczestnik jest za mtody na Zgody rodzicéw, konto organizacji, tryb bez
regulamin samodzielne konto logowania

Pieniadze Skonczyt sie limit, ktos kliknat ,Kup”  Darmowe wersje, praca w parach, zasada

Lnie klikam Kup”

Kompetencje Kadra nie zna narzedzi albo sie ich Krétkie szkolenie wewnetrzne, test ¢wiczen
kadry boi przed zajeciami
Ochrona Uczestnik wpisuje swoje dane lub Zasada ,Swiatet drogowych danych”,
danych dane kolegow wytaczone trenowanie modelu, czat
tymczasowy
PRZYPISY

1

10

OpenAl, Terms of Use, https://openai.com/policies/row-terms-of-use/; OpenAl, Is ChatGPT safe for all
ages?, OpenAl Help Center, https://help.openai.com/en/articles/8313401-is-chatgpt-safe-for-all-ages.

OpenAl, The ChatGPT home page, OpenAl Help Center, https://help.openai.com/en/articles/9125172-the-
chatgpt-home-page.

Google, What you need to sign in to Gemini Apps, Gemini Apps Help,
https://support.google.com/gemini/answer/13278668.

Google, Age requirements on Google Accounts, Google Account Help,
https://support.google.com/accounts/answer/1350409.

Microsoft, Copilot - Terms of Use, https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-copilot/for-
individuals/termsofuse; Microsoft, Microsoft Copilot for young people, Microsoft Support,
https://support.microsoft.com/en-us/microsoft-copilot/microsoft-copilot-young-people.

Venkat, Microsoft Copilot Seems to Be Making Sign-In Mandatory Across Edge, Bing, and Mobile Apps,
Windows Report, 18.08.2026, https://windowsreport.com/microsoft-copilot-seems-to-be-making-sign-in-
mandatory-across-edge-bing-and-mobile-apps/.

Mistral AI, Can children use Mistral products and services?, Mistral Help Center,
https://help.mistral.ai/en/articles/347631-can-children-use-mistral-products-and-services.

Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. (RODO), art.
8; Urzad Ochrony Danych Osobowych, Wytyczne dotyczace zgody na mocy rozporzadzenia 2016/679,
https://uodo.gov.pl/data/filemanager_pl/27.pdf.

Google, Gemini Apps limits & feature availability, Gemini Apps Help,
https://support.google.com/gemini/answer/16275805.

Komisja Europejska, Al Literacy - Questions & Answers, https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/faqs/ai-
literacy-questions-answers; Rozporzadzenie (UE) 2024/1689, art. 4, w brzmieniu nadanym
rozporzadzeniem (UE) 2026/1744 (Digital Omnibus on AI).
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OpenAl, Data controls in ChatGPT, OpenAl Help Center, https://help.openai.com/en/articles/7730893-
data-controls-in-chatgpt.

Google, Gemini Apps Privacy Hub, https://support.google.com/gemini/answer/13594961; Google, Manage
& delete your activity in Gemini Apps, https://support.google.com/gemini/answer/13278892.

RODO, art. 9 ust. 1, https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2016/679/oj.

DuckDuckGo, Duck.ai Privacy Policy and Terms of Use, https://duckduckgo.com/duckai/privacy-terms;
DuckDuckGo, Does Duck.ai have usage limits?, https://duckduckgo.com/duckduckgo-help-
pages/duckai/usage-limits.

Microsoft, Lista krajow lub regionéw, w ktérych obowiazuja ustawowe limity wieku dla dzieci,
https://support.microsoft.com/pl-pl/account-billing/lista-kraj%C3%B3w-lub-region%C3%B3w-w-
kt%C3%B3rych-obowi%C4%85zuje-ustawowe-limity-wieku-dla-dzieci-a7393f56-5107-44b1-be4 4-
655589bdeb92.




Potrzeby i szanse

Poprzedni rozdziat byt o przeszkodach. Ten jest o tym, po co w ogdle je pokonywac.
Al nie rozwigze problemodw, ktére wynikajg z braku wsparcia, pieniedzy czy dobrej
woli. Moze jednak utatwic kilka rzeczy, ktdre dla oséb z niepetnosprawnoscia
intelektualng sg codziennym wysitkiem: zrozumienie tekstu, komunikacje, planowanie

dnia, szukanie pracy i wyrazanie siebie.

Komisja Europejska w 2025 roku opublikowata w ramach projektu AccessibleEU
badanie o tym, jak AI moze wspiera¢ dostepnosé. Opisuje ono stan badan i
przepiséw oraz luki w tej dziedzinie'. Ponizej opisujemy pie¢ obszaréw, ktére
uwazamy za najwazniejsze dla mtodziezy, z ktdrg pracujesz. Przy kazdym podajemy
takze ryzyko, bo kazda szansa ma swojg druga strone.
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Szansa 1. Tekst tatwy do czytania na zadanie

Tekst tatwy do czytania i zrozumienia (ETR) to tekst przygotowany wedtug
standardéw dla oséb z niepetnosprawnoscia intelektualng i innych oséb, ktére maja
trudnos¢ z czytaniem. W Polsce jego znaczenie rosnie. Ustawa o zapewnianiu
dostepnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami wymaga na przyktad, zeby
podmioty publiczne publikowaty na stronach internetowych informacje o swojej
dziatalnosci m.in. w tekscie tatwym do czytania®. W 2025 roku Polskie
Stowarzyszenie na rzecz Osob z Niepetnosprawnoscig Intelektualng (PSONI) wydato
szczegotowe standardy tekstu tatwego do czytania i zrozumienia dla jezyka
polskiego®.

Wiekszoscé tekstow, z ktérymi mtodziez spotyka sie na co dzien, nie jest jednak w
ETR: regulaminy, pisma z urzedu, instrukcje lekéw, ogtoszenia o pracy, wiadomosci.
Tu AI moze pomoc. Czat Al potrafi skroci¢ tekst, zamieni¢ trudne stowa na proste i
podzieli¢ dtugie zdania. Osoba z niepetnosprawnoscia intelektualng moze zrobic
zdjecie pisma albo wklei¢ tekst i poprosic: ,Wyjasnij mi to prostymi stowami”.

To nie jest jednak tekst ETR w petnym znaczeniu. Standardy ETR przewiduja, ze tekst
sprawdzajg sami odbiorcy, czyli osoby z niepetnosprawnoscia intelektualng, a
ekspert merytoryczny potwierdza, Zze nic nie zostato przekrecone®. Al tego nie robi.
Uproszczony przez Al tekst moze pominagé¢ wazny termin, zmieni¢ znaczenie albo
dodac¢ cos, czego w oryginale nie byto (halucynacja).

Polecenie do uproszczenia tekstu. Takie polecenie mozesz pokaza¢ mtodziezy
albo wykorzysta¢ sama lub sam przy przygotowaniu materiatéw:

.Przepisz ten tekst prostym jezykiem. Uzywaj krotkich zdan. W jednym zdaniu ma
by¢ jedna informacja. Nie uzywaj trudnych stow. Jesli trudne stowo jest potrzebne,
wyjasnij je. Nie dodawaj niczego, czego nie ma w tekscie. Na koricu napisz, co
trzeba zrobic i do kiedy.”

Potem zawsze poréwnaj wynik z oryginatem. Sprawdz daty, kwoty, nazwy i to, co
trzeba zrobié. Nie wklejaj do czatu pism zawierajacych dane osobowe (imie,
nazwisko, adres, PESEL, numer sprawy). Zaston je lub usuni przed zrobieniem
zdjecia.
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Ryzyko: zaufanie do uproszczonej wersji bez sprawdzenia. Przy waznych sprawach
(zdrowie, pieniadze, urzad, sad) uproszczenie przez Al moze byc¢ tylko pierwszym
krokiem. Drugim jest rozmowa z zaufang osoba.

Szansa 2. Komunikacja wspomagajaca

Czesé mtodziezy z niepetnosprawnoscig intelektualng nie méwi albo mdéwi niewiele.
Takie osoby korzystajg z komunikacji wspomagajacej i alternatywnej (AAC): gestow,
symboli, tablic obrazkowych, aplikacji, ktére odczytuja wybrane symbole na gtos.

Narzedzia AI moga w tym pomagac na kilka sposobdw:

e zamiana mowy na tekst i tekstu na mowe - wbudowane w telefony i
komputery dyktowanie oraz czytanie na gtos pozwalajg rozmawiac z czatem bez
pisania i bez czytania;

e rozpoznawanie obrazu - osoba robi zdjecie przedmiotu, a narzedzie podaje
jego nazwe lub opis;

¢ budowanie zdan z pojedynczych stéw - czat AI moze z kilku stéw (,,ja, sok,
jabtko, prosze”) zrobi¢ petne zdanie;

e tworzenie materiatéw - trener moze z pomocg Al szybciej przygotowad
historyjke obrazkowa lub plan dnia, a symbole dobra¢ z biblioteki piktograméw
(np. ARASAACH).

Ryzyko: AI moze ,,dopowiedzie¢” za osobe cos, czego ona nie chciata powiedzied.
Gdy czat zamienia trzy stowa w tadne zdanie, zawsze trzeba zapytac te osobe: ,Czy o
to Ci chodzito?”. Komunikacja wspomagajaca stuzy temu, zeby osoba méwita swoim
gtosem, a nie gtosem programu. Specjalisci AAC (logopedzi, terapeuci) powinni
wiedzieé, ze uczestnik korzysta z takich narzedzi.

Szansa 3. Samodzielnosé na co dzien

Wiele zadan dnia codziennego wymaga planowania: zakupy, przygotowanie positku,
dojazd, pamietanie o lekach, przygotowanie sie do wizyty. Czat AI moze pomadc
roztozyc¢ takie zadanie na kroki. Przyktadowe polecenia:

e, Napisz mi liste zakupdw na nalesniki dla 4 oséb.”
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e ,Rozpisz w 5 krokach, jak przygotowac sie do wizyty u lekarza.”
e ,Napisz krotkg wiadomosé do mojej trenerki, ze spdznie sie 10 minut.”
e Przeczytaj mi na gtos, co jest napisane na tym ogtoszeniu.” (zdjecie ogtoszenia,

bez danych osobowych)

Takie wsparcie moze zastgpic¢ czes¢ prdosb do innych osdb: rodzica, opiekuna,
asystenta. Dla wielu mtodych ludzi to wazne, bo pozwala zrobi¢ cos samemu.

Ryzyko: zbyt duza zaleznos¢ od jednego narzedzia i od internetu. Jesli telefon sie

roztaduje albo aplikacja zmieni wyglad, osoba zostaje bez wsparcia. Dlatego w
warsztacie 4 kazdy uczestnik tworzy plan ,,Kogo poprosze o pomoc”, w ktérym sa
prawdziwe osoby, a nie tylko aplikacje. Drugie ryzyko to porady w sprawach zdrowia.
Czat Al nie zastapi lekarza ani farmaceuty.

Szansa 4. Zatrudnienie

Rdéznica w zatrudnieniu osdb z niepetnosprawnosciami i bez nich wynosi w UE 24,0
punktu procentowego (rozdziat 1.2). Narzedzia Al nie zlikwidujg barier na rynku
pracy, ale moga pomac w kilku konkretnych miejscach:

e szukanie pracy - zrozumienie ogtoszenia, przygotowanie prostego CV i listu,
éwiczenie rozmowy kwalifikacyjnej z czatem;

e w pracy - instrukcje krok po kroku, przypomnienia, ttumaczenie trudnych
polecen, czytanie na gtos;

e trener pracy i asystent - moga z pomoca Al szybciej przygotowac materiaty w
ETR dla konkretnego stanowiska.

Wazne jest jeszcze jedno. Coraz wiecej prac biurowych, w handlu i ustugach wymaga
podstawowej obstugi narzedzi cyfrowych, w tym AL Osoba, ktéra umie bezpiecznie
skorzystad z czatu AlI, ma na rynku pracy jedng przeszkode mniej.

Ryzyko: Al uzywana przez pracodawcow do selekcji kandydatéw. Systemy Al, ktére
oceniaja kandydatow do pracy, unijny akt o Al zalicza do systemdw wysokiego
ryzyka®. Takie systemy moga nie radzi¢ sobie z nietypowym CV, przerwami w
zatrudnieniu albo inng forma komunikacji. To powdd, zeby uczyé mtodziez zadawania
pytania: ,,Czy mojg kandydature ocenia cztowiek?”.
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Szansa 5. Tworczosg, uczestnictwo i gtos

To obszar, od ktérego zaczynaja sie warsztaty 1-3. Al pozwala stworzy¢ opowiadanie,
obraz, piosenke albo krotki film osobom, ktdre nie piszg sprawnie, nie rysujg i nie
graja na instrumentach. Pomyst i decyzje nalezg do mtodej osoby, a AI wykonuje
czesc techniczna. Dla wielu uczestnikdw to pierwsza okazja, zeby pokazacé innym cos,
co sami wymyslili, w formie, ktéra wyglada ,jak prawdziwa”.

Twdrczosé prowadzi do uczestnictwa. Mtoda osoba, ktéra przygotowata plakat z
pomoca Al, moze zabrac gtos na spotkaniu rady mtodziezowej, w samorzadzie
uczniowskim albo w grupie samorzecznikéw. AI moze pomaéc przygotowac krotkie
wystgpienie, ilustracje albo prostg ankiete.

UNICEF w wytycznych dotyczacych Al i dzieci z 2025 roku wymienia wtaczanie (ang.
inclusion) jako jeden z dziesieciu wymogow dla Al ktdéra uwzglednia prawa i
potrzeby dzieci®.

Ryzyko: prace stworzone z pomoca Al moga powielac stereotypy, na przyktad
pokazywac osoby z niepetnosprawnosciami tylko jako smutne albo wymagajace

pomocy. Drugie ryzyko to prawa autorskie i wizerunek. W warsztatach twoérczych
zawsze mowimy, czyje sg pomysty, a czyje obrazy, i nie wykorzystujemy twarzy
prawdziwych oséb bez ich zgody.

Gdzie to
Obszar Co moze dacé Al éwiczymy
Zrozumienie tekstu  Uproszczenie tekstu, Btedy w uproszczeniu, W1, W4, W5
czytanie na gtos przekazanie danych
osobowych
Komunikacja Mowa na tekst, tekst na AI ,méwi za” osobe W1, W3

mowe, budowanie zdan

Samodzielnosé Planowanie, listy krokow, Zaleznos¢ od jednego w4
przypomnienia narzedzia, porady zdrowotne

Zatrudnienie CV, rozmowa prébna, Selekcja kandydatow przez AI  Kontynuacja po
instrukcje W1iw4

Twérczosé i gtos Opowiadania, obrazy, Stereotypy, prawa autorskie, W1, W2, W3

muzyka, film wizerunek
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Gdzie to
Obszar Co moze dac¢ Al éwiczymy
Bezpieczenstwo i Sprawdzanie informacji, Nadmierne zaufanie do W4, W5
prawda rozpoznawanie fatszu narzedzi wykrywajgcych fatsz

2 DLA TRENERA

Zacznij od potrzeby, nie od narzedzia. Zanim pokazesz grupie nowy program,
zapytaj: ,,Co jest dla Ciebie trudne na co dzien?”. Jesli kto$ odpowie ,,nie rozumiem
listéw z banku” albo ,,nie wiem, co napisac koledze”, masz gotowy temat ¢wiczenia.
Narzedzie dobierasz pdzniej. Tak uczysz, ze Al jest dla ludzi, a nie odwrotnie.

PRZYPISY

1 Komisja Europejska, AccessibleEU, Study on AI to support accessibility, 17.10.2025, https://accessible-eu-
centre.ec.europa.eu/featured-research_en.

2 Ustawa z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdlnymi potrzebami, art. 6 pkt
3 lit. ¢ (tekst jedn. Dz.U. 2024 poz. 1411), https://eli.gov.pl/api/acts/DU/2024/1411/text.htmlL.

3 PSONI, Standardy tekstu tatwego do czytania i zrozumienia. Rekomendacje dla jezyka polskiego,
Warszawa 2025, https://psoni.org.pl/wp-content/uploads/2026/03/Standardy-tekstu-latwego-do-
czytania-i-zrozumienia-1.pdf.

4  ARASAAC, Terms of use, https://arasaac.org/terms-of-use.

Rozporzadzenie (UE) 2024/1689, art. 6 ust. 2 i zatgcznik III pkt 4 (zatrudnienie, zarzadzanie
pracownikami), https://eur-lex.europa.eu/eli/reg/2024/1689/oj.

6  UNICEF Innocenti, Guidance on AI and Children, wersja 3.0, grudzien 2025,
https://www.unicef.org/innocenti/reports/policy-guidance-ai-children.



Ramy prawne

Ten rozdziat nie zrobi z Ciebie prawniczki ani prawnika. Ma pomdc odpowiedzie¢ na
pytania, ktére styszysz od dyrekgcji, rodzicow i kolegdéw: ,,Czy wolno nam uzywac Al z
mtodzieza?”, ,Kto za to odpowiada?”, ,Jakie prawa ma mtoda osoba z
niepetnosprawnoscia intelektualng w swiecie cyfrowym?”. Opisujemy szes¢ grup
przepiséw i dokumentéw. Przy kazdej piszemy, co z niej wynika dla Twojej pracy.

Konwencja ONZ o prawach os6b
hiepetnosprawnych (KPON)

Polska ratyfikowata Konwencje o prawach oséb niepetnosprawnych w 2012 roku’. Dla
tematu AI najwazniejsze sg dwa artykuty.

Artykut 9 - Dostepnosé. Panstwa majg zapewni¢ osobom z niepetnosprawnosciami
dostep, na réwni z innymi, do srodowiska fizycznego, transportu, informacji i
komunikacji, w tym technologii i systemdw informacyjno-komunikacyjnych.
Konwencja wymienia wprost m.in. popieranie dostepu oséb z niepetnosprawnosciami
do nowych technologii i systemoéw informacyjno-komunikacyjnych, w tym internetu,
oraz popieranie projektowania i tworzenia dostepnych technologii na wczesnym
etapie, tak zeby byty dostepne przy jak najnizszych kosztach'.

Artykut 21 - Wolno$é wypowiedzi i opinii oraz dostep do informacji. Osoby z
niepetnosprawnosciami maja prawo szukad, otrzymywac i przekazywac informacje i
idee, na réowni z innymi, za pomoca wybranych przez siebie form komunikacji.
Panstwa majg m.in. przekazywac informacje publiczne w dostepnych formach i
technologiach oraz zachecac prywatnych dostawcow ustug, takze w internecie, do
udostepniania informacji w dostepnej formie’.

Co to znaczy dla Ciebie: uczenie mtodziezy z niepetnosprawnoscia intelektualng
korzystania z Al nie jest ,dodatkiem”. Realizujesz w ten sposéb prawo do informacji i
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do nowych technologii, ktédre Konwencja przyznaje tej grupie. To argument w
rozmowie z dyrekcja i grantodawca.

Akt o sztucznej inteligencji (rozporzadzenie UE
2024/1689)

Akt o sztucznej inteligencji (ang. AI Act) to pierwsze tak szerokie prawo o Al na
Swiecie. Obowigzuje bezposrednio we wszystkich krajach UE. Wchodzi w zycie
etapami. W 2026 roku Unia zmienita czes¢ przepisdow i terminéw rozporzadzeniem
nazywanym Digital Omnibus on Al (rozporzadzenie UE 2026/1744), ktére
opublikowano w Dzienniku Urzedowym UE 24 lipca 2026 roku?.

Akt dzieli systemy AI wedtug poziomu ryzyka.

Poziom ryzyka Przyktady Co moéwi prawo Od kiedy
Niedopuszczalne Al ktdéra wykorzystuje stabosci Zakaz 0Od 2 lutego 2025
(zakazane 0s6b wynikajgce z wieku lub r3

praktyki) niepetnosprawnosci, zeby

istotnie zmieni¢ ich zachowanie
w sposodb, ktéry wyrzadza
powazng szkode (art. 5 ust. 1 lit.
b); systemy oceny punktowej

obywateli
Nowy zakaz Al tworzaca intymne lub Zakaz dodany zmiang Od 2 grudnia 2026
(2026) seksualne tresci 22026 r. r.24

przedstawiajgce osobe bez jej
zgody (tzw. aplikacje
,rozbierajgce”) oraz materiaty
przedstawiajgce seksualne
wykorzystywanie dzieci
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Poziom ryzyka Przyktady Co méwi prawo Od kiedy
Wysokie ryzyko AI w edukacji (np. ocenianie Surowe wymagania Odroczone: 2
ucznidw, przyjmowanie do dla dostawcow i grudnia 2027 r.
szkét), w zatrudnieniu (np. podmiotéw (systemy
selekcja kandydatéw), w stosujacych, m.in. samodzielne), 2
dostepie do ustug publicznych nadzor cztowieka, sierpnia 2028 r.
jakos¢ danych, (systemy
wymogi dostepnosci wbudowane w
produkty)?
Ryzyko zwigzane Czaty AI, generatory obrazéw, Ludzie musza Od 2 sierpnia 2026
Z przejrzystoscia dzwieku i filméw, deepfake wiedzied, ze r., oznaczanie tresci
rozmawiajg z Al przez systemy
deepfake musi by¢ wprowadzone na
ujawniony; tresci rynek przed ta datg

generowane maja by¢ - od 2 grudnia
oznaczone w sposob 2026 r.%°
czytelny dla maszyn

(art. 50)

Minimalne ryzyko  Filtry antyspamowe, AI w grach Brak szczegdlnych -
obowigzkow

Cztery przepisy sg szczegdlnie wazne dla pracy z mtodziezg z niepetnosprawnoscia
intelektualna.

Art. 4 - kompetencje w zakresie AI. Dostawcy i podmioty stosujgce systemy Al
maja podejmowac dziatania wspierajgce rozwdj kompetencji w zakresie Al swoich
pracownikow i osob, ktdre korzystajg z tych systemdw w ich imieniu. Przepis stosuje
sie od 2 lutego 2025 roku. Po zmianie z 2026 roku nie wymaga zapewnienia
okreslonego poziomu kompetencji kazdej osoby, ale obowigzek wspierania nauki
pozostat. Komisja Europejska podkresla, ze osoby korzystajgce np. z czatow Al w
pracy powinny wiedzieé¢ o ryzykach takich jak halucynacje®.

Art. 5 ust. 1 lit. b - zakaz wykorzystywania stabos$ci. Zakazane jest
wprowadzanie na rynek i uzywanie systemow Al, ktére wykorzystujg stabosci osoby
lub grupy oséb wynikajace z ich wieku, niepetnosprawnosci albo szczegdlnej sytuacji
spotecznej lub ekonomicznej, jesli celem lub skutkiem jest istotna zmiana
zachowania tych oséb, ktdra wyrzadza lub moze wyrzadzi¢ powazng szkode®. To
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przepis, ktory chroni bezposrednio nasza grupe. Nie znaczy on jednak, ze kazde
narzedzie na rynku jest bezpieczne. Nadal trzeba uczy¢ ostroznosci.

Art. 50 - przejrzystosé. Dostawcy muszg projektowac czaty Al tak, zeby ludzie
wiedzieli, ze rozmawiajg z Al, chyba Ze jest to oczywiste. Kto publikuje deepfake
(obraz, dzwiek lub film wygenerowany albo zmieniony przez Al, ktéry udaje
prawdziwe osoby, miejsca lub zdarzenia), musi ujawnic, ze tres¢ jest sztuczna.
Informacje te majg by¢ jasne i spetnia¢ wymogi dostepnoéci®. Dla mtodziezy to
dobra wiadomos¢, ale tez powdd do ostroznosci: oszusci nie przestrzegaja prawa,
wiec deepfake bez oznaczenia nadal moze sie pojawié. Dlatego w warsztatach 4 i 5
uczymy go rozpoznawac.

Wymogi dostepnosci dla systeméw wysokiego ryzyka. Dostawcy systeméw Al
wysokiego ryzyka majag zapewnic¢ zgodnosc¢ z wymogami dostepnosci wynikajagcymi z
dyrektyw o dostepnosci, w tym z Europejskiego aktu o dostepnosci’.

Polska ustawa o systemach sztucznej
inteligenc;ji

Akt o AI wymaga, zeby kazde parnstwo wyznaczyto organy nadzoru i ustalito kary. W
Polsce stuzy temu ustawa z dnia 3 lipca 2026 r. o systemach sztucznej inteligencji
(Dz.U. 2026 poz. 1003). Ustawa weszta w zycie 11 sierpnia 2026 roku. Czesé
przepiséw, w tym rozdziaty dotyczace nadzoru, wchodzi w zycie 28 pazdziernika
2026 roku®.

Co to znaczy dla Ciebie: na co dzien niewiele sie zmienia. Wazne jest, ze w Polsce
istnieje organ nadzoru, do ktérego mozna zgtaszac nieprawidtowosci zwigzane z Al
Gdy przepisy wykonawcze zaczng dziataé, sprawdz, jak taka skarga wyglada i czy jest
dostepna w tekscie tatwym do czytania.

Europejski akt o dostepnosci i polskie przepisy o
dostepnosci

Europejski akt o dostepnosci (dyrektywa UE 2019/882) naktada wymogi
dostepnosci na wiele produktéw i ustug: m.in. komputery, smartfony, bankomaty,
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bankowos¢, handel internetowy, e-booki, ustugi tgcznosci. W Polsce wdraza go
ustawa z dnia 26 kwietnia 2024 r. o zapewnianiu spetniania wymagan dostepnosci
niektérych produktéw i ustug przez podmioty gospodarcze (Dz.U. 2024 poz. 731),
stosowana od 28 czerwca 2025 roku. Mikroprzedsiebiorcy swiadczacy ustugi sa z
tych obowigzkéw wytgczeni®.

Ustawa o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (z 19
lipca 2019 r.) dotyczy podmiotdéw publicznych. Wymaga m.in. dostepnosci
architektonicznej, cyfrowej i informacyjno-komunikacyjnej. Podmiot publiczny musi
zamiesci¢ na swojej stronie internetowej informacje o zakresie dziatalnosci w postaci
tekstu odczytywalnego maszynowo, nagrania w polskim jezyku migowym oraz w
tekscie tatwym do czytania'®.

Ustawa o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji mobilnych
podmiotéw publicznych (z 4 kwietnia 2019 r.) wymaga, zeby strony i aplikacje
podmiotéw publicznych spetniaty wymagania dostepnoséci cyfrowej'.

Co to znaczy dla Ciebie: jesli Twoja placdwka jest podmiotem publicznym (np.
szkota publiczna, osrodek prowadzony przez samorzad), ma obowiagzki dotyczace
dostepnosci i tekstu tatwego do czytania. Gdy uczysz mtodziez korzystac¢ z Al do
uproszczenia tekstu, pamietaj: AI moze pomdc, ale nie zwalnia instytucji z obowigzku
przygotowania prawdziwego tekstu ETR.

RODO i ochrona matoletnich

RODO (rozporzadzenie UE 2016/679) obowigzuje takze wtedy, gdy korzystamy z Al
Trzy zasady sg najwazniejsze:

e Zgoda dziecka w ustugach internetowych (art. 8). Gdy ustuga internetowa
przetwarza dane dziecka na podstawie zgody, dziecko w Polsce moze samo
wyrazi¢ zgode od 16. roku zycia. Ponizej tego wieku zgode wyraza lub
zatwierdza rodzic albo opiekun'.

e Dane o zdrowiu (art. 9). Informacja o niepetnosprawnosci, diagnozie, lekach to
dane szczegdlnej kategorii. Nie wpisuj ich do narzedzi AI'3.

e Wizerunek. Zdjecie lub nagranie, na ktérym mozna rozpoznaé osobe, to dane
osobowe. Do jego rozpowszechniania potrzebna jest zgoda osoby albo jej
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przedstawiciela ustawowego (prawo autorskie, art. 81)'4,

Standardy ochrony matoletnich. Od 2024 roku kazda organizacja, ktéra prowadzi
zajecia z dzieémi i mtodziezg do 18 lat (takze fundacja czy stowarzyszenie), musi
miec¢ wprowadzone standardy ochrony matoletnich. Termin minat 15 sierpnia 2024
roku'®. Standardy obejmujg m.in. zasady bezpiecznych relacji, procedury reagowania
na krzywdzenie oraz zasady korzystania z internetu i ochrony wizerunku. Twoje
warsztaty z Al powinny by¢ zgodne ze standardami Twojej placowki.

Ramy kompetencji: DigComp i Al Literacy
Framework

DigComp to europejska rama kompetencji cyfrowych obywateli, przygotowana przez
Wspdlne Centrum Badawcze Komisji Europejskiej (JRC). Wersja DigComp 2.2 z
2022 roku opisuje 21 kompetencji w 5 obszarach i zawiera ponad 250 nowych
przyktadow wiedzy, umiejetnosci i postaw, w tym dotyczgcych korzystania z
systemow AI'®. W listopadzie 2025 roku JRC opublikowato DigComp 3.0. Nowa
wersja zachowuje 5 obszaréw i 21 kompetencji, dodaje ponad 500 efektéw uczenia
sie i wpisuje kompetencje zwigzane z Al we wszystkie 21 kompetencji'’. W tabeli
podajemy nazwy obszaréw wedtug DigComp 2.2. W wersji 3.0 czes¢ nazw brzmi
nieco inaczej, ale podziat na pie¢ obszardw pozostat.

Obszar DigComp Przyktadowa kompetencja Warsztat

1. Umiejetnosc¢ korzystania z Ocena danych, informacji i tresci cyfrowych W5 Detektywi

informacji i danych prawdy

2. Komunikacja i wspotpraca Dzielenie sie tresciami, netykieta W1, W2, W4

3. Tworzenie tresci cyfrowych Tworzenie tresci, prawa autorskie i licencje W1, W2, W3

4, Bezpieczenstwo Ochrona danych osobowych i prywatnosci, W4 Moje dane -
ochrona zdrowia i dobrostanu moj sekret

5. Rozwigzywanie problemoéw Kreatywne korzystanie z technologii, Wszystkie
rozpoznawanie luk w kompetencjach warsztaty

Al Literacy Framework. W czerwcu 2026 roku Komisja Europejska i OECD
przedstawity ostateczng wersje ramy kompetencji w zakresie Al dla szkot
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podstawowych i Srednich: Empowering Learners for the Age of AI. Rama dzieli
kompetencje na cztery obszary: korzystanie z Al, tworzenie z Al, zarzagdzanie Al i
ksztattowanie AI'®. Jest przeznaczona dla szkét, ale pomaga tez zaplanowaé zajecia
pozaszkolne. Nasze warsztaty dotyczg gtdwnie dwdch pierwszych obszaréw, a
warsztaty 4 i 5 takze trzeciego.

Inne dokumenty warte poznania

e Strategia na rzecz praw oséb z niepetnosprawnosciami na lata 2021-2030
- strategia Komisji Europejskiej, ktéra obejmuje m.in. dostepnosc¢ i umiejetnosci
cyfrowe'”.

e Wytyczne UNICEF dotyczace Al i dzieci (wersja 3.9, grudzien 2025) - 10
wymogow dla Al, ktéra uwzglednia prawa i potrzeby dzieci, m.in.
bezpieczeristwo, ochrone danych, niedyskryminacje, wtgczanie i rozwoj
umiejetnosci?®.

e Standardy tekstu tatwego do czytania i zrozumienia (PSONI 2025) oraz
europejskie standardy Information for all (Inclusion Europe)?'.

2 DLA TRENERA

KROTKA SCIAGAWKA DO ROZMOWY Z DYREKCJA

1. KPON (art. 9 i 21) daje mtodziezy z niepetnosprawnoscia intelektualng prawo
do dostepu do nowych technologii i informacji.

2. Akt o AI (art. 4) wymaga od organizacji, ktére uzywaja Al, wspierania
kompetencji oséb korzystajgcych z tych systemow. Szkolenie kadry i
bezpieczne warsztaty to dobry sposoéb, zeby to pokazad.

3. Akt o AI zakazuje wykorzystywania stabosci oséb z niepetnosprawnosciami i
wymaga oznaczania deepfake'éw, ale nie usuwa wszystkich ryzyk. Mtodziez
potrzebuje umiejetnosci, zeby sie chronid.

4. Pracujemy zgodnie z RODO i standardami ochrony matoletnich: bez danych
osobowych w narzedziach Al, ze zgodami rodzicéw lub opiekundw, z
narzedziami obstugiwanymi przez prowadzacego tam, gdzie regulamin tego
wymaga.
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Rola trenerai zasady
bezpiecznej pracy

Narzedzia Al zmieniajg sie co kilka miesiecy. Twoja rola zostaje ta sama: jestes
przewodniczka albo przewodnikiem, ktéry pokazuje droge, pilnuje bezpieczenstwa i
pozwala mtodym ludziom samym decydowad. Ten rozdziat zbiera zasady, ktére
obowigzujg we wszystkich warsztatach z czesci 2. Na koricu znajdziesz liste
kontrolna przed zajeciami i wzér informacji dla rodzicow lub opiekundw.
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Pie¢ rol trenera

1. Przewodnik. Nie musisz wiedzie¢ wszystkiego o AI. Wystarczy, ze znasz narzedzia,
ktérych uzywasz na zajeciach, i umiesz powiedzie¢: ,Nie wiem, sprawdzmy razem”.
Takie zdanie uczy wiecej niz gotowa odpowiedz, bo pokazuje, jak sie sprawdza
informacje.

2. Ttumacz. Zamieniasz jezyk narzedzi na jezyk uczestnikéw. Przyciski, komunikaty o
btedach i regulaminy sa zwykle po angielsku albo trudnym polskim. Ttumacz je na

krotkie zdania i pokazuj palcem na ekranie. Stowa z czesci 1.1 i ze stowniczka
(rozdziat 90) pomoga Ci moéwic prosto i tak samo za kazdym razem.

3. Straznik bezpieczenstwa. Decydujesz, ktére narzedzie trafia na zajecia, kto je
obstuguje i jakie dane wolno wpisac. Reagujesz, gdy Al pokaze co$ niepokojgcego.
Zasady opisujemy nizej.

4. Asystent samodzielnosci. Pomagasz tylko tyle, ile trzeba. Pytaj: ,Chcesz
sprobowac sam?”, ,,Pokazac Ci?”, ,Zrobi¢ to z Toba?". Nie klikaj za uczestnika, jesli
moze zrobi¢ to sam, nawet gdy trwa to dtuzej. Przy niepetnoletnich uczestnikach i
narzedziach z kontem to Ty obstugujesz narzedzie na rzutniku, ale to uczestnicy
mowig, co wpisac, i oceniajg wynik.

5. Rzecznik. Stuchasz, co mtodziez méwi o narzedziach, i przekazujesz to dalej:
dyrekcji, rodzicom, twércom narzedzi. Zasada ruchu samorzecznikéw brzmi: ,Nic o
nas bez nas”. Jesli uczestnicy méwia, ze jakis czat jest za trudny albo ze generator
obrazéw nie umie narysowac osoby na wozku, zapisz to. To cenna informacja
zwrotna.

Zasacdla narzedazi i kont

We wszystkich warsztatach obowigzuje ta sama zasada wyboru narzedzi i kont.
Opisuje ja wprowadzenie do czesci 2 (rozdziat 02_czesc2_0). Powtarzamy ja tutaj, bo
to najwazniejsza decyzja przed zajeciami.
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Rodzaj

narzedzia Przyktady Kto obstuguje

Bez konta, bez  Interlandia (Google), wyszukiwanie obrazem w  Uczestnicy sami lub w parach

limitu wieku Google, TinEye, Which Face Is Real
Bez konta, z Duck.ai (regulamin: 18+ lub pod nadzorem Petnoletni uczestnicy sami; z
limitem wieku rodzica albo opiekuna); ChatGPT bez mtodszymi narzedzie obstuguje
logowania (13+, ponizej 18 lat zgoda rodzica) prowadzacy na rzutniku
Wymaga konta  Copilot (logowanie wymagane od 08.2026), Prowadzacy na swoim koncie,
Bing Image Creator, Suno, Clipchamp, Kahoot  obraz na rzutniku
(prowadzacy)

Nigdy nie zaktadaj wspoélnego konta dla grupy i nie zaktadaj kont za uczestnikéw.
Nie wpisuj fatszywej daty urodzenia. Jesli petnoletni uczestnik chce miec¢ wtasne
konto, poméz mu je zatozy¢ poza warsztatem, razem z nim i (jesli ma opiekuna
prawnego) za zgoda opiekuna. Szczegdty dotyczace wieku i kont w poszczegdlnych
narzedziach sg w rozdziale 1.3.

@ UWAGA

Czesc petnoletnich uczestnikdw ma opiekuna prawnego, a cze$¢ decyduje o sobie
sama. Sprawdz w dokumentacji placowki, kto podpisuje zgody za danego
uczestnika. Nawet jesli zgode podpisuje opiekun, zapytaj tez uczestnika i uszanuj
jego ,nie”.

Siedem zasad bezpiecznej pracy

1. Zadnych danych osobowych w AI. Nie wpisuj do narzedzi Al imion i nazwisk
uczestnikéw, adreséw, numerodw telefonéw, nazw szkét, informacji o zdrowiu i
niepetnosprawnosci. Nie wgrywaj zdje¢ twarzy uczestnikéw. W przyktadach uzywaj
zmyslonych imion. Te zasade uczestnicy poznajag w warsztacie 4 jako ,rézowe dane -
sekret”.

2. Nie klonujemy gtoséw ani twarzy uczestnikow. Gtos i wizerunek to dane
osobowe. Narzedzia do klonowania gtosu i zamiany twarzy wymagaja zwykle konta, a
nagranie trafia na serwery firmy. W warsztatach 4 i 5 pokazujesz gotowe, publiczne
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przyktady deepfake'dw (np. materiaty NASK) albo przyktady, ktére wczesniej
przygotujesz z wtasnym gtosem.

3. Wytacz zapisywanie historii i trening modelu. Przed zajeciami sprawdz
ustawienia prywatnosci narzedzia: tryb czatu tymczasowego, wytaczenie uzywania
rozmow do trenowania modelu. W warsztacie 4 uczestnicy poznajg te ustawienia
razem z Toba.

4. Sprawdz narzedzie dzien przed zajeciami. WejdZ na strone, wykonaj éwiczenie
z warsztatu, sprawdz limity darmowej wersji. Narzedzia zmieniajg regulaminy i
przyciski bez uprzedzenia. Przygotuj plan B: zrzuty ekranu albo wydruk
przyktadowych odpowiedzi.

5. Oznaczaj tresci z Al. Wszystko, co powstato z pomoca Al, podpisujemy:
.Zrobione z AI” (piktogram AI). To nawyk, ktéry chroni przed nieporozumieniami i
uczy uczciwosci.

6. Zgody przed publikacja. Zdjecia i nagrania z zaje¢ publikujesz tylko za pisemna
zgoda osoby lub jej przedstawiciela ustawowego. Zgoda ma moéwié, gdzie i jak dtugo
publikujesz wizerunek. Uczestnik moze jg wycofac.

7. Uczestnik ma prawo powiedzieé ,stop”. Kazdy moze przerwac éwiczenie, wyjsé
do kacika ciszy albo tylko patrze¢. Nie oceniamy tego. Znak STOP (piktogram stop)
lezy na kazdym stole.

Gdy Al pokaze cos$ niepokojacego

Narzedzia Al maja filtry, ale nie sg doskonate. Czat moze podac nieprawdziwg
informacje o zdrowiu, generator obrazéw moze pokazac cos strasznego, a w
wynikach wyszukiwania obrazem moga pojawi¢ sie nieodpowiednie strony.

1. Zatrzymaj. Wytacz rzutnik albo zminimalizuj okno. Powiedz spokojnie: , To nie
jest dobra odpowiedz. Zatrzymujemy sie”.

2. Nazwij. Krétko wyjasnij: ,Al czasem sie myli i pokazuje zte rzeczy. To nie Twoja
wina”.

3. Zapytaj. ,Jak sie czujesz? Chcesz o tym porozmawiac teraz czy pdzniej?”. Daj
mozliwos¢ wyjscia do kacika ciszy.
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4. Zapisz. Zanotuj, co sie stato, jakie narzedzie i jakie polecenie. Nie zapisuj

danych uczestnikow.

5. Zgtos. Tresé¢ mozesz zgtosi¢ w narzedziu (przycisk ,kciuk w dét” albo ,zgtos”).
Nielegalne tresci (np. przedstawiajace seksualne wykorzystywanie dzieci) zgtos
do zespotu Dyzurnet.pl w NASK. Poinformuj osobe odpowiedzialng za standardy

ochrony matoletnich w Twojej placéwce.

Gdy uczestnik moéwi o krzywdzie. Zdarza sie, ze temat danych, oszustw i
deepfake'dw otwiera trudne rozmowy: kto$ moéwi, ze dostat wiadomosé od obcej

osoby, ze ktos rozestat jego zdjecie albo ze ktos go szantazuje. Wystuchaj, nie

obiecuj tajemnicy, podziekuj za odwage i postepuj zgodnie z procedura ze
standardéw ochrony matoletnich Twojej placowki.

Gdzie szukaé pomocy

116 111 - Telefon Zaufania dla Dzieci i
Mtodziezy (Fundacja Dajemy Dzieciom
Site), takze czat i e-mail

800 121 212 - Dzieciecy Telefon
Zaufania Rzecznika Praw Dziecka

800 100 100 - telefon dla rodzicow i
profesjonalistéow w sprawie
bezpieczernstwa dzieci

116 123 - Kryzysowy Telefon Zaufania

Dyzurnet.pl (NASK) - formularz na
stronie

CERT Polska - SMS-y z oszustwem
przeslij na numer 8080, inne incydenty
na incydent.cert.pl

112

Dla kogo

Dzieci i mtodziez do 18
lat

Dzieci, mtodziez i
dorosli w sprawach
dzieci

Dorosli: rodzice,
nauczyciele, trenerzy

Dorosli w kryzysie
emocjonalnym

Kazdy, kto zobaczyt
nielegalne tresci w
internecie

Kazdy

Zagrozenie zycia lub
zdrowia

Kiedy

Cata dobe, bezptatnie,
anonimowo’

Cata dobe, bezptatnie?

Pon.-czw. 10:00-14:00, pt.
12:00-15:00; aktualny grafik
na 800100100.pl"

Sprawdz aktualne godziny na
stronie 116so0s.pl

Zgtoszenie przez formularz*

Cata dobe®

Catg dobe
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Wspotpraca z rodzicami, opiekunami i kadra

Mtodziez uczy sie szybciej, gdy dom i placowka mdéwig to samo. Przed warsztatami
wyslij rodzicom lub opiekunom krétkg informacje (wzér ponizej). Po warsztatach daj
uczestnikom do domu karte lub $ciagawke z zajed, np. ,Moje hasto z trzech stow”
albo ,Moja karta detektywa”. Zachec rodzine do ustalenia hasta rodzinnego: stowa,
ktére znaja tylko bliscy i ktére pomaga sprawdzié, czy dzwoni naprawde ktos z
rodziny. Taka rade daje Policja w ostrzezeniach przed oszustwami z uzyciem
podrobionego gtosu®.

Opowiedz kadrze placéwki, czego uczysz. Asystentka, ktéra w czwartek pomaga
uczestnikowi w pracowni komputerowej, powinna uzywac tych samych stow i tych
samych zasad co Ty w poniedziatek.

Lista kontrolna przed warsztatem

B Do zrobienia

(J Mam zgody rodzicow lub opiekundw na udziat i (osobno) na wizerunek.
(J Wiem, ktdrzy uczestnicy sa petnoletni, a ktérzy nie. Wiem, kto ma opiekuna prawnego.

(O Sprawdzitam/sprawdzitem narzedzia dzieh wczesniej: dziataja, limity wystarcza, regulamin sie
nie zmienit.

Narzedzia z kontem lub z limitem wieku obstuguje na swoim koncie, na rzutniku.

)

W ustawieniach czatu AI wytaczytam/wytaczytem historie i trening modelu albo uzywam czatu
tymczasowego.

Przegladarka ma powiekszenie 125-150%, a dyktowanie (Win+H, Gboard) dziata.
Mam wydrukowane karty pracy, piktogramy i plan B (zrzuty ekranu, wydruki).

Na sali jest kacik ciszy, a na stotach znaki STOP.

O 0 0O O

Znam procedure standardéw ochrony matoletnich i osobe, do ktdrej zgtaszam niepokojace
sytuacje.

Mam przy sobie liste telefonéw pomocowych.

O
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Wzor informacji dla rodzicéw i opiekunéw

a DLA TRENERA

Wzdér dostosuj do swojej placéwki. Zgode na wizerunek zbieraj na osobnym
formularzu, zgodnym z zasadami RODO Twojej organizacji (administrator danych,
cel, okres, prawo do wycofania zgody).

Szanowni Parstwo,

w dniach Panstwa coérka / syn / podopieczna / podopieczny wezmie
udziat w warsztatach ,Przetamuj granice z AI!". Na zajeciach mtodziez poznaje
narzedzia sztucznej inteligencji: czaty, generatory obrazdw i dZzwieku. Uczy sie
tez, jak chroni¢ swoje dane i jak sprawdzad, czy informacja jest prawdziwa.

Jak dbamy o bezpieczeristwo:

- Nie wpisujemy do narzedzi AI danych osobowych uczestnikdw.

- Nie zaktadamy uczestnikom kont. Narzedzia, ktére wymagaja konta lub maja
ograniczenia wiekowe, obstuguje prowadzaca/prowadzacy na swoim koncie, a
obraz wida¢ na rzutniku.

- Nie nagrywamy i nie przerabiamy gtosu ani twarzy uczestnikéw.

- Wszystko, co powstanie z pomocg Al, podpisujemy: ,,Zrobione z AI".

Prosba do Panstwa: porozmawiajcie w domu o tym, czego dziecko nauczyto sie
na zajeciach. Pomocne bedg karty pracy, ktére przyniesie. Polecamy tez ustalenie
hasta rodzinnego na wypadek oszustw telefonicznych.

Kontakt do prowadzacej/prowadzacego:

() Wyrazam zgode na udziat (imie i nazwisko) w
warsztatach.

Data i podpis:

Te sama informacje przygotuj w tekscie tatwym do czytania dla samych
uczestnikéw. Uczestnik ma prawo wiedzieé, na co sie zgadza, nawet jesli formularz
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podpisuje opiekun. Mozesz skorzystac¢ z kart WO.1 (zasady) i W®.2 (plan dnia) z
wprowadzenia do czesci 2.

Dbaj o siebie

Praca z nowymi technologiami bywa meczaca: narzedzie nie dziata, limit sie korczy,
grupa sie niecierpliwi. To normalne. Nie musisz nadgzac¢ za kazda nowoscia. Wybierz
dwa, trzy narzedzia, poznaj je dobrze i zmieniaj je tylko wtedy, gdy przestajg dziataé

albo zmieniag regulamin. Rozmawiaj z innymi trenerkami i trenerami: wymiana
doswiadczen daje wiecej niz kolejny poradnik.

PRZYPISY

1 Ministerstwo Zdrowia, W zwiazku z wydarzeniami w polskich szkotach, Ministerstwo Zdrowia przypomina
o wsparciu psychologicznym dla dzieci, mtodzieZy i dorostych, 89.10.2026,
https://www.gov.pl/web/zdrowie/w-zwiazku-z-wydarzeniami-w-polskich-szkolach-ministerstwo-zdrowia-
przypomina-o-wsparciu-psychologicznym-dla-dzieci-mlodziezy-i-doroslych.

2  Gov.pl, Gdzie znajdziesz pomoc w przypadku pogorszenia stanu psychicznego,
https://www.gov.pl/web/koronawirus/gdzie-znajdziesz-pomoc-w-przypadku-pogorszenia-stanu-
psychicznego.

3 Fundacja Dajemy Dzieciom Site, 800 100 100 - telefon dla dorostych w sprawie bezpieczeristwa dzieci,
https://800100100.pl/.

4 NASK, Dyzurnet.pl, https://dyzurnet.pl/.
CERT Polska, Zgtos incydent, https://incydent.cert.pl/.

6 Policja, Uwaga! BLIK i oszustwa z wykorzystaniem sztucznej inteligencji, 17.10.2025,
https://policja.pl/pol/aktualnosci/268257,Uwaga-BLIK-i-oszustwa-z-wykorzystaniem-sztucznej-
inteligencji.html.



Scenariusze warsztatow

W1 Moja historia z Al
Obraz mowi
Moj dzwiek, moj film

Moje dane - moj sekret

1000

Detektywi prawdy



Zanim zaczniesz: jak
korzystac ze scenariuszy

W tej czesci znajdziesz piec¢ scenariuszy warsztatéw. Kazdy trwa 4 godziny zegarowe
(240 minut razem z przerwami). Mozesz prowadzi¢ je po kolei jako cykl albo wybracé
jeden. Pierwsze trzy warsztaty sg o tworzeniu: tekst (W1), obraz (W2), dzwiek i film
(W3). Dwa kolejne dotyczg bezpieczenstwa danych (W4) i sprawdzania informacji
(W5). Zasady z tego rozdziatu obowigzujg we wszystkich pieciu.

Scenariusze napisaliSmy dla mtodziezy w wieku ok. 15-25 lat z lekka i umiarkowang
niepetnosprawnoscia intelektualng. Najlepiej sprawdzaja sie w grupie 6-10 0sdb, z
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jednag trenerkg lub jednym trenerem i co najmniej jedng osoba wspierajgca (asystent,
wolontariuszka, opiekun z placéwki).

Jak zbudowany jest kazdy scenariusz

Wszystkie scenariusze majg ten sam uktad. Gdy poznasz jeden, tatwo odnajdziesz
sie w nastepnych.

1. W skrdcie, cele i efekt konicowy. Cele sg zapisane dwa razy: w jezyku tatwym
dla uczestnikéw (mozesz je przeczyta¢ na gtos na poczatku) i w zwyktym jezyku
dla Ciebie. Efekt koncowy to rzecz, ktdrg kazda osoba zabiera do domu:
ksigzeczka, plakat, komiks, piosenka, film.

2. Przygotowanie. Sprzet, tabela narzedzi (wersja darmowa, limity, konto i wiek,
wymagania, alternatywa bez konta), lista rzeczy do druku, ustawienie sali i
uwagi o dostepnosci.

3. Plan czasowy. Tabela z godzinami, éwiczeniami, metoda i numerem karty
pracy. Godziny podajemy od 0:00, czyli od poczatku warsztatu.

4. Cwiczenia. Kazde ma cel, czas, materiaty, kroki dla prowadzacego, warianty
(tatwiej, trudniej, dla oséb niemdwigcych i niepiszacych), uwagi ,na co uwazacd” i
karte pracy.

5. Podsumowanie i ewaluacja oraz pomysty, co robi¢ dalej.

6. Materiaty dodatkowe: karty do wyciecia, $ciggawki promptéw, dyplomy i
odznaki.

Karty pracy majag numery, np. W2.3 to karta do ¢wiczenia 3 w warsztacie 2. Karty z
numerem WO (w tym rozdziale) sg wspdlne dla wszystkich warsztatow.

a DLA TRENERA

Czasy w planach sg orientacyjne. Grupa, ktéra pierwszy raz pracuje przy
komputerze, potrzebuje wiecej czasu na ¢wiczenia przy ekranie. Jesli cos sie
przecigga, skréc¢ ¢wiczenie ruchowe, a nie przerwe. Przerwa jest czescig programu,
bo bez niej uwaga spada szybciej niz zwykle.
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Przygotowanie sprzetu

Do kazdego warsztatu potrzebujesz:

e komputera dla prowadzacego, podtgczonego do rzutnika lub duzego ekranu,
e dobrego potaczenia z internetem (sprawdz je w sali dzien wczesniej, najlepiej w
tej samej godzinie, o ktdrej beda zajecia),

e 1 komputera, laptopa lub tabletu na pare uczestnikdw; praca w parach zmniejsza
stres i liczbe kont,

e zewnetrznego mikrofonu albo telefonu z dobrym mikrofonem (do dyktowania i
nagran),

e gtosnika, ktory stychad w catej sali,

e drukarki (najlepiej kolorowej) albo wydrukowanych wczesniej materiatéw,

e myszek do laptopow. Dla wielu oséb gtadzik jest trudniejszy niz mysz.
Dzien przed zajeciami wtacz kazde urzadzenie i otwdrz w przegladarce wszystkie
strony, z ktérych bedziesz korzystac. Dodaj je do zaktadek albo przygotuj jedna

strone startowg z duzymi przyciskami (wystarczy dokument z linkami i ikonami).
Uczestnik ma klikngé¢ obrazek, a nie wpisywacd adres.

Ustaw w przegladarkach powiekszenie 125-150% i duzy kursor myszy (w Windows:
Ustawienia = Utatwienia dostepu = Wskaznik myszy i dotyk). To zajmuje minute, a
wiele oséb lepiej wtedy widzi przyciski.

Konta: trenera, grupowe czy bez konta?

Narzedzia Al rdéznig sie wymaganiami. Jedne dziatajg bez logowania, inne wymagaja
konta, a regulaminy wyznaczajg minimalny wiek. To wazne, bo cze$¢ uczestnikdw ma
mniej niz 16 czy 18 lat, a niektérzy dorosli uczestnicy majg opiekuna prawnego.

Kilka faktow, ktére sprawdzilismy:
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e Konto Microsoft: w Polsce i wiekszosci krajéw UE osoba ponizej 16 lat moze
mied konto tylko jako konto dziecka, zarzadzane przez rodzica. W Niemczech ta
granica wynosi 18 lat’.

e Microsoft Copilot od 18 sierpnia 2026 r. wymaga zalogowania kontem Microsoft.
Minimalny wiek to 13 lat albo wiecej, zaleznie od prawa danego kraju.
Regulamin pozwala na uzytek osobisty?.

e Duck.ai dziata bez konta, ale regulamin moéwi, ze ustuga jest przeznaczona dla
osob od 18 lat. Osoby mtodsze moga z niej korzysta¢ pod nadzorem rodzica lub
opiekuna prawnego?®.

e Suno wymaga konta. Minimalny wiek to 13 lat, a osoba ponizej 18 lat potrzebuje
wyraznej, wczesniejszej zgody rodzica lub opiekuna®.

Z tego wynika prosta reguta, ktérg stosujemy we wszystkich scenariuszach:

Sytuacja Jak pracujemy

Narzedzie bez konta, bez limitu Uczestnicy pracujg sami w parach na swoich urzadzeniach.
wieku (np. Chrome Music Lab,
dyktowanie w telefonie, Shotcut)

Narzedzie bez konta, ale z Petnoletni uczestnicy moga pracowacé sami. Z mtodszymi

limitem wieku (np. Duck.ai, 18+) narzedzie obstuguje prowadzacy na rzutniku, a uczestnicy
dyktuja, wybierajg i decyduja. Zapytaj placéwke i rodzicéw, czy
zgadzaja sie na taka prace.

Narzedzie wymaga konta (np. Narzedzie obstuguje prowadzacy na swoim koncie, na rzutniku.

Copilot, Bing Image Creator, Uczestnicy nie zaktadajg kont na zajeciach. Petnoletni

Suno, Clipchamp) uczestnicy, ktérzy maja juz wtasne konto i chca go uzyé, moga to
zrobié.

Brak internetu, awaria, brak Kazde ¢wiczenie ma wariant bez konta albo bez komputera

zgody (opisany w scenariuszu).

Nie zaktadaj jednego ,konta grupowego”, do ktérego wszyscy znajg hasto.
Regulaminy ustug zwykle przypisuja konto jednej osobie (Copilot wprost méwi o
uzytku osobistym?), a wspdlne hasto to zty przyktad w warsztatach o
bezpieczenstwie. Lepiej, zeby to prowadzacy byt ,rekami” narzedzia, a uczestnicy
jego ,gtowa”: méwig, co ma powstac, oceniajg wynik i prosza o poprawki.
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Dostosowanie do réznych potrzeb

W grupie zwykle sa osoby o bardzo réznych mozliwosciach. Kazde ¢wiczenie w
scenariuszach ma warianty, a ponizej znajdziesz zasady ogdlne.

Osoby niemdéwigce lub méwigce niewyraznie. Zapytaj wczesniej opiekundw, jak
dana osoba sie komunikuje (tablica z symbolami, aplikacja AAC, gesty, pismo,
wskazywanie). Pozwdl jej uzywacd tego sposobu na zajeciach. W ¢wiczeniach z
dyktowaniem osoba niemoéwigca moze wskazac karty z obrazkami, a prowadzacy lub
para przeczyta je na gtos do mikrofonu. W nagraniach gtosu moze uzy¢ syntezatora
mowy (np. funkcji zamiany tekstu na mowe w edytorze wideo) albo wybraé dzwieki i
muzyke zamiast stow.

Osoby niepiszace lub piszace z trudem. Karty pracy zawsze dajg wybor: narysuj,
zaznacz (], przyklej, wskaz. Do pisania przy komputerze uzywaj dyktowania
gtosowego (Windows: klawisze Win + H>; telefon z Androidem: ikona mikrofonu w
klawiaturze Gboard®). Przygotuj tez naklejki z gotowymi stowami i obrazkami.

Osoby z trudnosciami ruchowymi. Ustaw stanowiska tak, zeby wozek wjechat pod
stot. Daj wybor miedzy mysza, gtadzikiem, ekranem dotykowym i wiekszg myszg lub
trackballem, jesli placdwka je ma. W éwiczeniach ruchowych kazdy ruch ma wersje
na siedzaco (np. zamiast przejscia na druga strone sali: podniesienie karty, kciuk w
gore, dzwiek). Przy wycinaniu i sktadaniu para dzieli sie zadaniami: jedna osoba
sktada, druga decyduje i wkleja.

Wrazliwo$é sensoryczna. Przyciemnij ekran, $cisz gtosniki na start i podgtasniaj
stopniowo. Zapowiadaj gtosne momenty (,Teraz puszcze muzyke. Bedzie gtosno
przez 30 sekund”). Miej stuchawki wyciszajgce i ,kacik ciszy”: krzesto lub pufe z dala
od gtosnika, gdzie mozna odpoczac bez ttumaczenia sie. Unikaj migajacych animacji
i efektéw stroboskopowych w filmach.

Uwaga i zmeczenie. Zadania przy ekranie trwajg w scenariuszach najwyzej 15-20
minut bez zmiany aktywnosci. Po kazdym bloku przy komputerze jest ruch albo praca
na papierze.
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Staty rytuat warsztatu

Osoby z niepetnosprawnoscia intelektualng czuja sie pewniej, gdy wiedzg, co sie
wydarzy. Dlatego kazdy warsztat zaczyna sie i koriczy tak samo.

1. Powitanie (ok. 5 minut). Siadamy w kregu. Kazda osoba méwi imie i pokazuje,
jak sie dzis czuje: wskazuje buzke na karcie, kciuk w gére lub w dét albo kolor karty
(limonkowy, pomararnczowy, rézowy). Prowadzacy tez to robi. Mozesz dodac staty
gest grupy, np. wspdélne klasniecie na start.

2. Plan dnia z piktogramami (ok. 5 minut). Na tablicy wisi pasek planu (karta
W0.2). Kazde ¢éwiczenie ma swdj obrazek. Czytasz plan na gtos i pokazujesz, kiedy sa
przerwy. Po kazdym ¢éwiczeniu jedna osoba z grupy przesuwa strzatke albo odwraca
obrazek na strone ,,zrobione”. To daje poczucie postepu i odpowiada na pytanie ,ile
jeszcze?”.

3. Zasady (ok. 2 minuty, na poczatku kazdego warsztatu). Przypominasz plakat z
zasadami (karta WO.1). Przy pierwszym spotkaniu grupa moze dopisac¢ wtasna
zasade.
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4. Przerwy. Zawsze dwie: krotka (15 minut) i dtuzsza (20 minut). Ogtaszasz je
zegarem lub minutnikiem widocznym dla wszystkich. Przed przerwa wszyscy zapisuja
prace (pokaz, gdzie klikngc), a ekrany gasna.

5. Zakorniczenie (ok. 10 minut). Kazda osoba pokazuje swdj produkt albo mdowi
jedno zdanie: ,Dzis zrobitam/zrobitem...”. Potem ewaluacja buzkami (karta W®.3) i
wspdlne klasniecie na koniec.

Rytuat dziata, gdy jest naprawde staty. Nie zmieniaj kolejnosci miedzy warsztatami.
Jesli w grupie jest osoba, ktorej trudno przejs¢ do nowej aktywnosci, zapowiadaj
zmiane 2 minuty wczesniej: ,Za 2 minuty kornczymy i idziemy do komputerow”.

Jak tworzyc¢ karty pracy w jezyku tatwym

Karty w scenariuszach sg gotowe do druku. Pewnie jednak zechcesz robi¢ wtasne:
dla innego tematu, innej grupy, w innym jezyku. Pomoga Ci europejskie standardy
tekstu tatwego do czytania i zrozumienia, opracowane przez Inclusion Europe razem
z osobami z niepetnosprawnoscia intelektualng’, oraz polskie rekomendacje PSONI®.
Najwazniejsze zasady, ktérych trzymalismy sie w kartach:

e Jedno zdanie to jedna mysl. Zdania majg najwyzej ok. 10 stow.
e Jeden krok ma jeden numer i jeden piktogram.
e Piszemy w stronie czynnej, w drugiej osobie: ,,Narysuj”, ,Powiedz”, ,Zaznacz".

e Bez metafor, ironii, skrotow i obcych stéw. Jesli stowo jest potrzebne (np.
L~porompt”), wyjasniamy je na karcie prostymi stowami.

e To samo stowo zawsze znaczy to samo. Jesli raz piszemy ,komputer”, nie
zmieniamy go na ,sprzet”.

e Duza, prosta czcionka bezszeryfowa (min. 14 pt), wyréwnanie do lewej, duzo
wolnego miejsca.

e Kazda karta ma miejsce na prace: linie , kratki (], pole do rysowania.

e Kazda karta konczy sie pytaniem ,Jak mi poszto?” z trzema buzkami: @ ©

©.
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Karty maja staty uktad. Uczestnicy szybko go zapamietuja i nie musza za kazdym
razem uczyc¢ sie nowej kartki:

Czesé karty Co zawiera

Tytut Numer i krétka nazwa ¢wiczenia

Piktogramy 1-3 obrazki: co robimy (np. mow, rysuj, para)

Co robisz? 1-2 zdania o celu ¢wiczenia

Kroki Numerowane polecenia z piktogramem przy kazdym
Moja praca Miejsce na rysunek, zaznaczenie, wpisanie

Jak mi poszto? @ @ @ do zaznaczenia

Al moze pomdc w przygotowaniu kart. Popros czat Al np. tak: ,Przerdb ten tekst na
tekst tatwy do czytania. Krotkie zdania, do 10 stéw. Bez trudnych stéw. Jedno
polecenie w jednym zdaniu”. Wynik zawsze sprawdz sam, a najlepiej daj go do
przeczytania osobie z grupy. Wedtug standarddw Inclusion Europe tekst tatwy
powinien sprawdzi¢ kto$, dla kogo jest przeznaczony’.

Do wtasnych kart mozesz uzy¢ darmowych piktograméw ARASAAC. Ich licencja (CC
BY-NC-SA) pozwala na uzytek niekomercyjny z podaniem autora (Sergio Palao) i
zrédta’. To wystarcza do materiatéw na zajecia. Do publikacji na innej licencji
sprawdz warunki doktadnie.

Zasady bezpieczenstwa

Bezpieczenstwo cyfrowe ma osobny warsztat (W4), ale kilka zasad obowigzuje od
pierwszego spotkania.

Nie podajemy danych osobowych. W okno czatu, generatora obrazéw czy piosenek
nie wpisujemy nazwiska, adresu, numeru telefonu, nazwy szkoty, PESEL ani zdje¢
twarzy. Bohaterowie opowiadan majg wymyslone imiona. Zasada jest na plakacie
(karta WO.1). Gdy ktos chce wpisac¢ swoje prawdziwe dane, zatrzymaj go spokojnie i
pokaz plakat. To dobra okazja, zeby przypomnieé, dlaczego tak robimy.
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Nie tworzymy obrazéw prawdziwych oséb. Nie generujemy obrazkéw kolegdw,
nauczycieli ani znanych oséb. Regulaminy ustug Al zabraniaja tworzenia
realistycznych obrazdw, nagran i filméw prawdziwych ludzi bez ich zgody (tak jest np.
w regulaminie Duck.ai®). W warsztatach uczestnicy tworzg postaci wymyslone albo
symbole siebie: ulubione zwierze, kolor, przedmiot.

Zgody na wizerunek. Jesli robisz zdjecia lub nagrania uczestnikéw i chcesz je
pokazac poza salg (strona fundacji, media spotecznosciowe, raport projektu),
potrzebujesz pisemnej zgody. Prawo autorskie w Polsce méwi, ze rozpowszechnianie
wizerunku wymaga zezwolenia osoby, ktdra jest na nim przedstawiona'®. Ustal z
placowka przed warsztatami, kto podpisuje zgode: sam uczestnik, rodzic czy opiekun
prawny. Przygotuj tez wersje zgody w jezyku tatwym, zeby uczestnik rozumiat, na co
sie zgadza. Zgoda na zdjecia w sali nie jest zgoda na publikacje w internecie. Zapisz
to osobno.

Kto nie ma zgody, ten tez tworzy. Osoba bez zgody na wizerunek nagrywa film bez
twarzy: rece, buty, ulubione przedmioty, rysunki. Nie zostaje z boku.

Tresci AI moga by¢ btedne lub dziwne. Obserwuj ekran, gdy narzedzie generuje
tresci. Jesli pojawi sie co$ niepokojacego, zatrzymaj pokaz, powiedz spokojnie, ze Al
czasem robi btedy, i zgtos$ wynik w narzedziu (wiekszo$¢ ma przycisk zgtoszenia lub
kciuk w dot).

Oznaczamy, co zrobita AI. Na kazdej pracy uczestnikéw (ksigzeczce, plakacie,
filmie) jest maty znaczek ,Zrobione z AI” (wzér w materiatach dodatkowych
warsztatéw). Uczymy w ten sposéb uczciwosci wobec odbiorcéw. Czesé ustug sama
dodaje do obrazéow ukryte informacje o tym, ze powstaty z Al (np. Microsoft
Designer™).



& Nasze zasady a Qg

przy komputerze

Co robisz?

Poznajesz zasady. Razem dbamy o bezpieczenstwo.
Nasze zasady

o a Nie pisze swojego nazwiska.

e ﬁ Nie pisze adresu ani numeru telefonu.
e @ Nie wysytam zdjec swojej twarzy.

o @ Nie robie obrazkéw prawdziwych osob.

e O Cos jest dziwne? Mdwie trenerowi.
G Al czasem sie myli. Sprawdzam.
o Pisze: ,,Zrobione z AI".

0 B Pomagam innym. Czekam na swoja kolej.

Nasza zasada (dopiszcie razem):

Zgadzam sie z zasadami

Napisz imie albo narysuj znak:

Jak mi poszto?

0@ 0 0B

Czesé 2 - Zanim zaczniesz - karta pracy WO.1 @



€28 Plan dnia

Co robisz?

Patrzysz na plan. Wiesz, co bedzie dzisiaj.

o (@A Postuchaj planu.

e Zobacz, kiedy jest przerwa.
e Po kazdym zadaniu zaznacz .

Plan dnia (prowadzacy wkleja obrazki ¢wiczen)

D 1. Powitanie a

[:] 2. [obrazek]
D 3. [obrazek]
D %9 Przerwa 15 minut

[:] 4, [obrazek]
D 5. [obrazek]
D %9 Przerwa 20 minut

[:] 6. [obrazek]
[:] 7. [obrazek]

D 8. Koniec. Brawo! W

Jak mi poszto?

Czesé 2 - Zanim zaczniesz - karta pracy W0.2
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a DLA TRENERA

Karte WO.2 wydrukuj w formacie A3 i powies$ na tablicy. Dla oséb, ktére potrzebuja
planu blisko siebie, wydrukuj jg tez w A4 na stét. Obrazki ¢wiczen znajdziesz w
materiatach dodatkowych kazdego warsztatu. Mozesz je zalaminowac i przyklejac
na rzep.

Ewaluacja

Ewaluacja jest krotka i obrazkowa. Na koncu kazdego warsztatu uczestnicy
wypetniajg karte W0.3: zaznaczajg buzki przy trzech pytaniach i wskazujg éwiczenie,
ktdre najbardziej im sie podobato. Osoby, ktére nie zaznaczajg na kartce, moga
gtosowac ciatem: stanac przy duzej buzce przyklejonej na scianie albo podniesé
karte w kolorze.

Dla siebie po kazdym warsztacie zapisz w 5 minut:

e ktore éwiczenie ,zaskoczyto”, a ktére byto za trudne lub za dtugie,
e czy narzedzia dziataty (limity, logowanie, internet),
e czy kazda osoba wykonata swoj produkt koricowy,
e co zmieni¢ przy nastepnej grupie.
Jesli prowadzisz caty cykl, poréwnaj karty W0.3 z pierwszego i ostatniego warsztatu.

Zobaczysz, czy rosnie pewnosc siebie uczestnikow przy komputerze. Przyda sie to w
raporcie projektu i w rozmowie z placéwka.




@ Jak byto dzisiaj?

Co robisz?
Mowisz, jak byto na warsztacie. Zaznaczasz buzki.

Kroki

o Przeczytaj pytanie. Mozesz poprosi¢ o pomoc.

e Zaznacz jedng buzke.
e '8 Narysuj, co lubisz najbardziej.

Moja praca
Podobat mi sie warsztat.

O® 06 06

Rozumiatam/rozumiatem, co robic.

O® 0 06

Chce jeszcze pracowac z Al

O® 0 06

Najbardziej lubie (zaznacz albo narysuj):
(] zadanie1 (] zadanie2 (] zadanie 3
(] zadanie 4 (] zadanie5 (] zadanie 6

e EE - ——-—————

Jak mi poszto?
O® 06 06

Czesé 2 - Zanim zaczniesz - karta pracy W0.3

QR

pole do rysowania

A
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
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Krotko: lista kontrolha przed warsztatem

Kiedy Co sprawdzié n

2 tygodnie Zgody na wizerunek i na prace z narzedziami Al (kto podpisuje?) O
przed
2 tygodnie Informacje o sposobach komunikacji i potrzebach uczestnikow O
przed
tydzien przed Regulaminy i darmowe limity narzedzi (czy co$ sie zmienito?) O

tydzien przed Konto prowadzacego dziata, hasto zapamietane, nie zapisane na kartce przy

komputerze
dzien przed Internet w sali, rzutnik, gtos$nik, mikrofon, tadowarki J
dzien przed Wydruki: karty pracy, karty do wyciecia, plan dnia, plakat zasad O
dzien przed Przyktady przygotowane wczesniej z Al (na wypadek braku internetu) J
w dniu Kacik ciszy, stuchawki, woda, przekaski na przerwe O

PRZYPISY

1 Microsoft, Lista krajéw lub regiondw, w ktdrych obowiazuja ustawowe limity wieku dla dzieci,
support.microsoft.com. Na liscie: Niemcy - 18 lat, ,kazdy inny kraj UE” (w tym Polska) - 16 lat.

2 Microsoft, Microsoft Copilot Supplemental Terms of Use, wersja obowigzujaca od 18.08.2026,
microsoft.com/en-us/microsoft-copilot/for-individuals/termsofuse.

DuckDuckGo, Duck.ai Privacy Policy and Terms of Use, duckduckgo.com/duckai/privacy-terms.
Suno, Terms of Service, wersja obowigzujaca od 3.09.2026, suno.com/terms.
Microsoft, Uzywaj dyktowania, aby rozmawiac zamiast pisac na komputerze, support.microsoft.com.

Google, Gtosowe wprowadzanie tekstu - Gboard - Pomoc, support.google.com/gboard/answer/2781851.

N o a0 h~ W

Inclusion Europe, Informacja dla wszystkich. Europejskie standardy przygotowania tekstu tatwego do
czytania i zrozumienia, inclusion-europe.eu/easy-to-read-standards-guidelines.

8 PSONI, Standardy tekstu tatwego do czytania i zrozumienia. Rekomendacje dla jezyka polskiego,
psoni.org.pl.

9  ARASAAC, Terms of use, arasaac.org/terms-of-use.
10 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych, art. 81 ust. 1.

11 Microsoft, Frequently asked questions about Microsoft Designer, support.microsoft.com.



Moja historia z Al

W skrocie

Uczestnicy wymyslajg bohatera z kart, a potem razem z czatem AI tworzg o nim
krétkie opowiadanie. Nie muszg pisaé: dyktujg gtosem, wybierajg karty, gtosuja.
Sprawdzajg, czy umiejg odrdznic tekst cztowieka od tekstu Al, i proszg Al o
przerobienie opowiadania na tekst tatwy do czytania. Na koniec sktadajg z kartki A4

wtasng mini-ksigzeczke i czytaja ja na gtos.



Warsztat 1 - Moja historia z AL

Cele

DLA UCZESTNIKOW (W JEZYKU LATWYM)
e Wymysle bohatera mojej historii.
e Powiem do komputera. Komputer napisze moje stowa.
e Zrobie opowiadanie razem z Al
e Zrobie mata ksigzke.

e Przeczytam albo pokaze moja historie.

DLA PROWADZACEGO

e Uczestnicy wiedzg, ze czat Al tworzy tekst na podstawie polecenia (promptu) i
ze wynik zalezy od tego, co powiemy.

Uczestnicy prébuja odréznic tekst napisany przez cztowieka od tekstu
wygenerowanego przez Al i rozumieja, ze to bywa trudne.

Uczestnicy uzywaja dyktowania gtosowego jako sposobu pisania.

Uczestnicy ¢wiczg ocene tekstu Al czy jest prawdziwy, zrozumiaty, czy zgadza
sie z ich pomystem.

Uczestnicy doswiadczajg roli autora: decyduja, poprawiaja, prezentuja.

Efekt koncowy

Kazda osoba (lub para) ma 8-stronicowg mini-ksigzeczke z wtasnym opowiadaniem
w wers;ji tatwej do czytania, z ilustracjami narysowanymi recznie, ze znaczkiem
»Zrobione z AI” i z dyplomem autora.

Przygotowanie

Sprzet
e komputer prowadzacego z rzutnikiem i gtosnikiem,

e mikrofon (zewnetrzny albo w laptopie; sprawdz, czy wyraznie zbiera gtos z
odlegtosci 1 metra),
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e 1urzadzenie na pare uczestnikow (laptop, komputer albo tablet) do ¢wiczenia 3
i 4, jesli petnoletni uczestnicy pracujg samodzielnie,

e telefon z Androidem lub iPhone do dyktowania (wariant),

zainstalowany
jezyk polski®.

e drukarka.
Narzedzia
Wersja darmowa i Alternatywa
Narzedzie limity Konto / wiek Wymagania bez konta
Duck.ai (duck.a  Bezptatny. Dzienny Bez konta. Regulamin: Przegladarka, - (to jest
i) - czat Al od limit uzycia; ustuga dla oséb od 18 internet. wariant bez
DuckDuckGo DuckDuckGo nie lat, mtodsi pod konta)
podaje statej liczby nadzorem rodzica lub
wiadomosci, bo opiekuna prawnego?.
zalezy ona od
modelu i dtugosci
rozmowy'. Ma
wbudowane
dyktowanie i
rozmowe gtosowa?.
Microsoft Bezptatny z kontem 0d 18.08.2026 Przegladarka Duck.ai
Copilot (copilot.  Microsoft. wymaga logowania lub aplikacja
microsoft.com, kontem Microsoft. Wiek  (Windows,
aplikacja) min. 13 lat lub wiecej macOS,
zaleznie od kraju; dla Android, i0S).
o0s6b ponizej 18 lat
czesc funkcji moze byé
ograniczona®. W Polsce
konto osoby ponizej 16
lat zarzadza rodzic*.
Dyktowanie w Bezptatne, Bez konta. Windows 11, Dyktowanie
Windows (Win wbudowane w mikrofon, w telefonie
+ H) Windows. internet,
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Wersja darmowa i Alternatywa
Narzedzie limity Konto / wiek Wymagania bez konta
Dyktowanie w Bezptatne. Gboard Bez osobnego konta. Telefon, -
telefonie moze dziatac bez uprawnienie do
(Gboard na internetu po mikrofonu.
Androidzie, pobraniu polskiego
klawiatura pakietu mowy®.
iPhone)
Czytanie na Bezptatne, Bez konta. Przegladarka Prowadzacy
gtos w wbudowane. Edge lub inny czyta na gtos
przegladarce czytnik ekranu.

(np. ,Czytaj na
gtos” w

Microsoft Edge)

a DLA TRENERA

Dla grup z osobami ponizej 18 lat najprostszy uktad jest taki: Ty obstugujesz Duck.ai
lub Copilot na swoim komputerze i rzutniku, a uczestnicy dyktuja do mikrofonu,
wybieraja karty i decyduja. Petnoletni uczestnicy moga w ¢wiczeniu 4 pracowad w
parach na Duck.ai samodzielnie. Przed warsztatem zapytaj placowke i rodzicéw o
zgode na prace z czatem Al Przygotuj tez wydruki przyktadowych tekstéw z Al na
wypadek, gdyby internet nie dziatat albo skoriczyt sie dzienny limit.

Materiaty do druku

karty W1.1-W1.6 (po 1 na osobe),

karty do wyciecia ,Kto? Gdzie? Czego chce? Co przeszkadza?” (materiaty
dodatkowe, 1 komplet na 2 pary; najlepiej na grubszym papierze, kazda
kategoria w innym kolorze),

6 tekstow do gry ,Cztowiek czy AI?” (przygotowujesz sam, instrukcja w
éwiczeniu 1),

dwie duze tabliczki: ,CZEOWIEK” z ikong osoby i ,,AI” z ikong robota (A4),
sciggawka promptéw W1 (1 na pare),

szablon mini-ksigzeczki (kartka A4 z zaznaczonymi polami, 1 na osobe + zapas),
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e znaczki ,Zrobione z AI” do wyciecia lub naklejki,
e dyplomy ,Autorka / Autor”,
e plan dnia (W®.2) i plakat zasad (W®.1),

e kredki, flamastry, klej, nozyczki (takze z utatwionym chwytem), tasma.

Przygotowanie sali

Ustaw krzesta w kregu w jednej czesci sali (rozgrzewka, prezentacje) i stoty do pracy
w parach w drugiej. Ekran musi by¢ dobrze widoczny z obu miejsc. Zostaw wolnag
przestrzen na srodku do gry ruchowej: na jednym koncu potéz tabliczke
~CZEOWIEK”, na drugim ,AI". Przygotuj ,krzesto autora”: wyréznione krzesto (np. z
kolorowa poduszka lub chusta) do czytania na gtos w ¢wiczeniu 6.

Dostepnosc

e Dyktowanie zastepuje pisanie. Nikt nie musi pisac na klawiaturze.

e Karty postaci majg obrazki, wiec osoby nieczytajace moga wybierac
samodzielnie.

e Osoba niemoéwigca wskazuje karty, a jej stowa do mikrofonu wypowiada para lub
prowadzacy. Mozna tez wpisac¢ zdanie z tablicy AAC.

e Tekst z AI mozesz odtworzy¢ przez czytanie na gtos w przegladarce. Wiele osdb
woli stuchac niz czytad.

e W grze ruchowej osoby na wézku lub majgce trudnosé z chodzeniem podnosza
tabliczke lub karte zamiast przechodzic.

Plan czasowy

Godz. Cwiczenie Min Metoda m

0:00 Powitanie, plan dnia, 10 krag, rytuat We.1,
zasady We.2

0:10 1. Cztowiek czy AI? 25 graruchowa, rozmowa wi1.1

0:35 2. Bohater z kart 35 praca w parach, losowanie, rysowanie wWi1.2

1:10 Przerwa 15 - -
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Godz. Cwiczenie Min Metoda m

1:25 3. Méwimy, Al pisze 45 praca z czatem Al na rzutniku, wWi1.3
dyktowanie

2:10 4. Krocej i prosciej 25 praca w parach, ocena tekstu w14
2:35 Przerwa 20 - -
2:55 5. Moja mini-ksigzeczka 30 praca manualna, tworzenie W1.5
3:25 6. Krzesto autora 25 prezentacja, czytanie na gtos W1.6
3:50 Zakoriczenie i ewaluacja 10 krag, buzki We.3
4:00 Koniec

Cwiczenie 1. Cztowiek czy AI?

Cel: rozgrza¢ grupe ruchem i pokazaé, ze Al potrafi pisac¢ teksty podobne do
ludzkich. Zaczad rozmowe o tym, ze nie zawsze widad, kto napisat tekst.

Czas: 25 minut

Materiaty: tabliczki ,CZtOWIEK” i ,AI”, 6 krétkich tekstéw (wydrukowanych dla
Ciebie), karta W1.1, otowki.

Przygotowanie przed zajeciami: napisz sam 3 krétkie teksty (2-3 zdania kazdy) na
proste tematy, np. ,Mdj pies”, ,,Poranek w autobusie”, ,,Ulubiona pizza”. Potem popros
czat Al o 3 teksty na podobne tematy, np.: ,Napisz 3 zdania o kocie, ktory lubi spac
na kaloryferze. Proste stowa, jak dla nastolatka”. Pomieszaj kolejnos$c¢ i zapisz sobie
odpowiedzi. Dobrze, gdy Twoje teksty majg cos$ osobistego i troche niedoskonatego,
a teksty Al sg bardzo ,gtadkie”. Mozesz tez dodac jeden tekst, w ktérym Al popetnita
btad (np. kot, ktéry ,szczeka”), bo to daje Swietny temat do rozmowy.

KROK PO KROKU

1. Pokaz tabliczki i wyjasnij: ,,Przeczytam kroétki tekst. Jesli myslisz, ze napisat go
cztowiek, idz tutaj. Jesli myslisz, ze Al, idZ tam. Jesli nie wiesz, zostan na
Srodku”.
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2.

Zrdb jedng runde prébng z bardzo oczywistym tekstem (np. Twoje zdanie z
imieniem kogos z grupy, za jego zgoda, albo z nazwa sali).

Czytaj teksty po kolei, powoli, dwa razy. Po kazdym tekscie poczekaj, az wszyscy
wybiorg miejsce.

4. Zapytaj 1-2 osoby: ,Dlaczego tu stoisz?”. Przyjmuj kazda odpowiedz, nie oceniaj.

86

Dopiero potem odkryj odpowiedz. Uczestnicy zaznaczajg na karcie W1.1, czy
zgadli.

. Po 6 tekstach usiagdzZcie w kregu. Zapytaj: ,Czy byto tatwo zgadnac?”, ,Po czym

poznajemy tekst cztowieka?”. Zbierz odpowiedzi na tablicy (np. , cztowiek pisze
o sobie”, , Al pisze tadnie, ale nudno”, ,Al sie pomylita”).

. Podsumuj jednym zdaniem: ,,AI umie pisac jak cztowiek. Czasem sie myli. Dzi$

bedziemy pisac¢ razem z Al, ale to my decydujemy”.

WARIANTY

tatwiej: tylko 4 teksty, krotsze (1-2 zdania), czytane z obrazkiem pomocniczym
na ekranie.

Trudniej: uczestnicy w parach dostajg po jednym tekscie na kartce i musza
przekonac grupe do swojej odpowiedzi.

Dla osob z trudnosciami ruchowymi: zamiast przechodzenia kazdy ma dwie
karty (osoba / robot) i podnosi jedna.

Dla osob niemdwiagcych: odpowiadaja karta; na pytanie ,dlaczego?” wskazuja
obrazki na tablicy (np. ,tadne”, ,,dziwne”, ,o0 mnie”).

NA CO UWAZAC

Nie wysmiewaj btednych odpowiedzi. Celem jest odkrycie, ze zgadywanie jest
trudne, a nie wygrana.

Nie uzywaj w tekstach prawdziwych danych uczestnikéw ani ich rodzin.

Czes¢ osdb bedzie chodzi¢ za grupa. To normalne. Mozesz poprosic, zeby
wszyscy zamkneli oczy i dopiero potem poszli.



€ cztowiek czy AI?

Co robisz?

BE

Stuchasz krotkich tekstow. Zgadujesz, kto je napisat.

o (@2 stuchaj tekstu.

9 Pomysl: cztowiek czy AI?

€© | 102 do tabliczki albo podhies karte.

o Zaznacz na karcie: zgadtam/zgadtem czy nie @

Al to program w komputerze. Umie pisac teksty.

Moja praca

Tekst 1:
Tekst 2:
Tekst 3:
Tekst 4:
Tekst 5:
Tekst 6:

®

® 1@ o 1© 1®

cztowiek D
cztowiek (]
cztowiek D
cztowiek D
cztowiek D
cztowiek D

Byto tatwo zgadnac?

[:] tak

[:] troche

Jak mi poszto?

O® 0O 06
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[:] nie

a1 (]
N
Al (]
Al (]
a1 (]

Zgadtam/zgadtem? D
Zgadtam/zgadtem? D
Zgadtam/zgadtem? D
Zgadtam/zgadtem? D
Zgadtam/zgadtem? D
Zgadtam/zgadtem? D
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Cwiczenie 2. Bohater z kart

Cel: wymysli¢ bohatera i poczatek historii bez pisania. Pozna¢ cztery ,klocki” kazdej
opowiesci: kto, gdzie, czego chce, co przeszkadza.

Czas: 35 minut

Materiaty: karty do wyciecia (4 kolory), karta W1.2, kredki, flamastry.

KROK PO KROKU

1. Pokaz cztery kolory kart i powiedz, co znaczy kazdy: niebieska ,KTO?” (bohater),
pomaranczowa ,GDZIE?” (miejsce), rézowa (magenta) ,CZEGO CHCE?” (cel),
limonkowa ,,CO PRZESZKADZA?” (problem). Powies$ po jednej karcie kazdego
koloru na tablicy jako wzor.

2. Opowiedz krétko jedng historie z kart na przyktadzie: Kot (kto) w kosmosie
(gdzie) chce znalezé przyjaciela (czego chce), ale boi sie ciemnosci (co
przeszkadza)”. Pokaz, ze z czterech kart robi sie historia.



7.
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Roztéz karty na stole obrazkami do dotu, kazdy kolor osobno. Kazda para losuje
po jednej karcie z kazdego koloru.

Para moze wymienic jedna karte, jesli jej sie nie podoba (to daje poczucie
wptywu). Moze tez dopisac¢ wtasny pomyst na pustej karcie.

. Para nadaje bohaterowi wymyslone imie i rysuje go na karcie W1.2. Przypomnij

zasade: imie wymyslone, nie prawdziwej osoby z grupy czy rodziny.

. Kazda para w 1 minucie przedstawia bohatera grupie: pokazuje rysunek i karty,

mowi lub wskazuje. Grupa klaszcze.

Zbierz karty W1.2. Beda potrzebne w ¢wiczeniu 3.

WARIANTY

tatwiej: tylko dwie karty (KTO i GDZIE). Cel i problem wymysla grupa razem z
prowadzacym.

Trudniej: para dobiera piatg karte ,KTO POMAGA?” (pomocnik) albo ,,JAK SIE
KONCZY?".

Dla osob nieczytajacych: karty maja duze obrazki; prowadzacy czyta je na gtos
podczas losowania.

Dla osob niemdwiacych: osoba wskazuje karty i rysunek, a para mowi za nig,
sprawdzajac (,,Czy dobrze mdéwie?”, odpowiedz kciukiem).

Indywidualnie: jesli ktos nie chce pracowacé w parze, losuje sam.

NA CO UWAZAC

Niektdre potaczenia kart beda absurdalne i bardzo zabawne. To zaleta, nie
problem.

Uwazaj na karty, ktére moga wywotac trudne emocje (np. ,,zgubit mame”). W
kompletach do wyciecia proponujemy przeszkody tagodne.

Pilnuj czasu prezentacji. Przy duzej grupie zréb ja w dwdch turach albo tylko
Lpokaz rysunek i imie”.

89

1]



=) Méj bohater

Co robisz?

Wymyslasz bohatera historii. Pomagajg ci karty.

Kroki

o B Usigdz w parze.

e Wylosuj 4 karty. Jedna karte z kazdego koloru.

e Wymysl imie bohatera.
o Narysuj bohatera.
o a Pokaz bohatera grupie.

Moja praca
Imie bohatera:
. KTO? Moj bohater to

U GDZIE? Mieszka

B CczEGO CHCE? Chee

CO PRZESZKADZA? Ale

(Zamiast pisa¢ mozesz przyklei¢ karty.)

P el S

Jak mi poszto?

O@® 0G0 O
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Cwiczenie 3. MOwimy, Al pisze

Cel: stworzy¢ opowiadanie razem z czatem Al. Zobaczy¢, ze polecenie (prompt)
decyduje o wyniku. Uzy¢ gtosu zamiast klawiatury.

Czas: 45 minut

Materiaty: komputer z rzutnikiem, mikrofon, Duck.ai (lub Copilot na koncie

prowadzacego), karty W1.2 z ¢wiczenia 2, karta W1.3, sciagawka promptéw W1, 3
karty do gtosowania na osobe (limonkowa, pomaranczowa, rézowa) lub kciuki.

KROK PO KROKU

1.

. Pokaz ikone mikrofonu (w Duck.ai lub dyktowanie Win + H) i powiedz: ,Nie

Pokaz na ekranie pusty czat. Wyjasnij: , To jest czat Al. Piszemy do niego
polecenie. Polecenie nazywa sie prompt. AI odpowiada tekstem”.

musimy pisaé. Mozemy méwic¢. Komputer zmieni gtos na litery”. Zrdbcie prébe:
kazda chetna osoba méwi jedno stowo do mikrofonu, wszyscy patrzg, jak
pojawia sie na ekranie.

. Pokaz sciggawke promptow. Pierwszy prompt sktada sie z klockéw karty W1.2:

~Napisz krétkie opowiadanie. Bohater to [imie], [kto]. Mieszka [gdzie]. Chce
[czego chcel. Ale [co przeszkadzal. Napisz 5 krétkich zdan. Uzywaj prostych
stow”.

. Pierwsza para podchodzi do mikrofonu. Jedna osoba czyta (lub moéwi z pamieci)

prompt z karty, druga pokazuje rysunek bohatera grupie. Jesli para nie czyta,
prowadzacy moéwi pierwsza czesé zdania, a para dopowiada swoje stowa z kart.

. Zanim wyslesz prompt, sprawdzcie razem, czy dyktowanie dobrze zapisato

stowa. Popraw btedy razem z parg (,Komputer napisat «kod» zamiast «kot».
Poprawiamy”). To naturalna lekcja, ze maszyna sie myli.

G. Al pisze opowiadanie. Przeczytaj je na gtos albo wtacz czytanie na gtos.

7. Zapytaj pare: ,Czy to jest Twoj bohater? Czy co$ chcesz zmienié?”. Para moze

poprosi¢ o zmiane jednym zdaniem: ,Zmien zakorniczenie. Niech bedzie
Smieszne” albo ,Dodaj psa”. To drugi prompt.

. Grupa gtosuje kartami: limonkowa - podoba mi sie, pomarariczowa - troche,

rézowa - zmienmy cos. Jesli duzo rézowych, para prosi o jedng poprawke.
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9. Gdy para jest zadowolona, skopiuj tekst do dokumentu (jeden plik, kazda para
ma swoj nagtéwek z imieniem bohatera). Wydrukujesz go na éwiczenie 5.

10. Powtdrz z kazdg parg. Przy 4-5 parach to ok. 6-7 minut na pare. Pozostate pary
w tym czasie uzupetniajg karte W1.3 (rysujg, co Al napisata).

11. Na koniec zapytaj: ,Kto byt autorem: wy czy AI?”. Nie ma jednej dobrej
odpowiedzi. Wazne, zeby padto zdanie: ,My wymysliliSmy bohatera i
decydowalismy. Al pisata zdania”.

WARIANTY

e tatwiej: jedno wspodlne opowiadanie catej grupy. Kazda para dodaje jedna karte,
a prowadzacy buduje z nich prompt.

e Trudniej: opowiadanie ,krok po kroku”. Al pisze tylko poczatek i korczy
pytaniem ,,Co byto dalej?”. Grupa decyduje i dyktuje kolejny prompt. Prompt:
».Napisz poczatek, 3 zdania. Na koricu zapytaj nas, co byto dalej”.

e Samodzielnie (tylko petnoletni): pary pracujg na Duck.ai na swoich
urzadzeniach, ze $ciagawka promptow, a prowadzacy krazy.
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Bez internetu: prowadzacy ma wydruki opowiadan wygenerowanych wczesniej
dla przyktadowych bohateréw. Grupa wybiera najblizsze swojemu bohaterowi i
Lpoprawia” je otéwkiem.

Dla osob niemdwiacych: osoba wskazuje karty, para lub prowadzacy sktada z
nich zdanie i méwi do mikrofonu. Osoba zatwierdza kciukiem.

NA CO UWAZAC

Sprawdzaj tekst przed odczytaniem. AI moze wprowadzi¢ co$ niepasujgcego
(przemoc, smutne zakoriczenie). Wtedy powiedz: ,AI wymyslita cos, co nam nie
pasuje. Poprosmy o zmiane”.

Mikrofon zbiera tez hatas z sali. Popros o cisze na czas dyktowania (np. gestem
.reka w gorze”).

Pamietaj o dziennym limicie w Duck.ai. Lepiej miec¢ krotkie, konkretne prompty i
zaczyna¢ nowy czat dla kazdej pary. DuckDuckGo radzi zaczynaé¢ nowg rozmowe
przy zmianie tematu, bo dtugie rozmowy szybciej zuzywaja limit'.

Do promptu nie wpisujemy imion i nazwisk uczestnikow. Autorzy podpisza sie na
ksigzeczce recznie.




EE) mowie do Al

Co robisz?

Prompt to polecenie dla AIL. Mdwisz, co AI ma zrobic.

Kroki
Wez karte z bohaterem.

Powiedz prompt do mikrofonu.
Sprawdz na ekranie. Czy stowa sg dobre?
(®©X Stuchaj opowiadania od Al

e Podoba ci sie? Pokaz karte: . .

G | B Chcesz cos$ zmienié¢? Powiedz: ,Zmien...".
Mdj prompt (uzupetnij albo przyklej karty)

Napisz krotkie opowiadanie.

Bohater to

Mieszka

Chce

Ale .

Napisz 5 krotkich zdan. Uzywaj prostych stow.

Co Al napisata? Narysuj jedng scene.

P L

Chce zmienic: D nic D poczatek D koniec

Jak mi poszto?

O® 06 06
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2
S

Mowisz do komputera. Al pisze opowiadanie o twoim bohaterze.
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Cwiczenie 4. Krocej i prosciej

Cel: zobaczy¢, ze Al umie przerobic tekst na tatwiejszy, ale wynik trzeba sprawdzic.
Uczestnicy sg ,ekspertami od tatwego tekstu”: to oni oceniajg, czy tekst jest

zrozumiaty.

Czas: 25 minut

Materiaty: opowiadania z ¢wiczenia 3 na ekranie, jeden przyktadowy ,trudny” tekst
(np. regulamin basenu albo instrukcja, 4-5 zdan), karta W1.4, kolorowe zakreslacze.

KROK PO KROKU

1.

Pokaz na ekranie trudny tekst (np. fragment regulaminu basenu). Przeczytaj go
na gtos szybko i oficjalnie. Zapytaj: ,Rozumiecie?”. Jesli zobaczysz miny albo
ustyszysz smiech, to dobrze.

. Powiedz: ,Poprosimy Al, zeby zrobita z tego tekst tatwy”. Podyktuj prompt:

.Przerdb ten tekst na tekst tatwy do czytania. Krotkie zdania, do 10 stow. Bez
trudnych stéw. Jedna mysl w jednym zdaniu”. Wklej trudny tekst pod spodem.

. Przeczytaj wynik. Zapytaj: ,Teraz lepiej?”. Uczestnicy pokazujg kciuki.

4. Rozdaj karty W1.4. Uczestnicy dostaja wydruk swojego opowiadania z ¢wiczenia

3 (albo patrza na ekran).

. W parach sprawdzaja opowiadanie listg z karty: czy zdania sg kroétkie, czy sa

trudne stowa, czy wiadomo, kto co robi. Trudne stowa zakreslajg na zétto.

. Jesli para znalazta trudne stowa, prowadzacy prosi Al: ,Zamien te stowa na

prostsze: [stowa]”. Para sprawdza, czy jest lepiej.

. Podsumuj: ,,AI pomaga pisac prosciej. Ale to wy wiecie najlepiej, co jest tatwe.

Wy sprawdzacie”.

WARIANTY

tatwiej: sprawdzacie tylko jedno: ,Czy sa trudne stowa?”. Uczestnicy pokazuja je
palcem na wydruku.

Trudniej: para prosi Al o dwie wersje tego samego zdania (,jedng bardzo prosta,
jedng dla dorostych”) i wybiera lepszg dla siebie.
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e Dla osob nieczytajacych: prowadzacy lub para czyta zdanie po zdaniu, a osoba
po kazdym zdaniu pokazuje karte: rozumiem / nie rozumiem 9.

NA CO UWAZAC

e Al czasem przy upraszczaniu zmienia sens albo dodaje nowe rzeczy.
SprawdZcie, czy bohater nadal chce tego samego.

¢ Nie mow, ze ktdres opowiadanie jest ,zte”. Méw: , To zdanie jest dtugie.
Skrocimy je”.

e Cwiczenie moze by¢ dla niektdrych pierwszym do$wiadczeniem roli eksperta.
Podkresl to: ,Wasza ocena jest wazna. Ludzie, ktérzy piszg teksty tatwe,
sprawdzaja je z takimi osobami jak wy”.




Czy to jest tatwe?

Co robisz?

Kroki

o | [ | Przeczytaj opowiadanie. Mozesz stuchac.

e Sprawdz liste ponizej.

e Trudne stowa zaznacz na zoétto.

° Powiedz trenerowi trudne stowa.
e Postuchaj nowej wersiji. Jest lepigj?
Moja lista

Zdania sg krotkie. C] tak G nie

Stowa sa tatwe. C] tak D nie

Wiem, kto jest bohaterem. D tak D nie
Wiem, co sie dzieje. D tak D nie
Bohater chce tego samego. D tak O nie
Trudne stowa (wpisz albo powiedz):

1.

2.

3.

Jak mi poszto?

O@® 0G0 O
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slo]::

Sprawdzasz swoje opowiadanie. Czy jest tatwe do czytania?
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Cwiczenie 5. Moja mini-ksiazeczka

Cel: zrobi¢ z opowiadania prawdziwg, mata ksigzke, ktdrg mozna zabra¢ do domu.
Potaczy¢ prace z Al z praca rekami.

Czas: 30 minut

Materiaty: kartki A4 (takze kolorowe), wydrukowane opowiadania (zdania pociete na
paski albo wydruk do przepisania), nozyczki, klej, kredki, flamastry, znaczki ,,Zrobione
z AI”, karta W1.5 z instrukcja sktadania, gotowa ksigzeczka jako wzor.

KROK PO KROKU

1. Pokaz gotowa ksigzeczke. Przekartkuj ja powoli: oktadka, 6 stron historii, tylna
oktadka.

2. Sktadajcie razem, krok po kroku, wszyscy jednoczesnie. Ty robisz krok na duzej
kartce (A3 lub A2) przed grupa, potem wszyscy go powtarzaja. Kroki sg na
karcie W1.5:

o ztdz kartke na pot wzdtuz, roztéz;

o ztéz na pdét w poprzek;

o ztdz jeszcze raz na pot w poprzek; roztéz catosé (widac 8 prostokatow);

o ztéz na poét w poprzek; od strony zgiecia natnij wzdtuz srodkowej linii do
potowy kartki (tylko miedzy dwoma srodkowymi prostokatami);

o roztdz, zt6z wzdtuz; scisnij konce, zeby srodek sie ,otworzyt” w ksztatt
plusa;

o ztdéz strony w ksigzeczke.

3. Asystenci i prowadzacy nacinaja kartki za osoby, ktére nie uzywajg nozyczek.
Ciecie robi dorosty albo osoba, ktdra chce i umie.

4. Uczestnicy wklejaja paski z tekstem na kolejne strony (1-2 zdania na strone)
albo przepisuja zdania. Na oktadce: tytut i imie bohatera, rysunek.

5. Na pustych miejscach rysujg ilustracje. Ilustracje sg reczne, nie z AI. Obrazom
AI poswiecony jest Warsztat 2.

6. Na tylnej oktadce wklejajg znaczek ,,Zrobione z AI” i podpisujg sie jako autorzy:
»,Napisata/napisat: razem z Al".
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WARIANTY

e tatwiej: prowadzacy przygotowuje ksigzeczki ztozone wczesniej i paski z
tekstem pociete na strony. Uczestnicy wklejajg i rysuja.

e Trudniej: uczestnicy dodajg do ksigzeczki dymki z dialogiem albo strone ,0
autorze” (bez danych osobowych: co lubie, méj ulubiony kolor).

e Dla 0sob z trudnosciami manualnymi: wieksza kartka (A3), gotowe naklejki
zamiast rysowania, para dzieli sie zadaniami.

e Wersja cyfrowa: zamiast papieru ksigzeczka w prostym edytorze prezentacji
(jeden slajd = jedna strona), do pokazania na ekranie w ¢wiczeniu 6.
NA CO UWAZAC

e Sktadanie jest dla czesci oséb trudne. Nie oceniaj krzywych zgieé. Liczy sie, ze
ksigzeczka sie zamyka.

e Miej 2-3 zapasowe kartki na osobe.

e Nozyczki z ostrym koricem trzymaj przy sobie i wydawaj na prosbe.



m Robie matg ksigzke

Co robisz?
Robisz matg ksigzke. W srodku jest twoja historia.

Kroki

(1) Wez kartke. Zt6 ja na pét. Roztoz.

e Zt6z kartke na pot w drugg strone.

e Zt0z jeszcze raz na pot. Roztdz. Widzisz 8 pdl.

o > Trener pomoze ci przecigé srodek.
e Zt6z kartke w ksigzke.

e Wklej zdania na strony.

0 Narysuj obrazki.

o Z tytu przyklej znaczek ,Zrobione z AI".

Moja ksiazka - plan stron
Oktadka: tytut
Strona 1: poczatek. Kto to jest?

Strona 2: gdzie mieszka?

Strona 3: czego chce?

Strona 4: co przeszkadza?

Strona 5: co robi bohater?

Strona 6: jak sie konczy?

Tyt napisat(a) razem z Al

Jak mi poszto?

O® 0 06
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Cwiczenie 6. Krzesto autora

Cel: zaprezentowaé swoja historie i przezyé chwile bycia autorem. Cwiczyé méwienie

przed grupa w bezpiecznych warunkach.

Czas: 25 minut

Materiaty: ,krzesto autora” (wyrdznione krzesto), mikrofon (moze byé wytgczony, ale
jako rekwizyt pomaga), ksiazeczki, czytanie na gtos w przegladarce (wariant), karta
W1.6.

KROK PO KROKU

1.

Ustaw krzesto autora przed kregiem. Wyjasnij: ,,Kto siedzi na tym krzesle, jest
autorem. Wszyscy stuchajg. Na koniec klaszczemy”.
Pokaz trzy sposoby prezentacji (uczestnik wybiera, zaznacza na karcie W1.6):

o czytam sam/sama,

o czytam z pomoc3a (para czyta, ja pokazuje strony),

o komputer czyta (prowadzacy wtacza czytanie na gtos tekstu z ¢wiczenia

3), a ja pokazuje obrazki.

Ochotnicy siadajg pierwsi. Nikogo nie zmuszaj; osoba moze tylko pokazac
oktadke.
Po kazdej prezentacji grupa klaszcze, a jedna osoba méwi, co jej sie podobato
(,Podobat mi sie smok”). Mozesz da¢ karte ,Podoba mi sie...” z obrazkami do
wskazania.
Na koniec zrébcie wspodlne zdjecie ksigzeczek na stole (same ksigzeczki, bez
twarzy) albo ,$ciane ksigzeczek”.

WARIANTY

tatwiej: prezentacja tylko oktadki i jednego zdania.

Trudniej: autor odpowiada na jedno pytanie publicznosci (,Co byto
najtrudniejsze?”).

Dla osob z lekiem przed wystapieniem: prezentacja przy stoliku, tylko dla
prowadzacego lub pary.
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e Dla osob niemdwiacych: prezentacja przez czytanie na gtos z komputera lub
przez urzadzenie AAC; autor pokazuje obrazki i decyduje, kiedy przewrodcié
strone.

NA CO UWAZAC
e Pilnuj ciszy podczas prezentacji, ale bez surowosci. Wspdlny sygnat (np.
podniesiona reka) wystarczy.
e Zdjecia: tylko ksigzeczek albo rak, chyba ze masz zgody na wizerunek do
konkretnego celu.

e Zostaw czas na zakonczenie i ewaluacje. Jesli prezentacji jest duzo, ustal limit 1

minuty.



() Jestem autorem

Co robisz?

Autor to osoba, ktéra wymysla historie.

Kroki
o Wybierz, jak pokazesz ksigzke.
9 Usigdz na krzesle autora.

e L [ } Pokaz oktadke. Powiedz tytut.
o Przeczytaj historie albo stuchaj komputera.

e Postuchaj oklaskéw. Brawo!

Jak pokaze ksiazke?

D Czytam sam/sama.

D Czytam z pomoca.

D Komputer czyta. Ja pokazuje obrazki.
D Pokazuje tylko oktadke.

Co podobato mi sie u innych? (narysuj albo napisz)

-

Jak mi poszto?

O@® 0G0 O
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Pokazujesz swoja ksigzke. Jestes autorka albo autorem.

pole do rysowania
/

S mm mm mm mm mm mm Em mm mm Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em

A}
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
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Podsumowanie i ewaluacja

Usigdzcie w kregu z ksigzeczkami na kolanach. Kazda osoba konczy zdanie: ,Dzis
zrobitam/zrobitem...” albo pokazuje ksigzeczke. Zadaj dwa pytania i zbierz
odpowiedzi kciukami:

e ,Czy Al pomogta wam pisac?”
e ,Kto zdecydowat, co jest w historii: wy czy AI?”

Rozdaj karty ewaluacji W0.3 (wspdlne dla wszystkich warsztatéw) i dyplomy , Autorka
/ Autor”. Skonczcie wspoélnym klasnieciem.

Dla siebie zanotuj: czy dyktowanie dziatato dobrze z mowg uczestnikow (niektdre
osoby z wadami wymowy beda miaty gorsze wyniki; to wazna informacja na kolejne
zajecia), ile limitu Duck.ai zuzytes, czy wszyscy skonczyli ksigzeczki.
POMYSLY NA KONTYNUACJE
e Biblioteczka grupy: ksigzeczki trafiajg na pétke w placéwce, a nastepne grupy
dopisuja ciagi dalsze.

e Ksigzeczka-przewodnik: ta sama metoda do zrobienia instrukcji w jezyku
tatwym, np. ,,Jak dojechac na zajecia” albo ,,Co robimy w pracowni”. Uczestnicy
sg ekspertami i sprawdzajg tekst.

e Stuchowisko: opowiadanie nagrane gtosami uczestnikéw (patrz Warsztat 3).

e TIlustracje z AI do opowiadania (patrz Warsztat 2).

Materiaty dodatkowe

Karty do wyciecia: Kto? Gdzie? Czego chce? Co przeszkadza?

Wydrukuj na grubszym papierze, kazdg kategorie w innym kolorze z palety. Kazda
karta ma duzy piktogram i jedno-dwa stowa. Zostaw po 2 puste karty w kazdym
kolorze na wtasne pomysty.



KTO?
(niebieski)

@ GDzIE?

(pomararnczowy)

CZEGO CHCE?
(magenta)

Warsztat 1 - Moja historia z AL

@ Cco PRZESZKADZA?

(limonkowy)

kot
smok
robot

dziewczyna na
deskorolce

pies detektyw
kosmita

pitkarz

babcia na rowerze
26tw

duch

chtopak na wézku

jednorozec

w kosmosie
w szkole
w lesie

na plazy

W Z00

w sklepie

w zamku

na boisku
na koncercie
w kuchni

w gdrach

w autobusie

znaleZ¢é przyjaciela
wygrac konkurs
upiec tort

zostac piosenkarka

znalez¢ skarb

mie¢ nowego psa
pojechac nad morze
nauczy¢ sie tanczyé
pomoéc koledze
zrobid film

by¢ youtuberem

zjesé lody

boi sie ciemnosci
pada deszcz
zgubit klucze

jest bardzo zmeczony

ktos sie Smieje
autobus nie przyjechat
nie umie ptywac
zepsut sie telefon

jest za gtosno

wiatr porwat mape
zgubit droge

sklep jest zamkniety
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Sciagawka promptéw W1 (1 na pare)



Sciagawka: jak
s mowic do Al $

ZIN

Co robisz?

Wybierasz zdanie. Mowisz je do Al

Zacznij historie

~Napisz krotkie opowiadanie o . Napisz 5 kroétkich zdan.”

Zmien historie
-Zmien koniec. Niech bedzie Smieszny.”
»,Dodaj do historii S

»Niech bohater ma przyjaciela.”

Zréb tatwiej
-Napisz prosciej. Krotkie zdania.”

-Zamien trudne stowo na tatwe.”

Zapytaj
~Wymysl 3 tytuty do tej historii.”
»,Co moze by¢ dalej? Daj 3 pomysty.”

a Nie moéw swojego nazwiska ani adresu.

Jak mi poszto?

O® 0 0O

Warsztat 1 - Moja historia z Al - karta pracy W1.S
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ZnaczKi ,Zrobione z Al"

Wydrukuj arkusz okragtych znaczkéw (ok. 3 cm srednicy) z piktogramem robota i
otéwka oraz napisem ,Zrobione z AI". Mozna je wycigc¢ i przyklei¢ klejem albo
wydrukowac na papierze samoprzylepnym. Uzywaj ich we wszystkich warsztatach.

¢

robionez A

Dyplom , Autorka / Autor”



‘eJauaJ] stdpod ‘ereq
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Warsztat 1 - Moja historia z Al - karta pracy W1.D
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Obrazki do planu dnia W1

Do karty W0.2 przygotuj sze$¢ obrazkéw éwiczen: dwie tabliczki osoba/robot (¢w. 1),
karty z bohaterem (¢w. 2), mikrofon i dymek (¢w. 3), lupa nad tekstem (¢w. 4), mata
ksigzeczka (¢w. 5), krzesto z gwiazdka (¢w. 6).

PRZYPISY
1 DuckDuckGo, Does Duck.ai have usage limits?, duckduckgo.com/duckduckgo-help-pages/duckai/usage-
limits.

DuckDuckGo, Duck.ai Privacy Policy and Terms of Use, duckduckgo.com/duckai/privacy-terms.

3 Microsoft, Microsoft Copilot Supplemental Terms of Use, wersja obowigzujaca od 18.08.2026,
microsoft.com/en-us/microsoft-copilot/for-individuals/termsofuse.

4  Microsoft, Lista krajow lub regionow, w ktorych obowiazuja ustawowe limity wieku dla dzieci,
support.microsoft.com.

Microsoft, Uzywaj dyktowania, aby rozmawiac zamiast pisac na komputerze, support.microsoft.com.

Google, Gtosowe wprowadzanie tekstu - Gboard - Pomoc, support.google.com/gboard/answer/2781851.




Obraz mowi

W skrocie

Uczestnicy ucza sie ,,zamawiac” obrazy u Al Prompt buduja z kolorowych klockow:
kto, co robi, gdzie, jakie kolory, jaki styl. Graja w zgadywanie promptu, robig plakat
.10 ja" (bez zdjecia twarzy) i komiks z trzech kadréw. Na koniec otwieraja galerie i

rozmawiajg o tym, czym obraz z Al rézni sie od zdjecia.
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Cele

DLA UCZESTNIKOW (W JEZYKU LATWYM)

e Powiem Al, jaki obraz chce.

Zbuduje prompt z kolorowych kart.

Zrobie plakat o sobie.

Zrobie krétki komiks.

e Powiem, czym obraz z Al rézni sie od zdjecia.

DLA PROWADZACEGO

e Uczestnicy wiedzg, ze generator obrazéw tworzy nowy obraz na podstawie
opisu, a nie szuka gotowego zdjecia.

Uczestnicy budujg prompt z kilku elementéw i widzg, jak zmiana jednego
elementu zmienia obraz.

Uczestnicy opisujg obrazy stowami (kto, co, gdzie, kolory), co rozwija stownictwo
i spostrzegawczosé.

Uczestnicy rozumiejg, ze obraz AI moze pokazywac rzeczy, ktérych nie byto, i
dlatego go oznaczamy.

Uczestnicy przedstawiajg siebie przez symbole i zainteresowania, bez
publikowania swojego wizerunku.

Efekt koncowy

Kazda osoba ma plakat ,To ja” (A4 lub A3, wydrukowane obrazy z Al + wtasny kolaz)
i komiks z 3 kadréw. Prace zawisng w galerii grupy ze znaczkiem ,Zrobione z AI".

Przygotowanie
Sprzet

e komputer prowadzacego z rzutnikiem,
e mikrofon lub dyktowanie (Win + H), zeby uczestnicy mogli méwi¢ prompty,

e 1urzadzenie na pare (dla petnoletnich uczestnikow pracujacych samodzielnie),
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e drukarka kolorowa (najwazniejszy sprzet tego warsztatu; sprawdz tusz),

e pendrive lub folder w chmurze prowadzacego na zapisane obrazy.

Narzedzia

Narzedzie

Wersja darmowa i
11111147

Konto / wiek

Bing Image
Creator (bin
g.com/creat
e)

Microsoft

Designer (d
esigner.mic
rosoft.com)

Craiyon (cra
iyon.com)

Kredki,
nozyczki,
klej

Bezptatny. 15
szybkich generowan
dziennie, potem
wolniejsze
generowanie
standardowe; do 200
promptéw na dobe.

Bezptatny; przy
czestszym tworzeniu
moze by¢ potrzebna
subskrypcja. Licencja
na uzytek osobisty,
niekomercyjny®.

Bezptatny z
ograniczona liczba
obrazéw, ze znakiem
wodnym; obrazy z
darmowego planu sa
publiczne (widzi je
kazdy z linkiem). Przy
uzyciu obrazu trzeba
podac zrédto craiyon.

com*,

2 DLA TRENERA

Wymaga osobistego konta
Microsoft (nie dziata z
kontem
stuzbowym/szkolnym)'. W
Polsce konto osoby ponizej
16 lat zarzadza rodzic?.

Konto Microsoft. Funkcje Al
dostepne tylko dla osdb,
ktoére spetniajg wymagania
wieku w danym regionie®.

Strona deklaruje, ze ,kazdy
moze tworzy¢ za darmo™; w
2026 r. pojawity sie
recenzje, ze darmowy plan
wymaga logowania kontem
Google®. Sprawdz przed
zajeciami.

Alternatywa

Wymagania bez konta

Przegladarka, Craiyon

internet.

Przegladarka Craiyon

lub aplikacja

mobilna.

Przegladarka, -

internet; przy

duzym ruchu

bywaja kolejki.

- Kazde
¢wiczenie ma
wariant bez
komputera
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Najpewniej dziata uktad: Ty generujesz obrazy w Bing Image Creator na swoim
koncie, na rzutniku, a uczestnicy dyktuja prompty i wybierajg wyniki. 15 szybkich
generowan to mato na catg grupe, ale po ich wyczerpaniu narzedzie nadal dziata,
tylko wolniej'. Dlatego cze$¢ obrazéw (do gry w éwiczeniu 3 i wzory) wygeneruj dzien
wczesniej. Craiyon traktuj jako zapasowe narzedzie i sprawdz na kilka dni przed
warsztatem, czy dziata bez logowania. Pamietaj, ze obrazy z darmowego Craiyon sg
publiczne, wiec nie wpisuj w prompt niczego osobistego.

Materiaty do druku

e karty W2.1-W2.6 (po 1 na osobe),

e klocki promptéw do wyciecia w 5 kolorach (materiaty dodatkowe; 1 komplet na
pare),

e 6-8 obrazow z Al do gry ,Zgadnij prompt” (generujesz wczesniej, drukujesz w
A4) razem z kartkami z ich promptami,

e 4 pary ,zdjecie i obraz AI” do éwiczenia 6 (zdjecia z wolnych licencji, np. wtasne
zdjecia prowadzacego, i obrazy Al na ten sam temat),

e szablon komiksu (karta W2.5) w A4 lub A3,

e Sciggawka promptow W2,
e znaczki ,Zrobione z AI” (z Warsztatu 1), dyplomy , Artystka / Artysta AI”,

e karton A3 na plakaty, stare gazety do kolazu, naklejki, kredki, flamastry, klej,
nozyczki, tasma malarska, sznurek i klamerki do galerii.

Przygotowanie sali

Srodek sali zostaw wolny na ,zywe obrazy” (¢wiczenie 1). Na jednej $cianie rozwies
sznurek z klamerkami: to przyszta galeria. Stoty ustaw w wyspy dla par, z przyborami
do kolazu na kazdym stole. Drukarka powinna stac blisko prowadzacego, zeby
wydruki szybko trafiaty do uczestnikéw.

Dostepnosc
e Klocki promptéw majg piktogramy, wiec prompt mozna ztozy¢ bez czytania.

e Osoba niemoéwiagca uktada klocki, a prowadzacy lub para czyta je do mikrofonu.
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e  Wydruki mozna powiekszy¢ do A3 dla oséb stabowidzgcych.

e W kolazu nozyczki mozna zastgpi¢ wydzieraniem albo gotowymi, wycietymi

elementami.

e Dla osdb z wrazliwoscig wzrokowa: przy obrazach z Al uprzedz, ze moga by¢

»dziwne”, i dawaj mozliwos¢ odwrécenia wzroku. Nie generuj obrazow

strasznych.

Plan czasowy

Godz. Cwiczenie Min Metoda

0:00 Powitanie, plan dnia, zasady 10 krag, rytuat

0:10 1. Zywe obrazy 20 gra ruchowa, opis obrazu
0:30 2. Prompt z klockdéw 35 para, generowanie na rzutniku
1:05 Przerwa 15 -

1:20 3. Zgadnij prompt 25 gradruzynowa

1:45 4, Plakat ,To ja” 45 generowanie + kolaz

2:30  Przerwa 20 -

2:50 5. Komiks z 3 kadrow 35 para, generowanie, tworzenie
3:25 6. Galeria: zdjecie czy AI? 25 wernisaz, rozmowa

3:50  Zakoriczenie i ewaluacja 10 krag, buzki

4:00 Koniec

Cwiczenie 1. Zywe obrazy

Karta

We.1, wWe.2
w21

w2.2

wa.3

w2.4

w2.5

W2.6

We.3

Cel: rozruszacd grupe i pocwiczy¢ opisywanie obrazu stowami: kto, co robi, gdzie. To

przygotowanie do pisania promptdéw.

Czas: 20 minut
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Materiaty: 3-4 obrazy z Al wygenerowane wczesniej (np. ,kot gra na gitarze w
parku”, ,robot gotuje zupe w kuchni”, ,dziewczyna skacze przez katuze w deszczu”),
rzutnik, karta W2.1.

KROK PO KROKU

1. Pokaz na ekranie pierwszy obraz. Zapytaj: ,Kto tu jest? Co robi? Gdzie jest?”.
Zapisz odpowiedzi na tablicy w trzech kolumnach z piktogramami.

2. Popros 2-3 ochotnikéw: ,Zrébcie ten obraz ciatem. Staricie jak na obrazku i nie
ruszajcie sie. To jest zywy obraz”. Grupa klaszcze.

3. Odwrdéc zadanie. Mata grupa (2-3 osoby) wychodzi na srodek i ustawia wtasny
zywy obraz, np. ,gramy w pitke na plazy”. Reszta zgaduje: kto, co robi, gdzie.

4. Powtodrz 3-4 razy, zeby kazdy mogt wystgpic albo zgadywad.

5. Uczestnicy rysuja lub zaznaczajg na karcie W2.1, co widzieli na jednym obrazie.

6. Podsumuj: ,Zeby Al zrobita obraz, musimy jej powiedzie¢: kto, co robi, gdzie.
Tak jak przed chwilg”.

WARIANTY
e tatwiej: tylko ,kto” i ,co robi”. Prowadzacy podpowiada stowa obrazkami.

e Trudnigj: do zywego obrazu dodajemy nastrdj (,wesoto”, ,strasznie”,
~Spokojnie”), a grupa zgaduje tez nastrgj.

e Dla osob z trudnosciami ruchowymi: zywy obraz na siedzgco, samg twarzg i
rekami. Kazdy obraz da sie zrobi¢ na krzesle.

e Dla osob niemowiacych: zgaduja, wskazujac piktogramy na tablicy.
NA CO UWAZAC
e Nikt nie musi wystepowad. Zgadywanie to tez udziat.

¢ Nie réb zdje¢ zywych obrazéw bez zgdd.



(@21 co widze na obrazie? )i

Co robisz?
Patrzysz na obraz. Méwisz, co widzisz.

Kroki

‘ Popatrz na obraz na ekranie.
. ' Powiedz: kto to jest?

’ ’s Powiedz: co robi?

. ’s Powiedz: gdzie jest?

5

,’3’“ Zrob ten obraz ciatem.

Moja praca

B «ro?

0 coroBI?

B cpzie?

JAKIE KOLORY? [:] czerwony D niebieski [:] zielony [:]
zOtty D inny
Narysuj ten obraz matymi kreskami:

P R

________________________________________________________

Jak mi poszto?

O@® 0G0 O

Warsztat 2 - Obraz méwi - karta pracy W2.1 @
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Cwiczenie 2. Prompt z klockéw

Cel: zbudowac prompt z kolorowych klockdw i zobaczyd, jak kazdy klocek zmienia
obraz.

Czas: 35 minut

Materiaty: klocki promptow (5 kolordow), karta W2.2, rzutnik, Bing Image Creator na
koncie prowadzacego (lub Craiyon), mikrofon.

>
B

KROK PO KROKU
1. Pokaz 5 koloréw klockéw i przypnij po jednym na tablicy: [} KTO? (niebieski),
) CO ROBI? (pomarariczowy), @ GDZIE? (magenta), = JAKIE KOLORY?
(limonkowy), (] JAKI STYL? (biaty: np. kreskéwka, komiks, plastelina, akwarela,
gra komputerowa).
2. Zbuduj razem z grupa pierwszy prompt z klockéw, np. ,pies / jezdzi na

deskorolce / na Ksiezycu / kolory teczy / kreskdwka”. Przeczytaj go jako zdanie:
+Pies jezdzi na deskorolce na Ksiezycu. Kolory teczy. Styl kreskéwki”.
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. Wpisz lub podyktuj prompt do generatora. Gdy obraz sie tworzy, popros grupe,

zeby zgadywata, jak wyjdzie (kciuk w goére, jesli mysla, ze dobrze).

4. Pokaz wynik. Zapytaj: ,Czy Al zrobita to, o co prosiliSmy? Czego brakuje?”.

Zmien tylko jeden klocek (np. styl: ,plastelina”). Wygeneruj jeszcze raz.
Poréwnajcie dwa obrazy obok siebie. To najwazniejszy moment é¢wiczenia: jeden
klocek zmienia caty obraz.

. Teraz kazda para buduje wtasny prompt z 5 klockow i przykleja (lub przepisuje)

go na karte W2.2.

. Pary po kolei podchodzg do komputera i dyktujg swdj prompt. Kazda para

dostaje jeden obraz i jedng zmiane klocka. Ulubiony obraz drukujesz dla pary.

. Gdy pary czekajg na swoja kolej, rysuja na karcie, jak wedtug nich bedzie

wygladat obraz.

WARIANTY

tatwiej: tylko 3 klocki (KTO, CO ROBI, GDZIE). Kolory i styl dobiera prowadzacy.

Trudniej: para dodaje szésty klocek ,NASTROJ” (wesoto, tajemniczo, spokojnie)
albo ,,PORA DNIA” (rano, noc).

Samodzielnie (petnoletni z kontem): pary pracuja na swoich urzadzeniach;
prowadzacy pilnuje limitu i tresci.

Bez komputera: para uktada prompt z klockdw, a inna para rysuje obraz wedtug
niego. Potem pordwnuja: czy wyszto to, co chcieli?

NA CO UWAZAC

Bing Image Creator i Designer majg filtry tresci. Niektore stowa (nawet
niewinne) moga zablokowac obraz. Powiedz wtedy: ,Komputer nie zrozumiat.
Zmienmy jedno stowo”.

Generowanie trwa, zwtaszcza po wyczerpaniu szybkich generowan. Zapetnij
czas oczekiwania zgadywaniem.

Generatory bywajag doktadniejsze z promptami po angielsku, ale rozumieja tez
polski. Méw po polsku. Jesli wynik jest bardzo daleki od promptu, mozesz
pokazad, ze prowadzacy ,ttumaczy” prompt na angielski, i poréwnac wyniki.

Obrazy Al czesto majg btedy: dodatkowe palce, dziwny tekst. To nie problem,
tylko materiat do ¢wiczenia 6. Zapisz najlepsze ,wpadki”.




- Moj prompt z klockow @ @ [ ¥

Co robisz?
Budujesz prompt z kolorowych kart. AI robi obraz.

Prompt to polecenie dla AIL. Mdwisz, co AI ma zrobic.

Kroki
‘ B Wybierz w parze 5 kart. Jedna z kazdego koloru.
. Utdz karty w rzedzie.

Przyklej karty albo wpisz stowa ponizej.
Powiedz prompt do mikrofonu.
Popatrz na obraz. Jest dobry?

‘ Zmien jedna karte. Zobacz nowy obraz.
Méj prompt

B «To?
) coRroBI?

B cpzie?

JAKIE KOLORY?
[ ] JAKI STYL?

Zmieniam karte: D . D . D . D D D

Mysle, ze obraz bedzie taki (narysuj):

P R

pole do rysowania
4

Jak mi poszto?

Warsztat 2 - Obraz méwi - karta pracy W2.2
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Cwiczenie 3. Zgadnij prompt

Cel: w formie gry pocéwiczyé ,czytanie” obrazu i odtwarzanie promptu. Utrwali¢ pie¢
klockow.

Czas: 25 minut

Materiaty: 6-8 obrazéw z Al wygenerowanych wczesniej (wydruki A4 albo na
ekranie), koperty z promptami do kazdego obrazu, klocki promptdw, karta W2.3,
tablica punktow.

Przygotowanie przed zajeciami: wygeneruj obrazy z prostych promptéw z pieciu
klockdéw, np. ,zaba / gra na perkusji / na scenie / zielony i fioletowy / komiks”,
Lbabcia / jedzie na hulajnodze / w miescie / pomaraniczowy / akwarela”. Zapisz
kazdy prompt na kartce i wtdz do koperty z numerem obrazu.

KROK PO KROKU
1. Podziel grupe na 2-3 druzyny. Kazda druzyna ma komplet klockow.

2. Pokaz obraz nr 1. Druzyny majg 2 minuty, zeby utozy¢ z klockéw prompt, ktory
wedtug nich stworzyt ten obraz.

3. Kazda druzyna pokazuje swoje klocki. Otwierasz koperte i czytasz prawdziwy
prompt.

4. Punkty: 1 punkt za kazdy trafiony klocek (np. trafiony KTO i GDZIE = 2 punkty).
Zapisuj na tablicy.

5. Po 4-6 obrazach odwrddcie gre: jedna druzyna wybiera klocki w tajemnicy,
prowadzacy generuje obraz (bez pokazywania promptu), a inne druzyny zgaduja.

6. Na koniec zapytaj: ,Ktdre klocki tatwo zgadnad? Ktére trudno?”. Czesto KTO i

GDZIE okazuja sie tatwiejsze niz STYL. Wniosek dla grupy: im doktadniej
opiszemy obraz, tym lepiej AI nas zrozumie.

WARIANTY

e tatwiej: druzyny zgadujg tylko KTO i CO ROBI; prowadzacy pokazuje 3 klocki do
wyboru dla kazdej kategorii.

e Trudniej: druzyna musi zgadngc¢ wszystkie 5 klockdw, a za catkowite trafienie
dostaje bonus.
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e Bez rywalizacji: cata grupa zgaduje razem, a punkty zbiera grupa przeciwko , Al"
(np. za kazdy trafiony klocek grupa dostaje punkt, za nietrafiony AI).

e Dla osob niemdwigcych: zgadywanie przez wskazywanie klockéw; to naturalna
metoda tej gry.

NA CO UWAZAC
e Nie dopuscé do ktdtni o punkty. Prowadzacy ma ostatnie stowo, a punkty sg ,,na
niby”.

e Pilnuj, zeby w druzynie kazdy mogt dotozy¢ klocek. Mozesz wprowadzi¢ zasade:
kazda osoba uktada jeden klocek.



(i23) zgaduje prompt

Co robisz?

Patrzysz na obraz z Al. Zgadujesz, jaki byt prompt.

Kroki

‘ a Usigdz z druzyna.

‘ Popatrz na obraz.

‘ Utoz karty. Pomysl: jaki byt prompt?

‘ Postuchaj prawdziwego promptu.
‘ Zaznacz, co zgadtas albo zgadtes.

Moja praca

Obraz1:D.D.D.D

(J  koLory (J [ sty

Nasze punkty:

Jak mi poszto?

O® 0O 06

Warsztat 2 - Obraz méwi - karta pracy W2.3 @
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Cwiczenie 4. Plakat ,To ja”

Cel: stworzy¢ plakat o sobie z obrazéow Al i wtasnych elementéw. Pokazacd siebie
przez to, co lubie, bez zdjecia twarzy i bez danych osobowych.

Czas: 45 minut

Materiaty: karta W2.4, karton A3, wydruki obrazéw z Al, gazety do kolazu, naklejki,
kredki, klej, nozyczki, znaczki ,Zrobione z AI”, generator obrazéw na rzutniku.

/

KROK PO KROKU

1. Pokaz gotowy przyktadowy plakat (zrob wtasny przed zajeciami, o sobie).
Powiedz: ,To jestem ja. Nie ma tu mojego zdjecia. Sg rzeczy, ktére lubie”.

2. Rozdaj karty W2.4. Kazda osoba wybiera 3 rzeczy o sobie: co lubie robi¢, moje
ulubione zwierze lub miejsce, mdj ulubiony kolor, o czym marze. Moze
zaznaczad obrazki na karcie.
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Kazda osoba zamienia jedng lub dwie z tych rzeczy na prompt z klockdw.
Przyktad: ,lubie koszykowke” = ,zyrafa / gra w koszykéwke / na dachu wiezowca
/ pomaranczowy i granatowy / kreskéwka”. Poméz przeksztatci¢ ,lubie” w obraz,
ktory jest zabawny i zaskakujacy.

. Uczestnicy po kolei dyktujg prompt. Prowadzacy generuje i drukuje wybrany

obraz (najlepiej po 2 obrazy na osobe, w formacie ok. 18x10 cm). W tym czasie
pozostali zaczynajg kolaz: rysujg swoéj awatar (postad, ktéra ich przedstawia),
wycinajg z gazet, piszg lub przyklejajg swoje imie (tylko imie albo pseudonim).

5. Uczestnicy wklejajg obrazy z Al na plakat i dorysowujg elementy.

6. Na plakacie musi by¢ znaczek ,,Zrobione z AI” przy obrazach z Al. Wyttumacz:

7.

L,Ludzie powinni wiedzie¢, ktéry obraz zrobita Al, a ktory ty”.

Plakaty odktadamy do galerii (¢wiczenie 6).

WARIANTY

tatwiej: jedna rzecz o sobie, jeden obraz z Al, reszta to naklejki i rysunki.
Trudniej: plakat ma podziat ,Teraz” i ,Za 5 lat” (moje marzenie), z obrazem Al
dla kazdej czesci.

Wersja cyfrowa: petnoletni uczestnicy z kontem moga ztozy¢ plakat w Microsoft
Designer (szablony plakatéw, dodawanie obrazdw).

Dla o0sob z trudnosciami manualnymi: prowadzacy lub asystent przykleja wedtug

wskazan uczestnika (,tu”, ,wyzej”). Uczestnik decyduje o uktadzie.

Bez komputera: zamiast obrazu z Al uczestnik rysuje ,obraz z promptu”
wylosowanego od kolegi.

NA CO UWAZAC

”

Nie generujcie obrazéw uczestnikéw na podstawie ich zdje¢ ani obrazéw ,jak ja
z opisem wygladu. Awatar rysuja sami albo jest nim zwierze, postac
fantastyczna, symbol.

Na plakacie nie ma nazwiska, adresu, szkoty. Jesli plakat ma zawisnagé¢ w
miejscu publicznym, wystarczy imie lub pseudonim.

Wydruk zabiera czas. Drukuj na biezaco i rozdawaj, nie zbieraj wszystkiego na
koniec.
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e Niektérzy beda chcieli prosi¢ o postaci z filmdéw i gier. Powiedz, ze postaci z
bajek i gier maja swoich wtascicieli. Zaproponuj ,wtasng” wersje: ,,smok-
detektyw w stylu gry”, a nie konkretna postac.




@28 Toja Gea

Co robisz?
Robisz plakat o sobie. Na plakacie sg rzeczy, ktére lubisz.

Kroki

‘ Zaznacz, co lubisz.

‘ Zrob prompt z kart. Powiedz go do Al
‘ Wez wydrukowany obraz.

‘ L '8 Narysuj swoja postaé na plakacie.
‘ Przyklej obrazy. Dorysuj, co chcesz.

. Przyklej znaczek ,Zrobione z AI".
’ . Napisz tylko imie. Bez nazwiska.

Co lubie?
D muzyka Ip D sport @ C] zwierzeta @
(] ary A (] jedzenie Y (] taniec =1

(] przyroda @ () samochody e (] inne

Moj ulubiony kolor:

Marze o:

Méj prompt
B «ro? 0 coroBI?
B Gpzie? KOLORY? [ ] sTyL?

Jak mi poszto?

O® 0 06
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Cwiczenie 5. Komiks z 3 kadrow

Cel: opowiedziec krotka historie obrazami: poczatek, srodek, koniec. Przekona¢ sie,
ze Al ma trudnosé z ,pilnowaniem” tej samej postaci na kilku obrazach i ze trzeba jej

to doktadnie opisac.

Czas: 35 minut

Materiaty: szablon komiksu (karta W2.5), wydruki, klej, flamastry, dymki do wyciecia
(materiaty dodatkowe), generator obrazéw.

KROK PO KROKU

1.

7.

Narysuj na tablicy trzy prostokaty i podpisz piktogramami: 1. POCZATEK, 2.
PROBLEM, 3. KONIEC. Opowiedz przyktad: ,1. Pies idzie do parku. 2. Zaczyna
padacd deszcz. 3. Pies tanczy w katuzy”.

. Pary wymyslaja swoja historie w 3 zdaniach (moga uzy¢ bohatera z Warsztatu 1).

Zapisuja lub rysuja szkic na karcie W2.5.

. Pary wybierajg jeden styl na caty komiks i doktadnie opisujg bohatera, np. ,maty

zielony smok w czerwonej czapce”. Ten opis powtarzajg w kazdym z trzech
promptéw. Wyjasnij: ,Al nie pamieta, jak wygladat smok. Musimy jej to za
kazdym razem powiedziec”.

. Prowadzacy generuje trzy obrazy dla pary (albo para pracuje samodzielnie, jesli

sg petnoletni i majg konto).

. Para poréwnuje obrazy: czy smok wyglada tak samo? Jesli nie, wybiera

najbardziej podobne wersje albo dorysowuje szczegodty recznie.

. Para wkleja obrazy w kadry, dokleja dymki i wpisuje (lub dyktuje asystentowi)

krotkie zdania: co mowig postacie.

Komiks dostaje znaczek ,Zrobione z AI” i trafia do galerii.

WARIANTY

tatwiej: tylko 2 kadry (przed i po). Albo prowadzacy generuje kadr 1, a para tylko
kadry 2 3.

Trudniej: 4 kadry; para prébuje utrzymac ten sam wyglad postaci i te sama
scenerie.
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e Dla osob niepiszacych: dymki z gotowymi stowami i emotkami do wyciecia
(,Hej!”, ,Ojej!”, ,Super!”, ,?", 1", ) albo dymki puste z rysunkiem.

e Bez komputera: kadry rysowane recznie wedtug promptu, ktéry wymyslita para.

NA CO UWAZAC

e Generator moze dodac do obrazu napisy z btedami. Powiedz od razu: , Al nie
umie dobrze pisac na obrazkach. Napisy robimy sami, w dymkach”. Designer tez
ostrzega, ze tekst na wygenerowanych obrazach moze mie¢ btedy?>.

e Przy trzech obrazach na pare zuzyjesz szybkie generowania. Zaplanuj kolejnos¢
i drukuj na biezgco.




(i28) Moj komiks

Co robisz?

2G8

Robisz komiks. Komiks ma 3 obrazki. Obrazki opowiadaja historie.

Kroki

‘ B Wymysl w parze krotka historie.

’ Opisz bohatera. Jaki ma kolor? Co ma na sobie?

. Powiedz 3 prompty. W kazdym ten sam opis bohatera.

‘ Przyklej obrazy do kadrow.

‘ Dodaj dymki. Co mdéwiag postacie?
‘ Przyklej znaczek ,,Zrobione z AI".
Moéj bohater:
Moj styl: D kreskowka D komiks D plastelina D akwarela

o

Mo6j komiks

r

\_

1. POCZATEK

2. PROBLEM

4 ) 4

3. KONIEC

1.

Jak mi poszto?

2.

O@® 0G0 O
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Cwiczenie 6. Galeria: zdjecie czy AI?

Cel: pokazad swoje prace i docenié¢ prace innych. Porozmawiac¢ o tym, czym obraz z
Al rézni sie od zdjecia i dlaczego oznaczamy obrazy Al

Czas: 25 minut

Materiaty: sznurek z klamerkami lub tasma, plakaty i komiksy, naklejki-gwiazdki (3
na osobe), 4 pary ,zdjecie i obraz AI” (wydruki), karta W2.6.

KROK PO KROKU
1. Razem zawiescie prace na sznurku. Kazdy autor sam wiesza swojg prace (albo
wskazuje, gdzie ma wisiec).
2. Ogtos ,otwarcie wystawy” (mozesz wreczy¢ symboliczng wstege do przeciecia).
Uczestnicy spaceruja i przyklejajg gwiazdki przy pracach, ktére im sie podobaja.
Zasada: nie mozna da¢ gwiazdki sobie.
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3.

7.

Usigdzcie w kregu. Pokaz pierwsza pare obrazéw: prawdziwe zdjecie (np. psa w
parku zrobione przez Ciebie) i obraz z Al na ten sam temat, zrobiony w stylu
sJak zdjecie”. Zapytaj: ,,Ktory obraz to zdjecie? Ktéry zrobita AI?”. Uczestnicy
gtosuja kartami.

. Po kazdej parze rozmawiajcie: ,Po czym to poznac?”. Zbieraj odpowiedzi: dziwne

palce, za gtadka skora, napisy bez sensu, swiatto ,jak w bajce”, rzeczy, ktore nie
moga sie zdarzyd.

. Wyttumacz najwazniejsza réznice prostymi stowami: ,Zdjecie robi aparat.

Zdjecie pokazuje cos, co byto naprawde. Obraz z Al zrobit komputer. Tego
mogto nigdy nie byc”.

Zapytaj: ,Dlaczego przyklejamy znaczek «Zrobione z AI»?". Pozwdl grupie dojsé
do odpowiedzi: zeby nikt sie nie pomylit, zeby byto uczciwie.

Uczestnicy wypetniaja karte W2.6.

WARIANTY

tatwiej: tylko 2 pary obrazéw, bardzo wyrazne réznice (np. obraz Al z kotem z
szescioma tapami).

Trudniej: porozmawiajcie, kiedy obraz AI moze komus zaszkodzi¢ (np. fatszywe
zdjecie, ze ktos zrobit co$ ztego). Ten temat rozwija Warsztat 5.

Dla osob niemdwiacych: gtosowanie karta, wskazywanie miejsc na obrazie (,tu
jest btad”).

NA CO UWAZAC

Do poréwnan uzywaj wtasnych zdjec albo zdjec¢ z wolng licencja, z podanym
autorem. Nie uzywaj zdjec¢ prawdziwych osdb.

Coraz trudniej odréznié obraz Al od zdjecia. Nie obiecuj, ze ,zawsze da sie
poznac”. Lepsze zdanie brzmi: ,,Czasem nie da sie poznaé. Dlatego oznaczamy
obrazy z Al i sprawdzamy, skad s3".

Gwiazdki: pilnuj, zeby kazda praca dostata cho¢ jedna. Prowadzgcy i asystenci
tez dajg gwiazdki.



- 2djecie czy obraz z AI? &

Co robisz?
Patrzysz na dwa obrazy. Zgadujesz: zdjecie czy obraz z AI?

Zdjecie robi aparat albo telefon. Zdjecie pokazuje cos, co byto
naprawde.
Obraz z Al robi komputer. Tego mogto nigdy nie byc.

Kroki

. Popatrz na dwa obrazy.

' Pomysl: ktory to zdjecie?

‘ Pokaz karte: €3 zdjecie albo Al

. Powiedz albo pokaz: po czym to poznac?

Moja praca

Para1:lewy (] @3 (] prawy (] @ (]
Para 2:lewy (] @3 (] prawy (] @ ()
Para 3: lewy (] @3 () prawy (] @3 (]
Para 4:lewy (] @ (] prawy (] @ (]

Po czym poznac¢ obraz z AI? (zaznacz)
D dziwne rece albo palce

D napisy bez sensu

D wszystko jest za tadne

C] cos, co nie moze sie zdarzyc¢

O
Dlaczego piszemy ,Zrobione z AI"?

D zeby byto uczciwie D zeby nikt sie nie pomylit
Jak mi poszto?

O® 06 06
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Podsumowanie i ewaluacja

Stancie przy galerii. Kazda osoba pokazuje swéj plakat albo komiks i méwi (lub
wskazuje) jedno: ,,Najbardziej podoba mi sie...". Zapytaj grupe:

e ,Co trzeba powiedzie¢ Al zeby zrobita obraz?” (odpowiedz: klocki: kto, co robi,
gdzie, kolory, styl),
e ,Czym rdzni sie zdjecie od obrazu z AI?".
Rozdaj karty ewaluacji W0.3 i dyplomy , Artystka / Artysta AI". Plakaty moga zostaé¢ w

sali do nastepnego warsztatu albo trafi¢ do doméw. Przed powieszeniem prac w
miejscu publicznym upewnij sie, ze nie ma na nich danych osobowych.

Dla siebie zanotuj: ile generowan zuzytes, ktére klocki sprawiaty ktopot, czy Craiyon
dziatat bez logowania (to przyda sie innym prowadzacym).

POMYSLY NA KONTYNUACJE
e Ilustracje do ksigzeczek z Warsztatu 1.
e Kalendarz grupy: kazdy miesigc to obraz z Al z promptu innego uczestnika.

e Plakat lub zaproszenie na wydarzenie w placéwce (z prawdziwg informacja
dopisang recznie).

e Oktadka do piosenki z Warsztatu 3.

e Detektyw obrazéw: rozwiniecie rozmowy o fatszywych zdjeciach w Warsztacie 5.

Materiaty dodatkowe

Klocki promptow do wyciecia

Wydrukuj kazdy kolor na innym papierze (albo z kolorowa ramkga). Kazdy klocek ma
piktogram i stowo. Zostaw puste klocki na pomysty grupy.

kT0? [ CO ROBI? GDZIE? () JAKIE KOLORY? @ JAKI STYL?

pies jezdzi na deskorolce na Ksiezycu  kolory teczy kreskoéwka

kot gra na gitarze w parku niebieski i zotty komiks



CO ROBI?

Warsztat 2 - Obraz mowi

GDZIE? ([ JAKIE KOLORY?

B JAKI STYL?

robot

smok
zyrafa
dziewczyna
chtopak
babcia
kosmita
zaba
pingwin

jednorozec

gotuje zupe

czyta ksigzke

gra w koszykéwke
tanczy

maluje obraz

jedzie na hulajnodze
je lody

gra na perkusji

Spiewa

Spi

w kuchni zielony i fioletowy

w bibliotece  czerwony i pomarariczowy

na dachu czarno-biaty

na plazy pastelowe kolory
w lesie ztoty

w miescie kolory jesieni
pod woda neonowe kolory
na scenie turkus i granat
w gérach ciemne kolory

w kosmosie jasne kolory

plastelina

akwarela

rysunek kredka

gra komputerowa
wycinanka z papieru
klocki

witraz

obraz olejny
pluszowe zabawki

mozaika

) (E1=
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DymkKi do wyciecia

Arkusz 12 dymkoéw: 4 puste, 8 z krotkimi stowami i emotkami: ,Hej!”, ,Ojej!”, ,Super!”,

ki

~Pomocy!”, ,Ha ha!”, ,Co to?”, ,!”, , ® . Dymki mowy (okragte z ogonkiem) i dymki

mysli (chmurki).

Sciagawka promptéw W2 (1 na pare)




P Sciagawka: jak *
zamowic obraz

ZIN

Co robisz?

Mowisz Al, jaki obraz chcesz. Uzywasz 5 kart.

Prompt z 5 kart

B «to?+ [ coroBr? + @ GDzIE? +  KOLORY? + |
STYL?

Przyktad:

~Kot gra na gitarze w parku. Kolory niebieski i zotty. Styl komiksu.”

Chcesz zmienic¢?
.Zrob to samo, ale w nocy.”
-Zmien styl na plasteline.”

»,Dodaj psa obok kota.”

Ten sam bohater w komiksie

Zawsze mow caty opis: ,maty zielony smok w czerwonej czapce”.

n Nie réb obrazow prawdziwych osdb.

Nie pisz nazwiska ani adresu.

Pisz: ,Zrobione z AI".

Jak mi poszto?

O® 0O OB
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Dyplom ,Artystka / Artysta Al”
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Obrazki do planu dnia W2

Do karty W0.2: postac¢ w pozie ,,stop-klatka” (¢w. 1), rzad kolorowych klockéw (éw. 2),
znak zapytania nad obrazem (¢éw. 3), plakat z gwiazdka (¢w. 4), trzy kadry komiksu
(éw. 5), sznurek z obrazami (¢w. 6).

PRZYPISY
1 Microsoft, Bing Image Creator - FAQ, microsoft.com/en-us/bing/features/bing-image-creator.

2 Microsoft, Lista krajow lub regionow, w ktorych obowiazuja ustawowe limity wieku dla dzieci,
support.microsoft.com.

Microsoft, Frequently asked questions about Microsoft Designer, support.microsoft.com.
Craiyon, Free AI Image Generator - FAQ oraz Pricing, craiyon.com/en, craiyon.com/en/pricing.

Scrutool, Craiyon AI Review 2026, scrutool.com/review/craiyon-ai. Recenzja opisuje doswiadczenie
jednego uzytkownika.




Maj dzwiek, moj film

W skrocie

Uczestnicy zaczynaja od rytmu wtasnego ciata i przenoszg go na kolorowa siatke w
Chrome Music Lab. Potem razem piszg stowa piosenki o grupie i ,zamawiaj3g” jej
muzyke u AL Nagrywajg wtasny gtos i montujg 30-sekundowy klip ,To ja”, w ktérym
nie musi by¢ widac twarzy. Warsztat koriczy festiwal filmowy z czerwonym dywanem.
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Cele

DLA UCZESTNIKOW (W JEZYKU LATWYM)
e Zagram rytm rekami.
e Zrobie melodie na komputerze.
e Napisze stowa piosenki z grupa. Al zrobi muzyke.

e Nagram swdj gtos.

Zrobie kroétki film o sobie.

DLA PROWADZACEGO

e Uczestnicy tacza doswiadczenie rytmu w ciele z jego zapisem na ekranie (siatka
w Song Maker).

Uczestnicy wiedza, ze Al moze stworzy¢é muzyke i Spiew na podstawie opisu i
stéw, i oceniajg wynik.

Uczestnicy nagrywaja gtos lub wybierajg inng forme wyrazu (syntezator mowy,
dzwieki).

Uczestnicy planuja krétki film (3 ujecia) i montuja go z pomoca.

Uczestnicy poznaja podstawowe zasady: zgoda na wizerunek, nie uzywamy
cudzej muzyki, oznaczamy tresci z Al

Efekt koncowy

Kazda osoba ma wtasng melodie (link lub plik WAV z Song Maker) i 30-sekundowy
klip ,To ja” z muzyka i swoim gtosem (albo napisami lub syntezatorem mowy). Grupa
ma wspolng piosenke stworzong z Al

Przygotowanie
Sprzet

e komputer prowadzacego z rzutnikiem i dobrym gtosnikiem,

e 1 laptop lub komputer na pare, ze stuchawkami (najlepiej rozdzielacz
stuchawkowy, zeby para stuchata razem),
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e telefony lub tablety do nagrywania (moga by¢ prywatne telefony uczestnikow,
jesli sie zgadzaja, albo sprzet placéwki),

e mikrofon zewnetrzny (wariant),

e kabel lub sposdb przesytania plikow z telefonu na komputer (np. kabel USB,
pendrive, folder w chmurze prowadzacego),

e statyw do telefonu lub stos ksigzek (stabilne ujecia).

Narzedzia

Narzedzie

Chrome Music
Lab - Song
Maker (musicla
b.chromeexperi
ments.com/Son
g-Maker)

Suno (suno.co
m) - piosenki z
Al

Dyktafon w
telefonie

Vocaroo (vocar
oo.com) -
nagrywanie
gtosu w
przegladarce

Wersja darmowa i limity

Catkowicie bezptatny.
Zapis przez link;
pobieranie pliku WAV i
MIDI; przycisk mikrofonu
zamienia zaspiewane
dzwieki na nuty'.

Plan darmowy: 50
kredytéw dziennie,
odnawianych codziennie;
wedtug Suno to ok. 10
piosenek dziennie3. Od
3.09.2026 konto darmowe
ma tgcznie najwyzej 7
pobran piosenek (,na cate
zycie” konta); stuchanie i
udostepnianie linkiem bez
limitu®. Tylko uzytek
osobisty, niekomercyjny®.

Bezptatny, wbudowany.

Bezptatny. Nagranie
mozna pobrac jako plik
MP3. Nagrania nie sa
przechowywane na
zawsze, wiec pobierz plik
od razu’.

Konto / wiek

Bez konta, bez
limitu wieku.

Konto
wymagane. Wiek
min. 13 lat;
osoba ponizej 18
lat tylko za
wyrazna,
wczesniejsza
zgoda rodzica
lub opiekuna®.

Bez konta.

Bez konta.

Wymagania

Przegladarka
(najlepiej
Chrome),
internet;
mikrofon dla
funkcji $piewu.

Przegladarka
lub aplikacja,
internet.

Telefon.

Przegladarka,
mikrofon.

Alternatywa
bez konta

- (to jest
wariant bez
konta)

Song Maker +
wtasny rap
lub $piew
grupy do
rytmu

Dyktafon w
telefonie

143
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Alternatywa
Narzedzie Wersja darmowa i limity  Konto / wiek Wymagania bez konta
Clipchamp (ap Plan darmowy z kontem Konto Microsoft.  Przegladarka Shotcut
p.clipchamp.co  osobistym: eksport bez W Polsce konto Edge lub
m) - edytor znaku wodnego do 1980p, osoby ponizej 16 Chrome albo
wideo automatyczne napisy, lat zarzadza aplikacja
zamiana tekstu na mowe rodzic'®. Windows.

(takze po polsku)®9.
Elementy premium
oznaczone, ptatne.

Shotcut (shotcu  Bezptatny program open Bez konta. Instalacja na -
t.org) - edytor source, bez subskrypcji''. Windows,
wideo macOS lub

Linux.

Trudniejszy w
obstudze niz
Clipchamp.

a DLA TRENERA

Suno obstugujesz Ty, na swoim koncie, na rzutniku. Uczestnicy pisza stowa,
wybieraja styl i gtosuja. Limit 7 pobran na cate darmowe konto sprawia, ze
144 pobierasz tylko jedna, wybrana piosenke grupy. Pozostate wersje grupa stucha w
JJ Suno albo przez link. Jesli wolisz nie korzystac¢ z Suno, caty warsztat da sie
poprowadzi¢ na Song Maker: wtedy ¢wiczenie 3 staje sie ,,piosenka grupy”, ktdra
uczestnicy Spiewaja lub rapuja do wtasnego podktadu.

Clipchamp tez wymaga konta. Najprosciej: uczestnicy nagrywaja ujecia telefonem, a
montaz robisz razem z nimi na swoim komputerze, krok po kroku na rzutniku.
Shotcut nie wymaga konta, ale ma wiecej przyciskdw. Sprawdzi sie, jesli znasz go
dobrze albo w grupie sg osoby z doswiadczeniem.

Materiaty do druku
e karty W3.1-W3.6 (po 1 na osobe),

e kartki ze zgoda na wizerunek w jezyku tatwym (wzdr w materiatach
dodatkowych) i lista zgéd od placéwki,
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karty ,klockdéw muzycznych” do piosenki (o czym, nastrdj, styl, instrumenty,
tempo),

plan filmu - 3 kadry (karta W3.5) w A3 dla prowadzacego,
dyplomy , Twoérczyni / Twoérca dzwieku i obrazu”, odznaki festiwalowe,

czerwony materiat lub papier na ,czerwony dywan”, opcjonalnie popcorn na
pokaz.

Przygotowanie sali

Krag krzeset do éwiczen rytmicznych. Stoty dla par z laptopami i stuchawkami.

Wydziel ,kacik nagran”: najcichsze miejsce w sali lub osobny pokéj, z kocem albo
zastong za plecami (koc ttumi echo). Na festiwal ustaw krzesta rzedami przed

ekranem i roztéz ,,czerwony dywan”.

Dostepnosc

Stuchawki dla kazdej pary ograniczajg hatas w sali. Dla oséb z nadwrazliwoscia
stuchowa: stuchawki z regulacjag gtosnosci, mozliwosé pracy w kaciku ciszy.

Song Maker obstuguje sie klikaniem kolorowych kratek. Nie wymaga czytania
ani znajomosci nut.

Osoba niemdwigca nagrywa w klipie dzwieki, muzyke, gest albo uzywa
syntezatora mowy w Clipchamp (wpisuje lub wybiera zdanie, komputer czyta).
W klipie nie musi by¢ twarzy: wystarcza rece, przedmioty, rysunki, plakat z
Warsztatu 2.

Napisy w filmie pomagajg osobom stabostyszagcym. Clipchamp moze je zrobié
automatycznie; sprawdz je i popraw recznie.

Plan czasowy

Godz. Cwiczenie Min Metoda Karta
0:00 Powitanie, plan dnia, zasady 10 krag, rytuat We.1,
We.2

0:10 1. Rytm imion 20 ruch, muzyka ciatem W3.1

145
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Godz. Cwiczenie

0:30 2. Kolorowa siatka (Song
Maker)

1:05 Przerwa

1:20 3. Piosenka grupy z Al

2:00 4. M¢j gtos

2:25 Przerwa

2:45 5. Klip ,To ja" w 30 sekund
3:30 6. Festiwal filmowy

3:50 Zakoniczenie i ewaluacja

4:00 Koniec

Min Metoda

35 para przy komputerze

15 -

40 grupa, praca z Al na rzutniku,
gtosowanie

25 para, nagrywanie

45 planowanie, filmowanie, montaz
20 pokaz, oklaski

10 krag, buzki

Cwiczenie 1. Rytm imion

Karta

Ww3.2

W3.3

W3.4

W3.5

W3.6

We.3

Cel: rozruszad grupe i poczuc rytm w ciele. Przygotowac sie do zapisu rytmu w

kratkach, tak jak w Song Maker.

Czas: 20 minut

Materiaty: krzesta w kregu, duza siatka narysowana na tablicy (8 kolumn x 2 rzedy),

karta W3.1, kolorowe kredki.

KROK PO KROKU

1. Klaszcz prosty rytm (4 klasniecia). Grupa powtarza jak echo. Potem rytm na

kolanach, tupanie, pstrykanie. Zmieniaj tempo: wolno, szybko.

2. Pokaz, jak imie zamienia sie w rytm: ,,0-la” to dwa klasniecia, ,Ma-te-usz” to
trzy. Kazda osoba moéwi swoje imie i klaszcze sylaby, grupa powtarza.

3. taczcie imiona w ,piosenke kregu”: kazdy po kolei klaszcze swoje imie, bez

przerwy, w jednym tempie.

4. Pokaz siatke na tablicy: ,Kazda kratka to jeden krok czasu. Kolor w kratce to
klasniecie. Pusta kratka to cisza”. Zamaluj rytm imienia jednej osoby i zagrajcie
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go razem, wskazujac kratki palcem.

5. Uczestnicy zamalowujg na karcie W3.1 swoj rytm (imie albo dowolny rytm). Para

klaszcze sobie nawzajem rytm z karty.

6. Powiedz: ,Za chwile te kratki beda na komputerze. Komputer zagra nasz rytm”.

WARIANTY

tatwiej: tylko echo rytmow, bez zapisu. Siatke zamalowuje prowadzacy.
Trudniej: dwa rzedy w siatce: klasniecie i tupniecie. Para gra rytm na dwa gtosy.

Dla 0sob z trudnosciami ruchowymi: rytm stukaniem palcem, kiwaniem gtowa,
uderzaniem w bebenek lub w stét, a nawet mruganiem lub dZzwiekiem gtosu.

Dla osob z nadwrazliwoscia stuchowa: ciche wersje: pocieranie dtoni, stukanie w
kolano, stuchawki wyciszajgce.

NA CO UWAZAC

Rytm imienia tgczy sie z tozsamoscia. Jesli ktos nie chce uzywacd imienia, moze
wybrac stowo (,,pi-zza”, ,ko-szy-kow-ka”).

Nie poprawiaj ,nierytmicznych” oséb przy grupie. Graj razem z nimi, to
wystarczy.




(wsi) MGj rytm

Co robisz?

Klaszczesz rytm. Zapisujesz rytm w kratkach.

Kroki
‘ Z:' Postuchaj rytmu. Klasnij tak samo.

‘ Powiedz swoje imie. Klasnij kazdg sylabe.

‘ Zamaluj kratki. Kolor to klasniecie.
‘ Pusta kratka to cisza.

‘ m Zagraj swoj rytm parze.

Moja praca
M&j rytm & (klagniecie):
00000000

M&j rytm ] (tupniecie):

0000000

Moje stowo do rytmu:

Jak mi poszto?

O® 0 0O

Warsztat 3 - Méj dzwiek, méj film - karta pracy W3.1
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Cwiczenie 2. Kolorowa siatka (Song Maker)

Cel: stworzy¢ wtasng melodie i rytm w Song Maker. Zobaczyc¢ i ustyszed, jak kratki
zamieniajg sie w muzyke.

Czas: 35 minut

Materiaty: laptopy ze stuchawkami, Song Maker otwarty w przegladarce, karty W3.1 z
éwiczenia 1, karta W3.2.

KROK PO KROKU

1. Pokaz Song Maker na rzutniku. Kliknij kilka kratek w gérnej czesci (melodia) i
kilka kotek w dolnej (perkusja). Kliknij ,,Play”. Pokaz, ze kliknieta kratka swieci,
gdy gra.

2. Pokaz 4 przyciski, ktére beda potrzebne: Play (graj), zmiana instrumentu
melodii, zmiana instrumentu perkusji, Tempo (szybciej/wolniej). Mozesz
przyklei¢ na nich kolorowe kropki na ekranie rzutnika albo pokazac je na karcie
W3.2.
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3.

Pary przenosza rytm z karty W3.1 do dolnej czesci (perkusja): zamalowana
kratka na karcie = klikniete kétko na ekranie.

Teraz dodajg melodie: klikajg kolorowe kratki w gérnej czesci. Zasada startowa:
~Jedna kratka w kazdej kolumnie”. Potem moga dodawac wiecej.

. Para zmienia instrument (np. pianino, marimba, smyczki) i tempo. Stuchajg,

ktory podoba im sie najbardziej.

. Pokaz funkcje mikrofonu: osoba nuci lub $piewa krétki dzwiek, a Song Maker

zamienia go na kratki. To bywa bardzo zabawne.

. Zapisz melodie kazdej pary: przycisk Save, potem link (wklej do wspdlnego

dokumentu z imionami par) albo plik WAV do folderu na komputerze. Plik WAV
przyda sie w éwiczeniu 5 jako muzyka do klipu.

. Krotki koncert: kazda para odtwarza swojg melodie na gtosniku (15-20 sekund).

Grupa klaszcze w rytm.

WARIANTY

tatwiej: tylko perkusja (dolny rzad). Melodie dodaje prowadzacy.

Trudniej: para tworzy dwie czesci: ,,zwrotka” (spokojna) i ,refren” (szybsza), i
zapisuje je jako dwa linki.

Dla o0sob z trudnosciami ruchowymi: Song Maker dziata tez na tablecie
dotykowym; mozna klika¢ palcem lub rysikiem. Para moze tez dzieli¢ zadania:
jedna osoba wskazuje, druga klika.

Bez internetu: przygotuj wczesniej wydruk siatki A3; para uktada na niej
kolorowe zetony, a prowadzacy ,gra” na instrumentach (dzwonki, bebenek).

NA CO UWAZAC

Ustaw w laptopach niska gtosnos$é na start. Song Maker przy duzym tempie i
wielu kratkach bywa gtosny.

Link do melodii otwiera jg kazdemu, kto go ma, i pozwala edytowaé kopie'. To
dobre do pracy w grupie. Nie wpisuj imion i nazwisk przy linkach publikowanych
w internecie.

Pobrany plik WAV zapisz od razu z czytelng nazwa (np. ,para3_smok.wav”). Na
koncu dnia tatwo sie w plikach pogubié.



Do

Robisz melodie na komputerze. Klikasz kolorowe kratki.

(Ws2) Moja melodia

Co robisz?

Kroki

. B Usigdz z para. Zatéz stuchawki.

‘ Q Kliknij kotka na dole. To twdj rytm z karty.

‘ Kliknij kolorowe kratki na gorze. To melodia.
4 Kliknij (> ,Play”. Stucha.
‘ Zmien instrument. Zmien tempo.

‘ Zaspiewaj do mikrofonu. Zobacz kratki.

‘ Kliknij ,Save”. Zapisz melodie.
Moja melodia

Instrument: C] pianino [ C] marimba D smyczki ¢ C]

syntezator C] dete N}

Perkusja: D bebny ﬁ/ D klocki D elektroniczna D kongi
Tempo: C] wolno & C] sSrednio C] szybko H,

Moja melodia jest: D wesota D spokojna D
tajemnicza @ D .

Nazwa melodii:

Jak mi poszto?

O0O® 0O OB

Warsztat 3 - Méj dzwiek, méj film - karta pracy W3.2 @
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Cwiczenie 3. Piosenka grupy z Al

Cel: napisac razem krotki tekst piosenki o grupie i stworzy¢ do niego muzyke z Al
Zobaczydé, jak opis stylu zmienia piosenke, i ocenié¢ wynik.

Czas: 40 minut

Materiaty: tablica, klocki muzyczne do wyboru (o czym, nastrdj, styl, instrumenty,
tempo), karta W3.3, Suno na koncie prowadzacego, gtosnik, kartki do gtosowania
(limonkowa, pomararnczowa, rézowa).

KROK PO KROKU

1. Zapytaj grupe: ,,O czym bedzie nasza piosenka?”. Zaproponuj 3 tematy na
obrazkach: nasza grupa, nasze miasto, weekend. Gtosowanie rekami.

2. Zbierajcie stowa na tablicy. Kazda osoba mowi, wskazuje lub rysuje jedno stowo

o temacie (np. ,pizza”, ,Smiech”, ,autobus”, ,przyjaciele”). Zapisuj je duzymi
literami.

3. Utdzcie z tych stéw 4 kroétkie linijki zwrotki i 2 linijki refrenu. Prowadzacy
pomaga je taczyd, ale stowa pochodza od grupy. Przyktad refrenu: ,,Jestesmy
razem, jestesmy tu, / gramy gtosno, gramy dzis”. Rymy nie sg obowigzkowe.

4. Wybierzcie klocki muzyczne: nastrdj (wesota, spokojna, energiczna), styl (pop,
rap, rock, disco, reggae, szanta), instrument (gitara, pianino, bebny), tempo
(wolno, szybko). Zapisz wybory na karcie W3.3 duzym pismem na rzutniku.

5. W Suno wpisz tekst grupy jako stowa piosenki (tryb z wtasnym tekstem) i opis
stylu z klockow. Nie wpisuj nazwisk artystéw ani tytutdw znanych piosenek: to
jest nasz utwor.

6. Suno tworzy zwykle wiecej niz jedng wersje. Odtworz kazda. Grupa gtosuje
kartkami po kazdej.

7. Jesli obie sie nie podobajg, zmiencie jeden klocek (np. styl z ,,rock” na ,disco”) i

wygenerujcie jeszcze raz. Poréwnajcie.

8. Zapytaj: ,,Czy Al dobrze zaspiewata nasze stowa? Czy cos przekrecita?”. Al moze

zle akcentowacd polskie stowa albo zmienia¢ wymowe. To dobry temat do
rozmowy: ,Komputer nie zna nas. My znamy nasz tekst”.
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9. Zwycieskg wersje pobierz (jedno pobranie z limitu) do folderu warsztatu. Bedzie
muzyka do klipéw w éwiczeniu 5 albo do pokazu na festiwalu.

10. Zaspiewajcie refren razem z piosenka. Nawet jesli tylko kilka oséb $piewa, a
reszta klaszcze, to jest wspdlny moment grupy.

WARIANTY
o tatwiej: tylko refren (2 linijki). AI dopisuje reszte, a grupa sprawdza, czy pasuje.
W Suno mozesz tez podac¢ sam opis piosenki bez wtasnego tekstu.
e Trudnigj: dwie druzyny robig dwie wersje w réznych stylach i organizuja
~pojedynek”. Wygrywa wersja z wiekszg liczba limonkowych kartek.

e Bez Suno: grupa uktada tekst i rapuje go lub $piewa do podktadu z Song Maker
(melodia jednej z par z ¢wiczenia 2). Nagranie robicie telefonem.

e Dla osob niemdwiacych: stowa do piosenki wybierajg z obrazkow lub tablicy
AAC; w gtosowaniu podnosza kartke.
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NA CO UWAZAC

e Suno ma regulamin z limitem wieku: od 13 lat, ponizej 18 lat za zgoda rodzica
lub opiekuna®. Uczestnicy nie zaktadajg kont. Prowadzacy uzywa swojego konta.

e Piosenki z darmowego planu s3 tylko do uzytku osobistego, niekomercyjnego®.
Mozecie je pokazac na zajeciach i udostepni¢ rodzinom linkiem. Nie zarabiajcie
na nich i nie wrzucajcie do serwisdw muzycznych.

e Limit 7 pobran to limit na cate konto, a nie na dzieri*. Pobieraj tylko wybrana
wersje.

e Przestuchaj piosenke, zanim puscisz jg gtosno, jesli w tekscie sa stowa, ktére Al

moze zle zrozumied. Gdy tekst jest Wasz, ryzyko jest mate.

e Do tekstu piosenki nie wpisujemy nazwisk, adreséw ani nazwy placowki, jesli
piosenka ma trafi¢ do internetu.




20E

- Zamawiamy piosenke

Co robisz?
Piszesz z grupa stowa piosenki. AI robi muzyke.

Kroki

. g Wybierz z grupa temat piosenki.
‘ Powiedz jedno stowo do piosenki.
‘ Wybierz nastrdj, styl i instrument.

‘ (@) Postuchaj piosenki od Al
‘ Pokaz kartke: podoba mi sig . troche . nie.
‘ Zaspiewaj albo zaklaszcz refren.

Nasza piosenka
Temat: C] nasza grupa C] nasze miasto C] weekend D

Moje stowo:

Nastréj: (] wesota () spokojna (] energiczna %
styl: (] pop (] rap (] rock (] disco (] reggae (] szanta
Instrument: C] gitara & C] pianino |ﬂ[| C] bebny ;
Tempo: (] wolno & (] szybko %,

Wersja 1: O OO

Wersja 2: B . () . )

Czy AI dobrze zaspiewata nasze stowa? (] tak (] troche (] nie

Jak mi poszto?

O® 0 06

Warsztat 3 - Méj dzwiek, méj film - karta pracy W3.3 @
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Cwiczenie 4. Moj stos

Cel: nagrac¢ krotki tekst o sobie wtasnym gtosem (albo wybraé inng forme). Oswoié
sie z nagrywaniem i odstuchiwaniem siebie.

Czas: 25 minut

Materiaty: telefony z dyktafonem albo laptopy z Vocaroo, kacik nagran, karta W3.4,

stuchawki.

KROK PO KROKU

1. Pokaz, jak nagrywac: przycisk czerwonej kropki (start), kwadrat (stop), tréjkat
(odstuchaj). Nagraj siebie i odtworz. Powiedz: ,,Kazdy dziwnie styszy swdj gtos z
nagrania. To normalne”.

2. Kazda osoba przygotowuje na karcie W3.4 trzy zdania ,To ja”: ,Mam na imie...",
LLubie...”, ,Moje marzenie to...”. Moze wpisac, wybrac obrazki albo podyktowac
asystentowi.

3. Pary ida po kolei do kacika nagran. Jedna osoba moéwi, druga trzyma telefon ok.
20-30 cm od ust i nagrywa. Potem zamiana.

4. Odstuchajcie nagranie. Jesli osoba chce, nagrywa jeszcze raz (najwyzej 3 razy,
zeby nie utkngg).

5. Nagranie zapisz z nazwa (np. ,,glos_Ola.m4a” albo pseudonim). W Vocaroo
pobierz plik MP3 od razu po nagraniu.

6. Gdy wszyscy skoricza, odtworz 2-3 nagrania chetnych oséb grupie.

WARIANTY

tatwiej: jedno zdanie: ,Mam na imie ... i lubie ...".

Trudniej: nagranie z muzyka w tle (melodia z Song Maker grana cicho z
drugiego urzadzenia) albo krétki rap na rytm z ¢wiczenia 1.

Dla osob niemdwiagcych: trzy zdania zamienione na mowe przez syntezator (w
Clipchamp funkcja zamiany tekstu na mowe obstuguje polski®) albo przez
urzadzenie AAC uczestnika; uczestnik wybiera gtos. Albo nagranie samych
dzwiekow: rytm, dzwiek ulubionego instrumentu, $miech.
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e Dla osob z lekiem: nagranie bez odstuchiwania przy innych, tylko w
stuchawkach.

NA CO UWAZAC
e Gtos to tez dane osobowe. Nagrania przechowuj na komputerze placéwki lub
swoim, nie wysytaj ich w publiczne miejsca bez zgody.
e W zdaniach ,To ja” wystarczy imie albo pseudonim. Bez nazwiska, adresu,
szkoty.

e Hatas w sali psuje nagrania. Kacik nagran powinien by¢ jak najdalej od gtosnika.




(Ws2) Moje 3 zdania

Co robisz?
Nagrywasz swoj gtos. Mowisz 3 zdania o sobie.

Kroki

. Uzupetnij 3 zdania. Mozesz rysowac.

‘ g Idz z para do kacika nagran.
‘ Para naciska ‘ Nagrywa.

‘ Powiedz swoje 3 zdania.

‘ Para naciska ([ . Koniec nagrania.

‘ Postuchaj nagrania [ .

Moje 3 zdania

‘ Mam na imie
@ Lubie

‘ Moje marzenie to

n Mowie tylko imie. Bez nazwiska.
Jak mowie?

C] swoim gtosem &

(] gtosem komputera £2

() dzwiekami i muzyka {3

Jak mi poszto?

Warsztat 3 - Méj dzwiek, méj film - karta pracy W3.4



Warsztat 3 - Moj dzwiek, moj film

Cwiczenie 5. Klip ,To ja” w 30 sekund

Cel: zaplanowaé, nagrac i zmontowac krétki film o sobie: 3 ujecia po ok. 10 sekund, z
muzyka i gtosem.

Czas: 45 minut

Materiaty: karta W3.5 (plan filmu), telefony, statyw lub stos ksigzek, rekwizyty
(ulubione przedmioty, plakaty z Warsztatu 2, ksigzeczki z Warsztatu 1), nagrania
gtosu z éwiczenia 4, muzyka z ¢wiczen 2 i 3, Clipchamp na komputerze
prowadzacego lub Shotcut.

KROK PO KROKU

1. Pokaz przyktadowy klip (zrob go wczesniej o sobie, bez twarzy). Policzcie razem
ujecia: ,Jeden, dwa, trzy. Kazde trwa tyle, co 10 klasniec”.

2. Plan (10 minut). Kazda osoba wypetnia karte W3.5: co pokaze w ujeciu 1, 2 i 3.
Podpowiedz: ujecie 1 - ,,co lubie” (przedmiot), ujecie 2 - ,gdzie lubie byé”
(miejsce w sali, za oknem, rysunek), ujecie 3 - ,moja praca” (plakat, ksigzeczka).
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Sprawdz z listg zgdd, kto moze pokazacd twarz. Osoby bez zgody planuja ujecia
bez twarzy.

3. Nagrywanie (15 minut). Pary nagrywaja ujecia telefonem w poziomie. Zasady
na karcie: telefon lezy poziomo, nie ruszaj telefonem, licz do 10. Para pomaga
sobie nawzajem.

4. Montaz (20 minut). Prowadzacy zbiera pliki na komputer (kabel, pendrive lub
chmura). Montujecie na rzutniku, krok po kroku, wszyscy patrzg, a autor klipu
decyduje:

o przeciagnij 3 ujecia na 0$ czasu,
o dodaj muzyke (melodie z Song Maker albo piosenke grupy) i $cisz ja,
o dodaj nagranie gtosu,
o dodaj tytut ,To ja: [imie]” i na koricu napis ,Muzyka zrobiona z AI"” (jesli
byta z Suno),
o eksportuj w 720p albo 1080p.
5. Przy wiekszej grupie montuj dwa klipy naraz z pomoca asystenta albo pozwdél

petnoletnim uczestnikom z kontem montowad samodzielnie w parach. Pozostali
w tym czasie robig ,plakat filmu” (oktadka do pokazu na festiwalu).

WARIANTY

e tatwiej: jeden klip grupowy: kazda osoba nagrywa jedno ujecie 5-sekundowe, a
prowadzacy montuje wszystko w jeden film z piosenka grupy.

e Trudniej: klip z napisami (automatyczne napisy w Clipchamp, poprawione
recznie) i przejsciami miedzy ujeciami.

e Bez konta: montaz w Shotcut (program bez konta)' albo ,film” w formie pokazu
slajdéw ze zdjec i nagrania gtosu.

e Dla osob z trudnosciami ruchowymi: telefon na statywie, uczestnik naciska tylko
przycisk nagrywania albo mowi ,start”, a para naciska.

e Dla osob niemdowiacych: gtos z syntezatora mowy, napisy albo sama muzyka z
rytmem uczestnika.

NA CO UWAZAC

e Zgody. Zanim kto$ pokaze w filmie twarz, sprawdz zgode. Bez zgody: rece, buty,
przedmioty. Na festiwalu pokazujemy filmy tylko w sali. Publikacja w internecie
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wymaga osobnej, pisemnej zgody na rozpowszechnianie wizerunku'?.

Muzyka. Nie uzywamy cudzych piosenek z radia, YouTube czy serwisow
muzycznych. Sg chronione prawem autorskim. Mamy wtasng muzyke z Song
Maker i Suno.

Inne osoby w kadrze. Uwazaj, zeby w tle nie byto osdb, ktére nie chcg byé
nagrywane (np. inne grupy na korytarzu).

Telefony uczestnikéw. Jesli nagrywacie prywatnymi telefonami, po
przeniesieniu plikdw na komputer zapytaj wtasciciela, czy chce zostawié
nagrania u siebie. Nagrania innych oséb usuwamy z prywatnych telefonéw.
Pliki. Zapisuj projekt w Clipchamp na biezgco i nazwij kazdy klip imieniem lub
pseudonimem autora.




(Ws5) Plan mojego filmu a8

Co robisz?
Robisz film o sobie. Film ma 3 czesci. Kazda czesc trwa 10 sekund.

Kroki

‘ Narysuj plan. Co pokazesz w czesci 1, 2, 3?
‘ Pokaz twarz? Zapytaj trenera.

‘ Trzymaj telefon poziomo .

‘ Nie ruszaj telefonem. Policz do 10.

. Q Wybierz muzyke do filmu.

‘ Dodaj napis ,,Zrobione z AI”, jesli muzyke zrobita Al

Moj plan
r N\ N\ A
1. CO LUBIE 2. GDZIE 3. MOJA
LUBIE PRACA
BYC
L J . J L J
1. 2. 3.

Muzyka: D moja melodia D piosenka grupy D bez muzyki

Gtos: D moj gtos D gtos komputera D napisy
Twarz w filmie: O tak (mam zgode) D nie

Jak mi poszto?

Warsztat 3 - Méj dzwiek, méj film - karta pracy W3.5
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Cwiczenie 6. Festiwal filmowy

Cel: zaprezentowacd filmy w uroczystej atmosferze i docenic¢ prace wszystkich.
Porozmawiad o tym, gdzie film moze sie pojawic i kto o tym decyduje.

Czas: 20 minut

Materiaty: rzutnik, gtosnik, krzesta w rzedach, ,,czerwony dywan”, plakaty filmow,
karta W3.6, odznaki festiwalowe, opcjonalnie popcorn.

KROK PO KROKU

1. Zapros wszystkich na ,czerwony dywan”. Kazdy autor przechodzi przez dywan ze
swoim plakatem filmu (albo przejezdza, albo dywan jest roztozony obok stotu).
Grupa klaszcze.

2. Pokaz: kazdy klip odtwarzasz dwa razy (30 sekund to bardzo krétko, za drugim
razem ludzie widzg wiecej). Po klipie autor wstaje lub podnosi reke i dostaje
brawa.

3. Po kazdym klipie jedna osoba z publicznosci méwi lub pokazuje: ,,Podobato mi

sie...".

4. Po pokazie usigdzcie w kregu. Zapytaj: ,Czy chcesz pokazac swdj film komus w
domu? A w internecie?”. Wyttumacz: ,O tym, gdzie jest film, decydujesz ty. Jesli
w filmie jest ktos inny, on tez decyduje”.

5. Uczestnicy zaznaczaja na karcie W3.6, gdzie zgadzaja sie pokazac swdj film. To
nie jest zgoda prawna, tylko rozmowa. Prawna zgoda jest osobnym
dokumentem.

6. Rozdaj odznaki festiwalowe (,Najlepszy rytm”, ,Najlepsza muzyka”, ,Najlepszy

pomyst”, ,Najodwazniejszy gtos”). Kazdy dostaje odznake.
WARIANTY

e tatwiej: pokaz jednego wspdlnego filmu grupy i piosenki.

e Trudniej: uczestnicy zapowiadajg swoje filmy jak na festiwalu (,Teraz film «To
ja», autorka: Ola”).

e Dla osob z nadwrazliwoscia: pokaz z nizsza gtosnoscia, mozliwosé ogladania z
kacika ciszy.
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e Z goscémi: festiwal jako mini-wydarzenie dla rodzin lub innej grupy w placéwce
(tylko ze zgodami wszystkich autoréw).

NA CO UWAZAC

e Pokazujemy tylko filmy, ktérych autorzy chca je pokazaé. Kto$ moze
zrezygnowad w ostatniej chwili i to jest w porzadku.

e Odznaki: kazda osoba dostaje jedna. Nikt nie wychodzi bez nagrody.

e Po warsztacie ustal z placéwka, gdzie przechowywac filmy i kiedy je usunac.



(wse) Na festiwalu g ) ¢ n

Co robisz?

Ogladasz filmy grupy. Pokazujesz swdj film.

Kroki

‘ Przejdz po czerwonym dywanie. ﬁ
‘ . Ogladaj filmy. Stuchaj muzyki.

‘ Klaszcz po kazdym filmie. @%

‘ Powiedz, co ci sie podoba.

n Zdecyduj, gdzie pokazesz swaj film.

Moéj film moge pokazaé:
D tylko w tej sali

C] mojej rodzinie

D w placéwce, na ekranie
C] w internecie (tylko z podpisang zgoda)
C] nigdzie. Film jest tylko dla mnie.
Najbardziej podobat mi sie film:

Jak mi poszto?

0@ 0 0B

Warsztat 3 - Méj dzwiek, mgj film - karta pracy W3.6
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Podsumowanie i ewaluacja

W kregu kazda osoba konczy zdanie lub pokazuje gestem: ,Dzi$ zrobitam/zrobitem...
(rytm, melodie, piosenke, nagranie, film)”. Zadaj dwa pytania:

e ,Co zrobita Al, a co zrobilismy my?” (my: stowa, rytm, melodie, ujecia, decyzje;
AI: muzyka i $piew piosenki),

e Kto decyduje, gdzie jest mgj film?”.
Rozdaj karty ewaluacji W0.3 i dyplomy. Zakoriczcie wspdlnym refrenem piosenki
grupy.
Dla siebie zanotuj: czy nagrania byty czytelne (hatas, odlegtosc), ile pobran Suno
zostato na koncie, gdzie sg zapisane pliki i kiedy je usuniesz.
POMYSLY NA KONTYNUACJE

e Stuchowisko z opowiadan z Warsztatu 1: gtosy uczestnikéw, podktad z Song
Maker.

e Teledysk grupy do piosenki z Al (z ujeciami bez twarzy albo z animacja
rysunkow).

166 e Dzwiekowy przewodnik po placowce lub okolicy w jezyku tatwym.

JI e Rozmowa o fatszywych nagraniach gtosu i filmach (deepfake) w Warsztacie 5.

Materiaty dodatkowe

Klocki muzyczne do wyciecia

® oczym? ® NASTROJ 4 ¢« INSTRUMENT & TEMPO

nasza grupa wesota pop gitara wolno
nasze miasto spokojna rap pianino Srednio
weekend energiczna rock bebny szybko

przyjazn tajemnicza disco skrzypce
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® oczym? ® NASTROJ ® STYL « INSTRUMENT @ TEMPO

jedzenie $mieszna reggae trgbka
wakacje romantyczna szanta syntezator
moj pies uroczysta kotysanka akordeon

Zgoda na wizerunek w jezyku tatwym (wzor do dostosowania)

©@ UWAGA

Ten wzdr pomaga wyjasni¢ uczestnikowi, na co sie zgadza. Nie zastepuje formalnej
zgody przygotowanej przez placéwke lub organizatora. Formalng zgode podpisuje

osoba uprawniona (uczestnik, rodzic albo opiekun prawny). Ustal to z placéwka
przed warsztatem.
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(wsz2) Moja zgoda

Co robisz?
Decydujesz, czy ktos moze pokazac twojg twarz i gtos.

Wizerunek to twoja twarz i postac na zdjeciu albo w filmie.

Kroki
‘ ((<@ Postuchaj, co trener chce nagrac.

' Pomysl: czy sie zgadzam?
. Zaznacz swoja decyzje.

‘ Mozesz zmieni¢ zdanie. Powiedz trenerowi.

Moja decyzja

Moja twarz w filmie na zajeciach: C] tak D nie

Madj gtos w filmie na zajeciach: D tak D nie

Film z moja twarza w internecie: D tak D nie

Zdjecia z warsztatu z moja twarza w internecie: D tak D nie

Imie albo znak:

Jak mi poszto?

O® 0 0B

Warsztat 3 - Méj dzwiek, méj film - karta pracy W3.Z
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Sciagawka W3: nagrywanie i montaz




- Sciagawka: nagrywam i montuje @

Co robisz?
Patrzysz na sciggawke, kiedy nagrywasz i robisz film.

Nagrywam
D € Telefon poziomo.

@ Nie ruszaj telefonem.

Licz do 10.

@ Cisza w sali.
@ Duzo swiatta. Okno przed tobg, nie za toba.

Utéz 3 czesci filmu po kolei.
Dodaj muzyke. Zréb jg cichsza.
Dodaj swdj gtos.

Dodaj tytut: ,Toja: ™

Dodaj napis ,,Zrobione z AI”, jesli AI cos zrobita.

@OeOOOO;
(°)
3
(g
E
«D

Zapisz film.

Prompt do piosenki (dla trenera w Suno)
Stowa: [nasz tekst]. Styl: [styl], [nastroj], [instrument], [tempo].

u Nie uzywamy cudzych piosenek.
. Twarz w filmie tylko za zgoda.

Jak mi poszto?

O® 06 06

Warsztat 3 - Méj dzwiek, méj film - karta pracy W3.S
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Odznaki festiwalowe i dyplom

Odznaki (okragte, ok. 6 cm) z piktogramami: beben (,Najlepszy rytm”), nuta
(,Najlepsza muzyka”), zaréwka (,Najlepszy pomyst”), mikrofon (,Najodwazniejszy
gtos”), klaps filmowy (,Najlepszy film”), gwiazda (,Najlepszy kolega / kolezanka”).

Napisy dodaj w sktadzie.

= @

N L e

N AN

Moja melodia

AR

\“‘

MJj gtos
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Obrazki do planu dnia W3

Do karty W0.2: klaszczace dtonie (¢éw. 1), kolorowa siatka (éw. 2), nuta i dymek (¢w. 3),

mikrofon (¢w. 4), telefon z kamerg (¢w. 5), czerwony dywan i klaps (¢w. 6).

PRZYPISY

D

O 0 N o O

10

1
12

Google, Simple music-making for everyone (o Song Maker), blog.google.

Music ConstructED, Chrome Music Lab: Song Maker, musicconstructed.com/tool/chrome-music-lab-
song-maker.

Suno, What type of plan do I have?, help.suno.com/en/articles/2410049.

Suno, Upcoming Changes FAQ: Downloads, Models, and Terms of Service,
help.suno.com/en/articles/13614785.

Suno, What rights do I have with the free plan?, help.suno.com/en/articles/9601601.
Suno, Terms of Service, wersja obowigzujgca od 3.09.2026, suno.com/terms.

Bravotech, Vocaroo Review 2026, bravotech.org/vocaroo-review.

Clipchamp, Compare free editing tools and premium access, clipchamp.com/en/pricing.

Microsoft, Feature comparison between Clipchamp for work and personal versions,
support.microsoft.com; Clipchamp, AI voiceover generator, clipchamp.com/en/features/ai-voice-over-
generator.

Microsoft, Lista krajow lub regiondw, w ktorych obowiazuja ustawowe limity wieku dla dzieci,
support.microsoft.com.

Shotcut, Download i FAQ, shotcut.org.

Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych, art. 81 ust. 1.
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Moje dane - mgj sekret

124 W skrocie
Uczestnicy uczg sie, ktére informacje o sobie moga pokazac¢ innym, a ktdre sa
tajemnica. Sortuja karty danych wedtug swiatet drogowych: limonkowe (ide),
pomaranczowe (uwazam), rozowe (stop). Uktadajg silne hasto z trzech losowych stéow
i graja w Wieze Skarbow w Interlandii. Stuchaja, jak komputer udaje gtos cztowieka, i
éwiczg w scenkach, co zrobié, gdy ktos dzwoni i prosi o pienigdze. Na koniec
sprawdzajg ustawienia prywatnosci w czacie Al i robig wtasny plan ,Kogo poprosze o
pomoc”.
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Cele

DLA UCZESTNIKOW (W JEZYKU LATWYM)
e Wiem, co moge powiedzie¢ innym. Wiem, co jest moim sekretem.
e Nie pisze sekretéw do Al
e Umiem zrobi¢ silne hasto z trzech stow.
e Wiem, ze komputer umie udawac gtos i twarz.
e Gdy co$ mnie niepokoi, roztaczam sie i pytam zaufang osobe.

e Wiem, kogo poprosze o pomoc.

DLA PROWADZACEGO
e Uczestnicy rozrdzniajg dane, ktérymi mozna sie dzieli¢, dane, ktérymi dzielimy
sie tylko z zaufanymi osobami, i dane, ktdrych nie podaje sie nikomu w
internecie ani narzedziom Al

e Uczestnicy tworzg hasto metodg trzech (lub wiecej) losowych stéw i wiedzg, ze
hasta nie podaje sie nikomu poza zaufanym opiekunem.

e Uczestnicy wiedzg, ze Al potrafi podrobié¢ gtos, zdjecie i film (deepfake), i znaja
prosta reakcje: roztacz sie, oddzwon na zapisany numer, zapytaj o hasto
rodzinne, powiedz zaufanej osobie.

e Uczestnicy wiedzg, ze czat AI moze zapisywac rozmowy, i widzieli, gdzie
wytgcza sie zapisywanie historii i uzywanie rozméw do trenowania modelu.

e Kazda osoba ma swéj plan pomocy z imionami lub zdjeciami zaufanych oséb i
waznymi numerami telefondéw.

Warsztat odpowiada obszarowi 4 ,Bezpieczenstwo” ramy DigComp: ochrona
urzadzen, ochrona danych osobowych i prywatnosci, ochrona zdrowia i dobrostanu
(zob. rozdziat 1.5).

Efekt koncowy

Kazda osoba wychodzi z trzema rzeczami: kartg ,Moje swiatta danych” (W4.1),
wtasnym planem ,Kogo poprosze o pomoc” (W4.6) do powieszenia w domu oraz
odznaka ,,Strazniczka danych / Straznik danych”. Kto chce, dostaje tez certyfikat
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Interlandii z imieniem. Hasta z ¢wiczenia 2 zostajg w gtowie uczestnikdow: nie
zapisujemy ich na kartach, ktére zostajg na sali.

Przygotowanie
Sprzet

e komputer prowadzacego z rzutnikiem i gtosnikami (do filméw NASK i scenek z
gtosem komputera),

e 1urzadzenie na pare uczestnikow (laptop, komputer albo tablet) do ¢wiczenia 3
(Interlandia), z myszka lub klawiatura; na tabletach gra dziata dotykiem,

e 2 telefony ,na niby” (stare telefony, telefony z kartonu albo kartki z

narysowanym telefonem) do scenek w éwiczeniu 4,

e drukarka.
Narzedzia
Wersja darmowa i Alternatywa
Narzedzie limity Konto / wiek Wymagania bez konta
Interlandia Bezptatna gra w Bez konta i bez Przegladarka, - (to jest
(Google, przegladarce. Cztery logowania. Gra nie internet. wariant bez
program ,Asy krainy, w tym Wieza zbiera danych Sterowanie konta)
Internetu”), Skarbow (,Chron osobowych. Program  strzatkami i
polska wersja: b swoje sekrety”). Bez  jest przygotowany spacja albo
einternetaweso limitu gier’. dla dzieci w wieku myszka; na
176 me.withgoogle.c szkolnym, ale nie ma tablecie
a om/pl_all/interla limitu wieku’. dotykiem.

nd



Narzedzie

Wersja darmowa i
limity

Warsztat 4 - Moje dane - mdj sekret

Duck.ai (duck.ai)
- czat Al od
DuckDuckGo

ChatGPT (chatg
pt.com) bez
logowania

Filmy NASK ,Jak
rozpoznac
deepfake?” (6
odcinkdéw)

»Czytaj na gtos”
w przegladarce
Microsoft Edge
(lub inny
syntezator
mowy)

Bezptatny, z
dziennym limitem
uzycia, ktory zalezy
od modelu i
dtugosci rozmowy?.
Domyslnie nie
przechowuje
rozmow na
serwerach, a
dostawcy modeli nie
moga uzywac ich do
treningu®.

Bezptatny, z limitem.

Bez logowania
rozmowa nie jest
zapisywana na liscie
czatéw. Ustawienie
Improve the model
for everyone
(uzywanie rozmoéw
do ulepszania
modelu) mozna
wytaczyd takze bez
logowania®.

Bezptatne, na
stronie NASK i w
serwisie YouTube’.

Bezptatne,
wbudowane.

Alternatywa
Konto / wiek Wymagania bez konta
Bez konta. Przegladarka, - (to jest
Regulamin: od 18 lat, internet. wariant bez
mtodsi pod konta)
nadzorem rodzica
lub opiekuna

prawnego*. Z
niepetnoletnimi
obstuguje
prowadzacy na
rzutniku.

Bez konta mozna Przegladarka, Duck.ai
korzysta¢ w Europie.  internet.

Regulamin: od 13 lat,

ponizej 18 lat za

zgoda rodzica lub

opiekuna®. Z

niepetnoletnimi

obstuguje

prowadzacy na

rzutniku.

Ogladanie bez konta. Przegladarka, Wydruk
gtosniki. wskazowek 177
NASK &
(materiaty
dodatkowe)

Bez konta. Przegladarka Prowadzacy
Edge. czyta tekst
,robotycznym”
gtosem
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& DLA TRENERA

W tym warsztacie nie nagrywamy i nie klonujemy gtoséw ani twarzy
uczestnikow. Gtos i wizerunek to dane osobowe, a narzedzia do klonowania gtosu
wymagaja konta i wysytajag nagrania na serwery firm. Do pokazania deepfake'éw
uzywasz publicznych filméw NASK i syntezatora mowy w przegladarce. Jesli chcesz
pokazacd sklonowany gtos, przygotuj nagranie wczesniej, wytgcznie z wtasnym
gtosem, i powiedz grupie, jak powstato.

Materiaty do druku

e karty W4.1-W4.6 (po 1 na osobe),

e karty danych do wyciecia (materiaty dodatkowe, 1 komplet na 3-4 osoby;
najlepiej na grubszym papierze),

e 3 duze kota A4: limonkowe, pomaranczowe, rézowe (albo kolorowe obrecze,

maty, krzesta z kolorowg kartka),

e karty losowych stow do hasta (materiaty dodatkowe, 1 komplet na pare) i
nieprzezroczysty woreczek lub pudetko na pare,

e karty scenek do ¢éwiczenia 4 (materiaty dodatkowe),
e Sciggawka ,Bezpieczny czat AI” (1 na osobe),
e plakat ,Gdy kto$ dzwoni i prosi o pieniadze” (A3, 1 na sale),
e odznaki ,Strazniczka danych / Straznik danych”,
178 e plan dnia (W8.2) i plakat zasad (W®.1) z wprowadzenia do czesci 2,

& e kredki, flamastry, klej, nozyczki (takze z utatwionym chwytem), tasma, kolorowe
naklejki-kropki (limonkowe, pomaranczowe, rézowe).

Przygotowanie sali

Na srodku sali zostaw wolng przestrzen i potéz na podtodze trzy kota: limonkowe,
pomaranczowe, rozowe, w odstepie 2-3 metréw (¢wiczenie 1). Stoty do pracy w
parach ustaw przy scianach, z urzadzeniami do Interlandii. Przed ¢wiczeniem 4
przygotuj ,scene”: dwa krzesta tytem do siebie (rozmowa telefoniczna). Powies
plakat zasad i plan dnia. Kacik ciszy ma by¢ gotowy od poczatku: temat oszustw i
krzywdy moze by¢ dla czesci oséb trudny.
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Dzien wczesniej:
1. Uruchom Interlandie na jednym urzadzeniu i przejdz pierwszy poziom Wiezy
Skarbow. Sprawdz, czy dzwiek dziata i czy gra jest po polsku.
2. Otworz film NASK o btedach w gtosie i sprawdz, czy sie odtwarza.

3. Otworz Duck.ai lub ChatGPT bez logowania i sprawdz, gdzie sg ustawienia. Zréb
zrzuty ekranu (plan B do ¢éwiczenia 5).

4. Wpisz do syntezatora mowy tekst scenki z ¢wiczenia 4 i sprawdz, jak brzmi.

Dostepnosc
e Karty danych maja obrazki. Osoby nieczytajgce sortujg je samodzielnie.

e W grze ruchowej osoby na wézku lub majgce trudnosé z chodzeniem podnosza
kolorowg karte zamiast przechodzi¢ do kota.

e Hasto z trzech stéw mozna utozyc z obrazkdw, bez czytania i pisania.

e Interlandie mozna przechodzi¢ w parze: jedna osoba steruje, druga czyta
pytania albo stucha, jak czyta je prowadzacy.

e W scenkach osoba nieméwigca odpowiada kartg ,STOP” i kartg ,,Zadzwonie do
mamy / opiekuna”.

e Plan pomocy mozna zrobi¢ ze zdje¢ lub rysunkéw zamiast imion.

e Filmy NASK majg moéwiony komentarz. Przed pokazem powiedz w jednym
zdaniu, czego szukamy, i zatrzymuj film po kazdej wskazéwce.

Plan czasowy

Godz. Cwiczenie Min Metoda Karta
0:00 Powitanie, plan dnia, zasady (staty 10 krag, rytuat We.1,
rytuat) We.2
0:10 1. Swiatta drogowe danych 30 graruchowa, sortowanie kart w4.1
0:40 2. Hasto z trzech stéw 30 praca w parach, losowanie, w4.2
rysowanie

1:10 Przerwa 15 - -
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Godz. Cwiczenie Min Metoda Karta
1:25 3. Wieza Skarbdéw 25 gra komputerowa w parach wW4.3
1:50 4. Gtos jak prawdziwy 40 film, stuchanie, scenki w4.4
2:30 Przerwa 20 - -
2:50 5. Czat Al i moje sekrety 30 praca z czatem Al na rzutniku wW4.5
3:20 6. Kogo poprosze o pomoc? 30 tworzenie plakatu W4.6
3:50 Zakoniczenie i ewaluacja 10 krag, buzki we.3
4:00 Koniec

Rytuat powitania, przerw i zakonczenia opisuje wprowadzenie do czesci 2. W tym
warsztacie w czasie powitania zapytaj: ,Kto z Was ma telefon? Kto ma hasto w
telefonie?”. Nie pytaj o samo hasto. Jesli kto$ zacznie je mowicé, przerwij zyczliwie:
~Stop! Hasto to sekret. Zaraz zobaczymy dlaczego”.

Cwiczenie 1. Swiatta drosowe danych

Cel: rozruszaé grupe i nauczyé prostego podziatu informacji o sobie na trzy kolory.
Limonkowe: moge pokazaé. Pomaranczowe: tylko zaufanym osobom. Rézowe: sekret,
nie podaje w internecie ani Al

Czas: 30 minut

Materiaty: trzy kolorowe kota na podtodze, karty danych do wyciecia (materiaty
dodatkowe), karta W4.1, naklejki-kropki w trzech kolorach, kredki.

KROK PO KROKU

1. Pokaz sygnalizacje swietlng (obrazek albo zabawke). Zapytaj: ,,Co znaczy zielone
Swiatto? A czerwone?”. Zbierz odpowiedzi: zielone - ide, zétte - uwazam,
czerwone - stop.

2. Powiedz: ,Informacje o nas tez majg kolory. Na naszych kartach sg trzy:
limonkowy jak zielone swiatto, pomaranczowy jak zoétte, rézowy jak czerwone.
Dzi$ bedziemy je sortowac”. Pokaz trzy kota i zapisz na kazdym jedno zdanie z
piktogramem:



3.

Warsztat 4 - Moje dane - mdj sekret

o limonkowe: ,Moge pokazac”,
o pomararnczowe: ,Tylko zaufanym osobom”,
o rozowe: ,Sekret. Nie pisze w internecie i do AI".

Pokaz pierwsza karte, np. ,,Mdj ulubiony kolor”. Przeczytaj ja na gtos. Popros,
zeby wszyscy poszli do kota, ktére pasuje. Osoby, ktdre nie chodza, podnosza
karte w kolorze.

Zapytaj 1-2 osoby: ,Dlaczego tu?”. Potem podaj odpowiedz z klucza (nizej) i
krétko wyjasnij.

Powtdrz z kolejnymi kartami. W 15 minut zmiescisz 10-12 kart. Zacznij od
tatwych (kolor, imie psa), potem przejdz do trudniejszych (zdjecie w pizamie,
adres, kod do telefonu).

UsigdZcie przy stotach. Grupy 3-4-osobowe dostajg komplet matych kart
danych i sortuja je na kartce z trzema kolorami. To utrwala zasade.

Kazda osoba wypetnia karte W4.1: przykleja kropki lub koloruje kétka przy
obrazkach.

Podsumuj: ,Rézowych informacji nie piszemy w internecie i nie piszemy do Al
Czat Al to nie przyjaciel. To program w firmie”.

KLUCZ DO KART (PROPOZYCJA DO ROZMOWY)

Kolor Przyktadowe karty Dlaczego
Limonkowy - ulubiony kolor, ulubione jedzenie, ulubione  Te informacje nie pozwalajg
moge pokazad zwierze, co lubie robié¢, méj rysunek (bez nikomu mnie znalez¢ ani niczego
podpisu z nazwiskiem), ulubiona druzyna ukrasé.
Pomararnczowy - moje imie i nazwisko, moje zdjecie, gdzie Te informacje mdwia, kim jestem
tylko zaufanym chodze do szkoty, méj numer telefonu, i gdzie jestem. Dajemy je
osobom moje urodziny, gdzie jade na wakacje, jak osobom, ktére znamy w
sie dzi$ czuje, moja choroba lub prawdziwym zyciu. Nie wpisujemy
niepetnosprawnos¢ ich do AL
Rézowy (magenta)  hasto, kod PIN, kod BLIK, numer PESEL, Kto$ moze ukrasé pienigdze,
- sekret zdjecie dowodu lub legitymacji, méj adres udawac mnie albo mnie
w wiadomosci do obcej osoby, zdjecie w skrzywdzi¢. Nie podaje nikomu w
bieliznie lub bez ubrania, numer karty internecie. Hasto i PIN zna tylko

bankowej zaufany opiekun, jesli trzeba.
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Nie wszystko jest czarno-biate. Imie i zdjecie bywaja limonkowe w rodzinie, a
pomaranczowe w internecie. Dobrze, jesli grupa sie o to spiera: to znaczy, ze mysli.

Wazne, zeby rézowe karty zostaty rézowe.

WARIANTY

tatwiej: tylko dwa kolory: limonkowy (,moge pokazac”) i rézowy (,sekret”). 8 kart
z duzymi obrazkami.

Trudniej: uczestnicy wymyslaja wtasne karty (np. ,nazwa mojego konta w grze”) i
przekonujg grupe do koloru.

Dla osob z trudnosciami ruchowymi: kazdy ma trzy karty w kolorach i podnosi
jedna.

Dla osob niemdwiacych: na pytanie ,dlaczego?” wskazujg obrazki na tablicy:
Lpienigdze”, ,kto$ mnie znajdzie”, ,wstyd”, ,nic sie nie stanie”.

NA CO UWAZAC

Nie pros uczestnikow o podawanie prawdziwych danych. Karty méwig ,mdéj
adres”, a nie podajg adresu.

Karta ,zdjecie bez ubrania” moze wywotac¢ sSmiech albo zawstydzenie. Powiedz
spokojnie i rzeczowo: ,Takich zdje¢ nie wysytamy nikomu w internecie. Jesli ktos
o nie prosi, méwisz zaufanej osobie. To nie jest Twoja wina”. Jesli w grupie sa
osoby mtodsze lub szczegdlnie wrazliwe, pomin te karte w grze ruchowej, a
omow temat przy stole.

Informacja o niepetnosprawnosci to dane o zdrowiu. Uczestnik ma prawo o niej
mowic, komu chce. Podkresl, ze to on decyduje, ale do Al tego nie wpisujemy.



wa.1  Moje swiatta danych

8
Co robisz?

Sprawdzasz, co mozesz pokazac. Sprawdzasz, co jest sekretem.

Kroki
1 Zobacz obrazek.

2 Pomysl: jaki to kolor?
3 Pomaluj koétko albo przyklej kropke.
Limonkowy = moge pokazad.
Pomaranczowy = tylko zaufanym osobom.
' Rozowy = sekret. Nie pisze w internecie. Nie pisze do Al
Moja praca

Obrazek Informacja Mdj kolor

Moj ulubiony kolor
Moje ulubione zwierze
Moje imie i nazwisko
Moje zdjecie

Moj adres

Mdj numer telefonu

Moje hasto

0 vvyOD 8o @

Kod PIN i kod BLIK

Moj sekret to: (] hasto (] PIN (] adres (]

Jak mi poszto?

O® 0 06
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Cwiczenie 2. Hasto z trzech stéw

Cel: nauczy¢ prostej metody tworzenia silnego hasta: kilka losowych stéw, ktére do
siebie nie pasuja. Zrozumied, ze dtugie hasto jest silniejsze niz krétkie z dziwnymi
znakami i ze hasta nie méwimy innym.

Czas: 30 minut

Materiaty: karty losowych stéw (materiaty dodatkowe) w woreczkach, karta W4.2,
kredki, klej. Dla Ciebie: tablica lub flipchart.

WIEDZA DLA CIEBIE

CERT Polska zaleca hasta ztozone z 4-5 losowych, niepowigzanych ze sobg stéw,
majace co najmniej 14 znakow. Liczy sie dtugosé, a nie skomplikowane znaki. Kazde
konto powinno mie¢ inne hasto. Dodatkowo dobrze jest wtgczyé weryfikacje
dwuetapowa, a hasta przechowywaé¢ w menedzerze haset®. Brytyjskie centrum
cyberbezpieczeristwa NCSC uczy prostszej wersji: trzy losowe stowa®. Z mtodzieza
zaczynamy od trzech stéw, a osoby, ktdore sobie radza, doktadajg czwarte.

Hasta, ktére uczestnicy utozg na zajeciach, sg éwiczeniowe. Prawdziwe hasto do
telefonu czy konta uczestnik ustala w domu, z zaufanag osoba. Jesli uczestnik ma
opiekuna, ktéry pomaga mu w sprawach cyfrowych, opiekun moze znaé hasto. To
jedyny wyjatek.

KROK PO KROKU

1. Zapytaj: ,,Po co jest hasto?”. Zbierz odpowiedzi. Pokaz obrazek ktoédki: ,Hasto
jest jak klucz do drzwi. Kto ma klucz, wchodzi do srodka™.

2. Napisz na tablicy zte hasta: ,123456", ,qwerty”, ,Kasia2010”, ,hasto”. Zapytaj:
.Czy ztodziej tatwo zgadnie?”. Wyjasnij: ,Takie hasta ztodzieje sprawdzaja
najpierw. Imie i data urodzenia to tez zte hasto, bo inni je znaja”.

3. Pokaz dobre hasto: trzy obrazki, np. kalafior, parasol, rower. Powiedz: ,Trzy
stowa, ktére do siebie nie pasuja. Latwo zapamietaé. Trudno zgadnac”.
Opowiedz zabawna historyjke, ktéra pomaga zapamietac: ,Kalafior trzyma
parasol i jedzie na rowerze”.

4. Pary losuja z woreczka po trzy karty stow. Nie pokazuja ich innym parom.
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5. Para uktada historyjke i rysuje ja na karcie W4.2 w polu ,,Moja historyjka”. Nie
musi pisac stéw.

6. Chetne pary pokazuja rysunek i opowiadaja historyjke. Grupa nie zgaduje stéw
na gtos. To ¢wiczenie, nie prawdziwe hasto.

7. Sprawdzcie razem liste ,,Silne hasto” na karcie: dtugie? losowe stowa? nie moje
imie? nie moje urodziny? nie méwie innym?

8. Podsumuj trzema zasadami na tablicy, z piktogramami: , Trzy losowe stowa”,
»Inne hasto do kazdego konta”, ,Hasto to sekret”.

WARIANTY

tatwiej: para losuje dwa stowa i dobiera trzecie z obrazkéw. Prowadzacy
pomaga utozy¢ historyjke.
Trudniej: cztery stowa. Dodatkowo pokaz na rzutniku, jak hasto z trzech stéw

wyglada zapisane bez spacji, np. KalafiorParasolRower, i porozmawiajcie o
weryfikacji dwuetapowej (kod SMS albo powiadomienie w telefonie).

Dla osob niepiszacych i nieczytajacych: hasto z obrazkéw. Osoba zapamietuje
historyjke, a w telefonie hasto wpisuje z pomoca zaufanej osoby. Mozesz
wspomniec, ze wiele telefondw pozwala odblokowacd ekran odciskiem palca albo
twarza.

NA CO UWAZAC

Nie kaz uczestnikom zapisywacd prawdziwych haset na kartach, ktére zostajg na
sali.

Nie sprawdzaj haset w internetowych ,testerach sity hasta”. Nie wpisujemy haset
na nieznanych stronach.

Niektore osoby z niepetnosprawnoscia intelektualng maja hasto zapisane na
kartce w portfelu. Nie zawstydzaj. Powiedz: , Jesli zapisujesz hasto, trzymaj
kartke w domu, w bezpiecznym miejscu. Nie nos jej z telefonem”.
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Co robisz?
Robisz hasto z trzech stéw. Rysujesz historyjke.

Kroki

1 m Wylosuj 3 karty ze stowami.

2 Wymysl historyjke z tymi stowami.

3 Narysuj historyjke.

4 ' Nie méw stéw innym.
Zte hasto: 123456 ¥ Moje imie x Moje urodziny X
Dobre hasto: 3 stowa, ktdre nie pasujg do siebie &

Na przyktad: Q kalafior + ﬂ? parasol + & rower
Moja historyjka

4 )

\. /

Silne hasto? Sprawdz.

D Ma 3 albo wiecej stow.

(] stowa nie pasuija do siebie.
D To nie jest moje imie.

(] To nie sa moje urodziny.
(] Nie méwie hasta innym.

Jak mi poszto?

O® 0 06
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Cwiczenie 3. Wieza Skarbow

Cel: utrwali¢ wiedze o hastach i sekretach w grze. Cwiczy¢ obstuge przegladarki i
gry w parach.

Czas: 25 minut
Materiaty: urzadzenia z Interlandia (1 na pare), karta W4.3. Dla Ciebie: rzutnik z gra.

WIEDZA DLA CIEBIE

Interlandia to czes¢ programu Google ,Asy Internetu” (ang. Be Internet Awesome).
Ma polska wersje i nie wymaga logowania. Sktada sie z czterech krain: Krélestwo
Zyczliwosci, Rzeka Rzeczywistosci, Géra Uwaznoséci i Wieza Skarbéw'. W tym
éwiczeniu gramy w Wieze Skarboéw, ktéra uczy chronié sekrety i budowac silne
hasta. Gra wymaga szybkich ruchdéw i czytania krétkich pytan. Dla czes$ci uczestnikéw
bedzie za szybka, dlatego gramy w parach i z pomocg prowadzacego. Na stronie
programu znajdziesz tez scenariusze lekcji dla nauczycieli.

KROK PO KROKU

1. Pokaz gre na rzutniku. Wejdz na strone, wybierz Wieze Skarbdw. Zagraj pierwsze
2 minuty i méw na gtos, co robisz: ,Strzatkami ide w lewo i w prawo. Spacja
skacze”.

2. Pokaz pytanie z gry i przeczytaj je na gtos. Zapytaj grupe, co wybraé. Zwréé
uwage, ze pytania sg podobne do ¢wiczenia 1i 2.

3. Pary siadaja do urzadzen. Jedna osoba steruje, druga czyta pytania i pomaga
wybrac¢ odpowiedz. Co 5 minut zamiana (zadzwon dzwoneczkiem albo klasnij).

4. Chodz od pary do pary. Czytaj pytania osobom, ktére nie czytajg. Pomagaj, jesli
ktos$ utknat.

5. Po 15 minutach popros o zatrzymanie gry. Pary wypetniaja karte W4.3.

6. Kroétka rozmowa: ,Czego nauczyta Was gra?”, ,Co byto trudne?”.

7. Kto skonczy Wieze, moze wydrukowac certyfikat z imieniem (gra prosi o
wpisanie imienia do certyfikatu na tym urzadzeniu; mozna wpisaé¢ samo imie
albo pseudonim).
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WARIANTY

e tatwiej: prowadzacy gra na rzutniku, a grupa podpowiada ruchy i odpowiedzi
kartami ,tak/nie”. Nikt nie musi sterowad.

e Trudnigj: pary, ktére skoncza, przechodzg do Rzeki Rzeczywistosci (o fatszywych
informacjach; wrécimy do niej w warsztacie 5).

e Dla osdb z trudnosciami ruchowymi rak: sterowanie myszkg albo dotykiem na
tablecie; para dzieli zadania tak, zeby kazdy cos robit.
NA CO UWAZAC

e Gra ma muzyke i szybkie ruchy. Osobom wrazliwym na bodZce zaproponuj
stuchawki z cichym dzwiekiem albo wyciszenie.

e Niektdre osoby sie zdenerwujg, gdy przegraja. Powiedz przed gra: ,\W grze
mozna spasc. Wtedy zaczynasz jeszcze raz. To normalne”.

e Interfejs gry moze sie zmienié. Sprawdz go dzien wczesniej.



wa3s Wieza Skarbow

Co robisz?

Grasz w gre o sekretach. Grasz w parze.

Kroki
1 g Otworz gre Interlandia.

Wybierz Wieze Skarbow.

2
3 B Jedna osoba gra. Druga osoba czyta.
4

Zamien sie, gdy ustyszysz dzwonek.

Moja praca

W grze nauczytam sie / nauczytem sie:
D Hasto to sekret.

D Silne hasto jest dtugie.

D Nie podaje hasta obcym.

O

Gra byta:

D tatwa D troche trudna D trudna

Jak mi poszto?

0@ 0 0B
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Cwiczenie 4. Gtos jak prawdziwy

Cel: pokazaé, ze Al potrafi podrobic gtos, zdjecie i film (deepfake). Przedwiczyé w
scenkach prostg reakcje na telefon lub wiadomosé z prosba o pienigdze, kod albo
zdjecie: ROZLACZ SIE - ODDZWON - POWIEDZ.

Czas: 40 minut

Materiaty: rzutnik i gtosniki, film NASK o btedach w gtosie (ok. 3 minuty), syntezator
mowy w przegladarce, karty scenek (materiaty dodatkowe), 2 telefony ,na niby”,
plakat ,,Gdy kto$ dzwoni i prosi o pienigdze”, karta W4.4.

WIEDZA DLA CIEBIE

Deepfake to obraz, dzwiek albo film zrobiony lub zmieniony przez Al tak, ze wyglada
jak prawdziwy. Oszusci uzywaja go do podszywania sie pod bliskich, znajomych,
pracownikéw banku i policjantow. Policja ostrzega, ze rozmowa z ,,corkg” czy
~wnukiem” moze brzmied catkiem realnie. W pierwszym pétroczu 2025 roku Policja
odnotowata prawie 52 tysigce oszustw internetowych'®. Komisja Nadzoru
Finansowego opisuje, ze probki gtosu oszusci biorg z nagran w mediach
spotecznosciowych albo z wiadomosci gtosowych (,gtoséwek”)™.

Policja radzi: zanim przelejesz pienigdze, roztacz sie i zadzwon do tej osoby na
numer zapisany w kontaktach, nie z listy ostatnich potgczen; ustal z bliskimi hasto
rodzinne, ktére znacie tylko Wy; nikomu nie podawaj kodu BLIK ani danych
logowania'®. NASK wskazuje sygnaty, ktére moga zdradzi¢ deepfake: btedy w okolicy
ust, dziwna intonacja i brak naturalnych pauz, nagte zmiany gto$nosci, , ptaski” gtos
bez emocji, btedy w odmianie liczebnikdw, mowa ciata niezgodna ze stowami,
rozmyty lub ,skaczacy” obraz’'2.

Powiedz uczestnikom uczciwie: deepfake'i sg coraz lepsze i czesto nie da sie ich
rozpoznac¢ po samym wygladzie czy gtosie. Dlatego wazniejsza od wypatrywania
bteddw jest reakcja: roztacz sie, oddzwon, powiedz komus.

KROK PO KROKU

1. Gtos komputera (5 min). Wpisz do syntezatora mowy krétki tekst, np.: ,Czesé,
tu Twoja ciocia. Zgubitam portfel. Wyslij mi szybko kod BLIK”. Odtwodrz. Zapytaj:
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L,Kto mowit?”. Wyjasnij: ,To méwit komputer. Komputer umie czytac tekst na
gtos. Al umie nawet udawac gtos prawdziwej osoby. To sie nazywa deepfake”.

2. Film NASK (8 min). Pokaz film o btedach w gtosie. Zatrzymuj po kazdej
wskazoéwce i powtarzaj jg jednym zdaniem: ,,Gtos moéwi bez przerwy, bez
oddechu”, ,,Raz gtosno, raz cicho”, ,Gtos jest ptaski, bez emocji”. Zapisz 3
wskazowki na tablicy z obrazkami.

3. Zasada (5 min). Pokaz plakat ,,Gdy kto$ dzwoni i prosi o pienigdze” i
przeczytajcie go razem. Trzy kroki: Dodaj zdanie do zapamietania: ,Nikt dobry
nie prosi o kod BLIK, PIN ani hasto”.

o ROZLACZ SIE. Czerwona stuchawka.

o ODDZWON. Zadzwon do tej osoby na numer z kontaktéw. Albo zapytaj o
hasto rodzinne.

o POWIEDZ. Powiedz zaufanej osobie: mamie, tacie, opiekunowi, trenerce.

4. Scenki (17 min). Ustaw dwa krzesta tytem do siebie. Ty grasz ,,dzwonigcego”,
uczestnik odbiera telefon ,na niby”. Czytasz scenke z karty (albo odtwarzasz ja
syntezatorem mowy, zeby brzmiata jak komputer). Uczestnik reaguje: méwi ,Nie
rozmawiam o tym przez telefon”, roztgcza sie, ,dzwoni” do zaufanej osoby.
Grupa podnosi karte STOP w chwili, gdy trzeba sie roztagczyc. Zagrajcie 4-6
scenek, kazda trwa 2-3 minuty z oméwieniem. Po kazdej zapytaj: ,Co byto
dziwne? Co zrobita Ola? Co jeszcze mozna zrobic?”.

5. Karta (5 min). Uczestnicy wypetniajg karte W4.4. Zached do ustalenia hasta
rodzinnego w domu: ,Dzi$ w domu wymysl z rodzing hasto rodzinne. Nie mow

go tutaj”.
191

SCENKI (KARTY DO WYCIECIA W MATERIALACH DODATKOWYCH) a

1. Telefon: ,Czesé, to ja, Twoj brat. Mam problem. Podaj mi kod BLIK, oddam
jutro”. Gtos brzmi troche dziwnie.

2. Wiadomos¢ gtosowa: ,Tu babcia. Zgubitam telefon, pisze z nowego numeru.
Przeslij mi zdjecie Twojej legitymacji”.

3. Film w internecie: znana piosenkarka moéwi: ,Rozdaje darmowe telefony! Kliknij
link i wpisz numer karty mamy”.

4. Telefon: ,Dzien dobry, tu bank. Z Pani konta ktos$ kradnie pienigdze. Prosze
szybko podac PIN”.
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5. Wiadomos¢ od ,kolegi z klasy” z jego zdjeciem: ,Hej, wyslij mi swoje zdjecie w

pizamie, to dla zartu”.

6. Wideorozmowa: ,trenerka” moéwi: ,Podaj mi hasto do swojego telefonu,

sprawdze cos”. Obraz sie rozmazuje.

WARIANTY

tatwiej: tylko scenki 1, 3 i 4. Uczestnik nie musi moéwié: podnosi karte STOP i
karte ,Zadzwonie do zaufanej osoby”.

Trudniej: uczestnicy w parach sami wymyslaja scenke oszustwa i odgrywaja ja
przed grupa. Grupa moéwi, po czym poznata oszustwo.

Dla osob niemowiacych: odpowiedz kartami: STOP (roztgczam sie), telefon
(oddzwaniam), osoba (mdéwie zaufanej osobie).

NA CO UWAZAC

Nie nagrywaj i nie przerabiaj gtosu ani twarzy uczestnikéw. Nie pokazuj
deepfake'éw z prawdziwymi osobami z otoczenia uczestnikow.

Scenki o pienigdzach i zdjeciach moga przypomnieé¢ komus prawdziwg sytuacje.
Obserwuj grupe. Jesli ktos méwi ,mnie to spotkato”, podziekuj, nie dopytuj przy
grupie i porozmawiaj z tg osobg w przerwie. Postepuj zgodnie ze standardami
ochrony matoletnich Twojej placéwki (zob. rozdziat 1.6).

Unikaj straszenia. Koricz kazdg scenke sukcesem: ,Ola sie roztgczyta. Ola jest
bezpieczna”.

Jesli uczestnik ma problem z wiadomoscia lub zdjeciem w prawdziwym zyciu,
podaj mu numer 116 111 (do 18 lat) i powiedz o sytuacji osobie odpowiedzialnej
za ochrone matoletnich.

© UWAGA

AI moze tez zrobic fatszywe zdjecie z twarzg prawdziwej osoby, takze zdjecie bez
ubrania. To przestepstwo i krzywda, a od 2 grudnia 2026 roku akt o Al zakazuje w
UE systemow, ktore tworza takie tresci bez zgody osoby. Jesli uczestnik powie, ze
ktos zrobit lub rozsyta takie zdjecie, nie ogladaj go i nie przesytaj dalej. Zgtos
sprawe zgodnie z procedura placowki, a tres¢ do Dyzurnet.pl. Powiedz uczestnikowi:
»To nie Twoja wina. Dobrze, ze méwisz”.



aa Gdy ktos dzwoni | O

prosi o pienigdze

Co robisz?

Uczysz sie, co robic, gdy ktos prosi o pienigdze albo kod.

AI umie udawacé gtos. Gtos w telefonie moze by¢ nieprawdziwy. To
sie nazywa deepfake.

Kroki

1 @ Roztacz sie. Nacisnij czerwong stuchawke.
2 Oddzwon. Zadzwon na numer z kontaktow.

3 [P4) Powiedz. Powiedz zaufanej osobie.

Nikt dobry nie prosi o:

D kod BLIK D PIN O hasto D zdjecie dowodu

Moja praca

Zaznacz. Co zrobisz?

.Czesé, to ja, Twdj brat. Podaj kod BLIK!”

D Podam kod. D Roztacze sie i zadzwonie do brata.

-TuU bank. Podaj PIN!”

D Podam PIN. D Roztacze sie i powiem mamie lub opiekunowi.
Nasze hasto rodzinne wymysle w domu. Nie pisze go tutaj. D

Zrobione

Jak mi poszto?

O@® 0G0 O
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Cwiczenie 5. Czat Al i moje sekrety

Cel: pokazaé, ze czat Al to program firmy, ktéry moze zapisywacé rozmowy. Nauczyé
zamieniania pytania z prywatnymi danymi na pytanie bezpieczne. Pokazacd
ustawienia prywatnosci w czacie Al

Czas: 30 minut

Materiaty: komputer prowadzacego z rzutnikiem, Duck.ai i ChatGPT bez logowania
(otwarte w dwodch kartach), zrzuty ekranu ustawien (plan B), karty limonkowa i rézowa
dla kazdego uczestnika, sciaggawka ,Bezpieczny czat A", karta W4.5.

WIEDZA DLA CIEBIE

Rézne czaty réznie traktujg rozmowy. Duck.ai domyslnie nie zapisuje rozméw na
serwerach DuckDuckGo, usuwa z zapytan informacje takie jak adres IP, a firmy
dostarczajgce modele maja zakaz trenowania na tych rozmowach. Wyjatkiem sg m.in.
obrazy i pliki, ktére Duck.ai sprawdza pod katem materiatéw przedstawiajacych
wykorzystywanie dzieci®. ChatGPT bez logowania pozwala wytgczy¢ uzywanie
rozmow do ulepszania modelu: w ustawieniach (ikona lub menu w rogu ekranu)
znajdziesz opcje Improve the model for everyone®. Po zalogowaniu ChatGPT ma tez
tryb czatu tymczasowego (Temporary Chat). taka rozmowa nie trafia do historii i nie
stuzy do treningu, ale moze by¢ przechowywana do 30 dni ze wzgledow
bezpieczenstwa'3. Polskie nazwy przyciskéw moga sie rézni¢ od angielskich.
Sprawd?z je dzient wczesniej.

Nawet najlepsze ustawienia nie zastgpig zasady: rézowych (sekretnych) danych nie
wpisujemy do Al Akt o AI wymaga, zeby czat informowat, Ze jest Al (art. 50)'. To
pomaga, ale nie zmienia faktu, ze po drugiej stronie nie ma przyjaciela.

KROK PO KROKU

1. Kto jest w czacie? (5 min). Otworz Duck.ai na rzutniku. Wpisz razem z grupa:
«Kim jestes?”. Przeczytaj odpowiedz na gtos. Zapytaj: ,,Czy to cztowiek? Gdzie
jest ten program?”. Wyjasnij: ,Czat Al to program w komputerze duzej firmy.
Firma moze widzied, co piszemy. Dlatego pilnujemy sekretéw”.

2. Gra ,,Czy moge to napisac do AI?” (10 min). Czytaj zdania z listy (nizej).
Uczestnicy podnosza karte limonkowa (,moge”) albo rézowa (,nie pisze”). Po
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rézowej karcie wspodlnie zamieniacie zdanie na bezpieczne. Wpisz bezpieczng
wersje do czatu i pokaz odpowiedz.

3. Ustawienia (8 min). Pokaz, gdzie w ChatGPT bez logowania jest ustawienie o
ulepszaniu modelu, i wytacz je na oczach grupy. Powiedz: ,Tu mdéwie firmie: nie
ucz sie na mojej rozmowie”. Pokaz, ze w Duck.ai nie trzeba sie logowac i ze

rozmowa nie jest zapisywana na serwerze. Jesli strona wyglada inaczej niz

wczoraj, pokaz zrzuty ekranu.

4. Karta (7 min). Uczestnicy wypetniajg karte W4.5 i dostajg $ciggawke

,Bezpieczny czat AI” do domu.

ZDANIA DO GRY

Zdanie Karta Bezpieczna wersja

»Napisz wierszyk o kocie, ktéry lubi pizze.”

»,Nazywam sie Ola Nowak, mieszkam na ulicy
Lipowej 5. Napisz mi zyczenia urodzinowe.”

»,Moje hasto do telefonu to kalafior-parasol.
Czy jest dobre?”

sJakie zwierzeta zyjg w lesie?”

,Mam padaczke i biore te leki: ... Co mi
pomoze?”

,0to zdjecie mojej legitymacji. Co tu jest
napisane?”

L,Wymysl imie dla smoka.”

»,M0j kolega Kuba z klasy 2B jest smutny,
bo...”

WARIANTY

zielona

czerwona

czerwona

zielona

czerwona

czerwona

zielona

czerwona

+Napisz zyczenia urodzinowe dla
dziewczyny, ktéra lubi koty.”

»Czy hasto z trzech losowych stéw jest
dobre?”

»D0 kogo moge pdjs¢, gdy mam pytanie
o zdrowie?” (a najlepiej: zapytaj lekarza)

Nie wysytamy zdje¢ dokumentéw. Popros
zaufang osobe o przeczytanie.
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~Jak moge pocieszy¢ kolege, ktory jest
smutny?”

e tatwiej: tylko 4 zdania, kazde z obrazkiem. Bez czesci o ustawieniach: wystarczy

zasada ,,sekretdéw nie pisze do AI”.

e Trudnigj: petnoletni uczestnicy w parach na Duck.ai sami zamieniajg dwa zdania
na bezpieczne i sprawdzajg odpowiedz czatu.
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e Dla osob niemdwiacych i niepiszacych: odpowiadajg kartami. Bezpieczng wersje
wybieraja sposrod dwdch zdan-obrazkéw.
NA CO UWAZAC

e Z niepetnoletnimi uczestnikami czat obstugujesz Ty, na swoim komputerze, na
rzutniku. Uczestnicy dyktujg lub podpowiadaja.

¢ Nie wpisuj do czatu zadnych prawdziwych danych, takze w ,,ztych” przyktadach.
Zte zdania tylko czytasz na gtos. Do czatu wpisujesz wytacznie bezpieczne
wersje.

e Nazwy menu i przyciskdw zmieniaja sie czesto. Méw ogdlnie: ,ustawienia”,
Jikona z koétkiem zebatym albo z trzema kropkami”.
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was Czat Al i moje sekrety '

Co robisz?
Sprawdzasz, co mozesz napisac do Al

Czat Al to program duzej firmy. Firma moze widzied, co piszesz.
Kroki

1 Przeczytaj zdanie. Albo postuchaj.

2 Czy jest tu sekret?

3 Zaznacz: moge albo . nie pisze.

Moja praca
SWymysl imie dla smoka.”

) moge (] . nie pisze

~Mieszkam na ulicy Lipowej 5.”

D moge D ‘ nie pisze

-Napisz wierszyk o kocie.”

D moge D ’ nie pisze

LBiore takie leki: ..."

[:] moge [:] ‘ nie pisze
Do Al nie pisze:

D imienia i nazwiska D adresu D hasta D zdrowia

(] zdje¢ dokumentow

Jak mi poszto?

0@ 0 0B
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Cwiczenie 6. Kogo poprosze o pomoc?

Cel: kazda osoba robi wtasny plan pomocy: kogo poprosi o pomoc w domu, w szkole
lub o$rodku i pod jaki numer zadzwoni w trudnej sytuacji. Zakoniczy¢ warsztat

poczuciem bezpieczernistwa.

Czas: 30 minut

Materiaty: karta W4.6 (najlepiej na grubszym papierze A4 lub A3), kredki, flamastry,
klej, naklejki, wydrukowane symbole telefonéw pomocowych, zdjecia lub rysunki
(jesli uczestnicy przyniesli zdjecia bliskich, pracujg na kopiach).

KROK PO KROKU

1.

Zapytaj: ,Co robisz, gdy cos w telefonie albo w internecie Cie niepokoi?”. Zbierz
odpowiedzi. Powiedz: ,,Nie musisz radzi¢ sobie sam. Zawsze mozesz poprosi¢ o
pomoc”.

Pokaz przyktad planu (Twoj, wypetniony wymyslonymi osobami). Wyjasnij trzy
pola: ,W domu”, ,W szkole lub w osrodku”, ,Telefon pomocy”.

. Uczestnicy wpisuja lub rysujg osoby, ktérym ufajg. Moga napisac imie,

narysowac twarz albo przyklei¢ symbol.

Wspodlnie dodajcie numery: 116 111 (dla dzieci i mtodziezy do 18 lat, catg dobe,
za darmo) i 112 (gdy jest zagrozenie zycia). Petnoletnim uczestnikom podaj tez
116 123 (dla dorostych w kryzysie; sprawdz aktualne godziny) i wyjasnij, ze pod
116 111 dzwonig osoby do 18 lat.

. Na dole karty uczestnicy zaznaczaja sytuacje, w ktdrych poprosza o pomoc.

6. Chetni pokazujg swdj plan w kregu. Nie zmuszaj nikogo.

7. Plan zabierajg do domu. Zaproponuj, zeby powiesili go przy biurku albo zrobili

mu zdjecie telefonem.

WARIANTY

tatwiej: jedno pole: ,Moja zaufana osoba” plus numer 116 111 lub 112 na
naklejce.

Trudniej: uczestnicy zapisuja w telefonie kontakt zaufanej osoby jako ,,ICE” (ang.
In Case of Emergency, czyli ,w razie wypadku”) i sprawdzajg, gdzie w telefonie
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sg informacje alarmowe. Zréb to tylko z osobami, ktdre majg wtasny telefon i
chca to zrobid.

Dla osob niepiszacych: plan ze zdjec¢ i symboli. Opiekun moze pomédc wpisad
imiona w domu.

NA CO UWAZAC

Nie kazdy ma bezpieczny dom. Nie zaktadaj, ze zaufang osobg jest rodzic.
Zawsze dawaj mozliwos$¢ wpisania innych osdb: trenerki, pedagoga, opiekuna z
mieszkania treningowego, kogos z druzyny.

Jesli ktos nie potrafi wskaza¢ zadnej zaufanej osoby, potraktuj to jako wazny
sygnat. Porozmawiaj z tg osobg po zajeciach i zgodnie z procedurg placowki.

Numery i godziny sprawdz przed wydrukiem.
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W4.6 Kogo poprosze o pomoc?
Co robisz?
Robisz swdj plan pomocy.

Kroki
1 Narysuj albo napisz osoby, ktérym ufasz.

2 Wpisz wazne numery.
3 Zaznacz, kiedy poprosisz o pomoc.

Méj plan pomocy

@ W domu poprosze:

W szkole lub w osrodku poprosze:

@ Telefon pomocy:
116 111 - dla dzieci i mtodziezy do 18 lat. Catg dobe. Za darmo.
112 - gdy ktos jest w niebezpieczenstwie.

Maj wazny numer:

Poprosze o pomoc, gdy:

(] ktos$ prosi o pieniadze lub kod
C] ktos prosi o moje zdjecie

D kto$ mnie straszy w internecie
D zobacze cos strasznego

(] kto$ wie moje hasto

U

Jak mi poszto?

O® 0 06
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Podsumowanie i ewaluacja

Zakornczenie (10 minut) prowadzisz wedtug statego rytuatu z wprowadzenia do

czesci 2.

1.

Usigdzcie w kregu. Pokaz po kolei trzy symbole z dnia: sygnalizacje, ktddke i
czerwong stuchawke. Przy kazdym zapytaj: ,Co pamietasz?”.

. Kazdy konczy zdanie: ,Dzi$ nauczytam sie / nauczytem sie...”. Osoby niemodwiagce

wskazujg symbol.

Uczestnicy wypetniajg karte ewaluacji W0.3 (,,Jak byto dzisiaj?”).

4. Wrecz odznaki ,Strazniczka danych / Straznik danych”.

5.

Wspdlne klasniecie na koniec.

NA CO ZWROCIC UWAGE W EWALUACJI

Czy uczestnicy umiejg podaé przynajmniej jedng rézows informacje - sekret
(hasto, PIN, adres)?

Czy w scenkach reagowali roztagczeniem albo kartg STOP?

Czy kazda osoba ma w planie pomocy co najmniej jedng zaufang osobe?

Zapisz po zajeciach, ktore scenki i karty byty za trudne. Przyda sie to przy kolejnej
edycji.

KONTYNUACJA

Popros uczestnikéw, zeby w domu ustalili z rodzing hasto rodzinne i pokazali
komus plan pomocy.

Wyslij rodzicom lub opiekunom krétka informacje o warsztacie z plakatem ,Gdy
ktos dzwoni i prosi o pienigdze”.

Na kolejnych zajeciach (np. W5 ,,Detektywi prawdy”) zacznij od pytania: ,,Kto
ustalit hasto rodzinne?” i od jednej scenki z telefonem.

Chetni moga w domu zagrac¢ w pozostate krainy Interlandii.
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Materiaty dodatkowe

Karty danych do wyciecia (24 karty, cwiczenie 1)

Wydrukuj na grubszym papierze, 1 komplet na 3-4 osoby. Kazda karta: duzy

piktogram lub obrazek i podpis.

@ MGj ulubiony
kolor

& Moj rysunek
® Moje imie i
nazwisko

&2 Moje urodziny

# Moje hasto

@ Moj adres

¥ Moje ulubione
jedzenie

J3 Moja ulubiona
piosenka

@3 Moje zdjecie
A Gdzie jade na
wakacje

M3 Mgj PIN

M&j numer
PESEL

@ Moje ulubione
zwierze

{"Q Jaka jest dzis
pogoda

Gdzie chodze
do szkoty

Jak sie dzi$
czuje

B2 Kod BLIK

7 Zdjecie w
bieliznie

& Co lubie robi¢

& W co lubie grac¢

M&j numer telefonu

& Moja choroba lub leki

Zdjecie mojego dowodu

lub legitymacji

B Numer karty bankowej



Zdjecie mojego dowodu
lub legitymaciji

Kod BLIK

M6j PIN

Moje hasto

Moj adres
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Karty losowych stow do hasta (36 kart, cwiczenie 2)

Kazde stowo z obrazkiem. Wydrukuj 1 komplet na pare, potnij i wtdz do woreczka.

kalafior, parasol, rower, komoda, telewizor, wilk, kawa, gdra, balon, zyrafa, skarpetka,
rakieta, ogorek, latarnia, pingwin, gitara, czajnik, chmura, banan, traktor, okulary,
slimak, pitka, zegar, kaktus, smok, tramwaj, muszla, widelec, ksiezyc, kapelusz, ryba,
dzwonek, pomidor, krokodyl, drabina.

Lista zawiera stowa z przyktadéw CERT Polska (,komoda telewizor rower kalafior”,
.kawa parasol géra wilk”)®. Nie uzywaj na prawdziwe hasto doktadnie tych zestawdw:
sg publicznie znane.

Karty scenek (Ewiczenie 4)

Wydrukuj 6 scenek z ¢wiczenia 4, kazdg na osobnej karcie A5, z obrazkiem: telefon,
wiadomosé gtosowa, film, bank, wiadomos¢é ze zdjeciem, wideorozmowa. Na
odwrocie kazdej karty: ,ROZ£ACZ SIE - ODDZWON - POWIEDZ".

Plakat ,,Gdy ktos dzwoni i prosi o pienigdze” (A3)
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Tekst plakatu (dopisz pod obrazkami duzg czcionka, min. 28 pt):

1. ROZLACZ SIE.
2. ODDZWON na numer z kontaktéw. Zapytaj o hasto rodzinne.
3. POWIEDZ zaufanej osobie.

NIKT DOBRY NIE PROSI O KOD BLIK, PIN ANI HAStO.

Sciagawka ,Bezpieczny czat Al” (1 na osobe)

BEZPIECZNY CZAT AI - 5 ZASAD

1. a Nie pisze do AI: imienia i nazwiska, adresu, telefonu, hasta, PIN-u.
2. A Nie pisze o swoim zdrowiu i lekach. O zdrowiu pytam lekarza.

3. @ Nie wysytam zdje¢ dokumentdw i zdje¢ innych osdb.

4. Czat AI to program firmy. To nie jest przyjaciel.

5. ﬁ/i Gdy cos mnie niepokoi, méwie zaufanej osobie.

Wskazowki NASK o deepfake'ach (wydruk dla prowadzacego, plan
B do ¢wiczenia 4)

Na co patrzeé i czego

stuchac Przyktad
Usta i twarz Ruch ust nie pasuje do stéw, zeby lub broda wygladajg dziwnie.
Gtos Brak pauz i oddechu, raz gtosno raz cicho, gtos ,ptaski” bez emocji,

zmienia sie akcent.

Jezyk Btedy w odmianie liczebnikéw (,pietnascie minut” zamiast ,pietnastu
minut”), powtarzane ,no wiesz”, ,po prostu”.

Mowa ciata Gesty nie pasujg do stow.

Obraz Rozmycia, skoki obrazu, natozone efekty, nagranie z ekranu telewizora.
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Zrédto: NASK, cykl ,Jak rozpoznac deepfake?”7'2,

Odznaka ,Strazniczka danych / Straznik danych”

Pod odznaka: ,Strazniczka danych / Straznik danych. Wiem, co jest moim
sekretem. Imie: . Data: . Odznake mozna wydrukowac na

papierze samoprzylepnym albo przypig¢ agrafka.

ObrazkKi do planu dnia W4

206 Do karty W0.2 (plan dnia) przygotuj 6 obrazkow: sygnalizacja $wietlna (¢w. 1), ktddka
& z trzema obrazkami (¢éw. 2), wieza (éw. 3), czerwona stuchawka (¢w. 4), dymek czatu z
ktddka (éw. 5), dton i serce (¢w. 6), oraz symbole przerwy i zakonczenia.

PRZYPISY
1 Google, Asy Internetu - Interlandia, https://beinternetawesome.withgoogle.com/pl_all/interland/.

2  DuckDuckGo, Does Duck.ai have usage limits?, https://duckduckgo.com/duckduckgo-help-
pages/duckai/usage-limits.

3 DuckDuckGo, How does Duck.ai protect my privacy?, https://duckduckgo.com/duckduckgo-help-
pages/duckai/ai-chat-privacy.

4  DuckDuckGo, Duck.ai Privacy Policy and Terms of Use, https://duckduckgo.com/duckai/privacy-terms.
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OpenAl, The ChatGPT home page, OpenAl Help Center, https://help.openai.com/en/articles/9125172-the-
chatgpt-home-page; OpenAl, Data controls in ChatGPT, https://help.openai.com/en/articles/7730893-
data-controls-in-chatgpt.

OpenAl, Terms of Use, https://openai.com/policies/row-terms-of-use/; OpenAl, Is ChatGPT safe for all
ages?, https://help.openai.com/en/articles/8313401-is-chatgpt-safe-for-all-ages.

NASK, Usta, gtos, tresc, tto. Umiesz rozpoznac deepfake? SprawdZ!, 2025,
https://nask.pl/aktualnosci/usta-glos-tresc-tlo-umiesz-rozpoznac-deepfake-sprawdz-pomoga-ci-w-tym-
eksperci-nask.

CERT Polska, Hasta, https://wiedza.cert.pl/dobre-praktyki/hasla/ (aktualizacja 02.09.2026.

National Cyber Security Centre, Three random words, https://www.ncsc.gov.uk/collection/top-tips-for-
staying-secure-online/three-random-words.

Policja, Uwaga! BLIK i oszustwa z wykorzystaniem sztucznej inteligencji, 17.10.2025,
https://policja.pl/pol/aktualnosci/268257,Uwaga-BLIK-i-oszustwa-z-wykorzystaniem-sztucznej-
inteligencji.html.

Komisja Nadzoru Finansowego, CEBRF, Podszycie pod znajomego, https://cebrf.knf.gov.pl/podszycie-pod-
znajomego.

NASK, Jak rozpoznac deepfake po btedach w gtosie?, 23.81.2025, https://www.nask.pl/aktualnosci/jak-
rozpoznac-deepfake-po-bledach-w-glosie; NASK, Jak rozpoznac deepfake po btedach jezykowych?,
06.02.2025, https://www.nask.pl/aktualnosci/jak-rozpoznac-deepfake-po-bledach-jezykowych.

OpenAl, Data controls in ChatGPT, OpenAl Help Center, https://help.openai.com/en/articles/7730893-
data-controls-in-chatgpt.

Rozporzadzenie (UE) 2024/1689 (akt o sztucznej inteligencji), art. 508, https://eur-
lex.europa.eu/eli/reg/2024/1689/0j.
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Detektywi prawdy

W skrocie

Uczestnicy zostajg detektywami. Zgaduja, ktdre zdjecia sa prawdziwe, a ktdre zrobita
Al i odkrywajg, ze to bywa bardzo trudne. Uczg sie trzech krokéw na kazda
podejrzang informacje: STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ. Przytapuja czat Al na btedzie i
sprawdzajg, skad pochodzi obrazek, za pomoca wyszukiwania obrazem. Na koniec

robig wtasng karte detektywa i biora udziat w wielkim quizie.
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Cele

DLA UCZESTNIKOW (W JEZYKU LATWYM)
e Wiem, ze Al umie zrobic¢ zdjecie, ktdre wyglada jak prawdziwe.
e Gdy cos jest dziwne, robie STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ.
e  Wiem, ze Al tez sie myli.
e Umiem sprawdzié, skad jest obrazek.

e Mam swojg karte detektywa.

DLA PROWADZACEGO

e Uczestnicy wiedzg, ze obrazy wygenerowane przez AI moga by¢ nie do
odréznienia od zdjec i ze wyglad nie wystarcza do oceny prawdziwosci.

Uczestnicy stosujg schemat STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ wobec wiadomosci,
zdjec i filmow, ktore wywotujg silne emocje lub prosza o dziatanie.

Uczestnicy doswiadczajg halucynacji czatu AI na znanym sobie temacie i
wiedzg, ze odpowiedz Al trzeba sprawdzac.

Uczestnicy (z pomoca) uzywaja wyszukiwania obrazem (Google Lens, TinEye),
zeby znalezé wczesniejsze zrédto obrazka.

Uczestnicy tworza osobistg sciggawke z krokami sprawdzania i zaufanymi
osobami.

Warsztat odpowiada kompetencji ,,Ocena danych, informacji i tresci cyfrowych” z
obszaru 1 ramy DigComp (zob. rozdziat 1.5).

Efekt koncowy

Kazda osoba ma wtasng karte detektywa (W5.5) w formacie legitymacji, do noszenia
w portfelu lub etui telefonu, i odznake ,Detektywka prawdy / Detektyw prawdy”.
Grupa ma na scianie plakat STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ i ,galerie oszustw” z
przyktadami, ktore sama wykryta.
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Przygotowanie

Sprzet

e komputer prowadzacego z rzutnikiem i gto$nikami,

e 1urzadzenie na pare uczestnikow (laptop lub tablet) do éwiczenia 4; jesli
urzadzen jest mato, éwiczenie 4 prowadzisz na rzutniku,

e drukarka (najlepiej kolorowa: zdjecia w ¢wiczeniu 1 musza by¢ wyrazne),

e 3 duze znaki: rézowy (magenta) STOP, pomaraficzowy SPRAWDZ (lupa),
limonkowy ZAPYTAJ (dymek), np. na tekturze z patykiem.

Narzedzia

Narzedzie

Wersja darmowa i
limity

Which Face Is Real
(whichfaceisreal.co
m) - gra ,Ktdra
twarz jest
prawdziwa?”
Uniwersytetu
Waszyngtoriskiego

Google Lens /
wyszukiwanie
obrazem w Google
(images.google.co
m, ikona aparatu; w
Chrome: prawy
przycisk myszy na
obrazku)

Bezptatna, bez
limitu'.

Bezptatne?.

Alternatywa
Konto / wiek Wymagania bez konta
Bez konta, bez Przegladarka, - (to jest
limitu wieku. internet. wariant bez
konta)
Bez logowania. Przegladarka, TinEye

Wyniki to zwykta internet.
wyszukiwarka:

moga pokazac
nieodpowiednie

strony, dlatego

wigcz SafeSearch.



Narzedzie

Wersja darmowa i
limity

Konto / wiek

Warsztat 5 -

Wymagania

Detektywi prawdy

Alternatywa
bez konta

TinEye (tineye.com)
- wyszukiwanie
obrazem

Duck.ai (duck.ai)
albo ChatGPT bez
logowania - do
testu halucynacji

Interlandia - Rzeka
Rzeczywistosci
(wariant)

Content Credentials
Verify (verify.conten
tauthenticity.org) -
wariant ,trudniej”

Bezptatne do uzytku
niekomercyjnego.
Limit: 100
wyszukiwan dziennie
i 300 tygodniowo,
liczony dla adresu
IP; cata sala ma
zwykle jeden adres,
wiec czasem trzeba
rozwigzac¢ zadanie
CAPTCHA?3. TinEye
nie zapisuje
wyszukiwanych
obrazéw®.

Bezptatne, z
dziennym limitem?®S.

Bezptatna gra’.

Bezptatne®.

Bez konta.

Bez konta. Duck.a

iz od 18 lat lub
pod nadzorem
rodzica albo
opiekuna;
ChatGPT: od 13
lat, ponizej 18 lat
za zgoda
rodzica®t. Z
niepetnoletnimi
obstuguje
prowadzacy na
rzutniku.

Bez konta, bez
limitu wieku.

Bez konta.

Przegladarka,
internet.

Przegladarka,
internet.

Przegladarka.

Przegladarka,
plik obrazu.

Wydruk
przygotowanych
wczesniej
odpowiedzi Al
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Wersja darmowa i Alternatywa
Narzedzie limity Konto / wiek Wymagania bez konta
Kahoot! (wariant Darmowy plan dla Prowadzacy Ekran Quiz na
quizu, ¢wiczenie 6) prowadzacego, z potrzebuje konta.  prowadzacego, papierze z
limitem graczy (do Gracze dotaczajg  urzadzenia kartami A-B-C
10 oséb w jednej kodem, bez konta. graczy. (wersja
grze)’. podstawowa)

2 DLA TRENERA

Obrazy z Al do ¢wiczenia 1 przygotuj sam przed zajeciami, na swoim koncie w
generatorze obrazdéw (np. Bing Image Creator lub Microsoft Designer, z ktérych
korzystamy w warsztacie 2). Prawdziwe zdjecia wez z wtasnego archiwum (bez ludzi
lub z osobami, ktdre sie zgodzity) albo z Wikimedia Commons, z podpisem autora i
licencji. Nie uzywaj zdje¢ uczestnikow. Kazdy wydruk podpisz z tytu: ,,AI” albo
~prawdziwe”, Zzrédto i data.

Materiaty do druku

karty W5.1-W5.6 (po 1 na osobe),

galeria do ¢wiczenia 1: 8 obrazéw A4 w kolorze (4 prawdziwe zdjecia, 4 obrazy z
AI), ponumerowane,

karty sytuacji do ¢wiczenia 2 (materiaty dodatkowe),

trzy znaki STOP / SPRAWDZ / ZAPYTAJ (duze do gry i mate, 1 komplet na
osobe),

2-3 obrazki do éwiczenia 4, zapisane jako pliki na urzadzeniach lub dostepne
pod linkiem (opis w éwiczeniu),

karta detektywa do wyciecia i zalaminowania (W5.5, format legitymacji),
quiz detektywow (W5.6) i karty odpowiedzi A-B-C (1 komplet na osobe),
klucz odpowiedzi do quizu (dla Ciebie),

odznaki ,Detektywka prawdy / Detektyw prawdy”,

plan dnia (W®.2) i plakat zasad (W®.1),
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e lupy (zabawkowe lub z papieru), czapki detektywa (opcjonalnie, duzo radosci),
kredki, nozyczki, klej, folia do laminowania lub tasma szeroka.

Przygotowanie sali

Na jednej Scianie powies galerie 8 obrazéw na wysokosci oczu oséb siedzacych
(takze na wozku). Na srodku sali zostaw wolng przestrzen: po lewej stronie potéz
kartke ,PRAWDA" z kciukiem w gore i ptaszkiem, po prawej ,FALSZ" z kciukiem w
dot i krzyzykiem (piktogramy ,prawda” i ,fatsz”). Na drugiej Scianie przygotuj miejsce
na plakat STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ i ,galerie oszustw”.

Dzien wczesniej:
1. Zagraj 5 rund w Which Face Is Real i zapamietaj 2-3 trudne pary twarzy.

2. Przygotuj test halucynacji (¢wiczenie 3): zadaj czatowi pytania z listy i zapisz
odpowiedzi. Zréb zrzuty ekranu. Odpowiedzi Al za kazdym razem moga by¢
inne. Jesli czat nie popetnit zadnego btedu, tez dobrze: wykorzystasz pytania
zapasowe.

3. Sprawdz wyszukiwanie obrazem na urzadzeniach uczestnikéw. Wtacz
SafeSearch w Google.

Dostepnosc

e W galerii i quizie wszystkie odpowiedzi mozna dac kartg lub ruchem, bez
mowienia.

e Znaki STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ maja trzy kolory i trzy obrazki: dton, lupe,
dymek. Osoby nieczytajace rozpoznaja je po kolorze i obrazku.

e Wyszukiwanie obrazem wymaga kilku kliknieé. Pary pracujg z kartg W5.4, na
ktorej kazdy krok ma obrazek przycisku. Dla czesci grup lepiej poprowadzi¢ je w
catosci na rzutniku.

e Teksty z czatu Al czytaj na gtos albo wtacz czytanie na gtos w przegladarce.

e Przy éwiczeniu 1 osoby stabowidzgce dostajg obrazy z bliska, na tablecie z
powiekszeniem.
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Plan czasowy

Godz. Cwiczenie Min Metoda Karta

0:00 Powitanie, plan dnia, zasady (staty 10 krag, rytuat We.1,
rytuat) We.2

0:10 1. Prawdziwe czy AI? 30 graruchowa, galeria, graw W5.1

przegladarce

0:40 2. STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ 30 scenki, znaki, ruch W5.2
1:10 Przerwa 15 - -
1:25 3. Al tez sie myli 30 praca z czatem Al na rzutniku W5.3
1:55 4., Skad jest ten obrazek? 30 praca w parach na komputerze W5.4
2:25 Przerwa 20 - -
2:45 5. Moja karta detektywa 30 tworzenie, rysowanie W5.5
3:15 6. Wielki quiz detektywow 35 gra zespotowa, quiz W5.6
3:50 Zakonczenie i ewaluacja 10 krag, buzki wWe.3
4:00 Koniec

Rytuat powitania, przerw i zakonczenia opisuje wprowadzenie do czesci 2. Jesli
warsztat 5 odbywa sie po warsztacie 4, w czasie powitania zapytaj: ,Kto pamieta, co
robimy, gdy ktos dzwoni i prosi o pienigdze?”. Odpowiedz ,Roztagczam sieg,
oddzwaniam, méwie” to dobry most do dzisiejszego STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ.

Cwiczenie 1. Prawdziwe czy Al?

Cel: rozgrzac grupe ruchem i pokazac, ze Al robi obrazy, ktére wygladajg jak
prawdziwe zdjecia. Odkry¢, ze po samym wygladzie czesto nie da sie tego rozpoznac.

Czas: 30 minut

Materiaty: kartki ,PRAWDA” i ,FALSZ” na podtodze, galeria 8 obrazéw na Scianie,
Which Face Is Real na rzutniku, karta W5.1, lupy.
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KROK PO KROKU

1. Rozgrzewka ,,Prawda czy fatsz?” (7 min). Czytaj proste zdania. Kto mysli
Lprawda”, idzie na lewo, kto ,fatsz”, na prawo. Zacznij od zabawnych: ,Stonie
umieja latac”, ,Woda jest mokra”, ,Dzis jest [dzien tygodnia]”, ,Koty maja szes¢
tap”. Przy zdaniu o stoniach pokaz obrazek z otwarcia warsztatu: , Ten ston lata.
Czy to prawda? Nie, ten obrazek zrobita AI”. Na koniec powiedz: ,tatwo byto, bo
znamy swiat. W internecie bywa trudniej. Dzi$ jesteSmy detektywami”.

2. Galeria (12 min). Rozdaj lupy i karty W5.1. Uczestnicy w parach chodzg od
obrazu do obrazu i zaznaczajg na karcie: @3 prawdziwe zdjecie albo Al Daj
im czas, nie poganiaj. Podpowiedz, na co patrzed: dtonie i palce, napisy, uszy,
zeby, tto, cienie, ,za tadne” twarze.

3. Odkrywanie (5 min). UsigdZcie przed galeria. Przy kazdym obrazie pytaj: ,Kto
mysli, ze AI? Kto, ze prawdziwe?”. Policz rece. Odwrdcé kartke i pokaz odpowiedz.
Przy obrazach z Al pokaz, co mogto zdradzi¢ Al, ale powiedz tez, gdy nic nie
zdradzato.

4. Ktora twarz jest prawdziwa? (5 min). Na rzutniku zagraj 4-5 rund w Which
Face Is Real. Grupa gtosuje kartami ,lewa” i ,prawa”. Wyjasnij: ,Jedna twarz to
zdjecie prawdziwej osoby. Druga to twarz zrobiona przez komputer. Tej osoby
nie ma na swiecie”.

5. Wniosek (1 min). ,Czasem Al robi btedy i je widaé. Coraz czesciej nie widac nic.
Dlatego detektyw nie tylko patrzy. Detektyw sprawdza”.

WIEDZA DLA CIEBIE

Gra Which Face Is Real powstata w projekcie Calling Bullshit na Uniwersytecie
Waszyngtonskim (Jevin West i Carl Bergstrom). Twarze z Al w tej grze zrobiono
starszym typem generatora (StyleGAN), ktory czesciej zostawia btedy, np. przy
uszach, wtosach i w tle'. Nowe generatory robig obrazy znacznie trudniejsze do
rozpoznania. Szukanie btedéw to dobre ¢wiczenie spostrzegawczosci, ale nie daje
pewnosci. Nie obiecuj uczestnikom, ze ,,zawsze rozpoznajg Al po palcach”.

WARIANTY

e tatwiej: 4 obrazy zamiast 8, w tym 2 z wyraznymi btedami Al (np. szes¢ palcow,
dziwny napis). Pracujecie wszyscy razem, nie w parach.
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e Trudniej: uczestnicy wypisujg na karcie, po czym poznali AI. Na koniec pokaz
obraz z Al bez zadnych btedoéw i zapytaj: ,,Co teraz?”.

e Dla osob z trudnosciami ruchowymi: w rozgrzewce karty ,prawda/fatsz” zamiast
przechodzenia; galerie prowadzacy podaje do rak lub pokazuje na tablecie.

e Dla osob niemdwiacych: odpowiedzi kartami i wskazywaniem na obrazie
miejsca, ktére wyglada dziwnie.
NA CO UWAZAC

e Nie uzywaj obrazéw, ktdre strasza (katastrofy, ranni ludzie) ani oSmieszaja
prawdziwe osoby.

e Nie pokazuj deepfake'éw z politykami czy celebrytami w roli ,$Smiesznych”
przyktadéw. Méwimy o oszustwach, ale nie powielamy ich.

e Kazdy obraz z Al w galerii podpisz po odkryciu znaczkiem ,,Zrobione z AI".




€D prawdziwe czy AI?

BRA0

Ogladasz obrazy. Zgadujesz: prawdziwe zdjecie czy AI?

Co robisz?

Kroki

o Popatrz na obraz przez lupe.
e Zaznacz: 3 prawdziwe albo Al

e Postuchaj odpowiedzi.

Patrz na: @ dtonie Q uszy napisy @ tto

Moja praca

Obraz 1: &8 (] (] zgadtam/zgadtem? (]
Obraz2: @8 (] @& (] zgadtam/zgadtem? ]
Obraz3: @8 (] @ (] zgadtam/zgadtem? (]
Obraz4: 08 (] @ (] zgadtam/zgadtem? (]
Obraz5: @ (] @ (] zgadtam/zgadtem? (]
Obraz6: @8 (] @& (] zgadtam/zgadtem? (]
Obraz7: @8 (] @ (] zgadtam/zgadtem? (]
Obraz 8: @8 ] ()] zgadtam/zgadtem? ]

Byto tatwo zgadnac?

D tak D troche D nie

Jak mi poszto?

O® 0 0B
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Cwiczenie 2. STOP - SPRAWDZ - ZAPYTA)J

Cel: nauczyc¢ trzech krokoéw, ktére pomagaja nie dac sie nabraé: zatrzymaj sie,
sprawdz w innym miejscu, zapytaj zaufang osobe. Przeéwiczy¢ je ruchem na prostych
sytuacjach.

Czas: 30 minut

Materiaty: trzy duze znaki (rézowy STOP, pomarariczowy SPRAWDZ, limonkowy
ZAPYTAJ), mate znaki dla kazdego, karty sytuacji (materiaty dodatkowe), karta W5.2.

KROK PO KROKU

1. Trzy znaki (5 min). Pokaz znaki po kolei i powiedz, co znacza. Do kazdego jest
ruch: Powtdrzcie ruchy trzy razy, coraz szybciej.

o STOP (rézowy, dton): ,Zatrzymuje sie. Nie klikam. Nie wysytam dalej".
Ruch: wyciaggnieta dton.

o SPRAWDZ (pomarariczowy, lupa): ,Szukam w drugim miejscu. Czy kto$
inny o tym pisze? Skad to jest?”. Ruch: dtonie jak lornetka przy oczach.

o ZAPYTAJ (limonkowy, dymek): ,Pytam zaufang osobe”. Ruch: dton przy
ustach jak przy wotaniu.

2. Kiedy STOP? (5 min). Zapytaj: ,Kiedy trzeba sie zatrzymac?”. Zbierz
odpowiedzi i dopowiedz trzy sygnaty: wiadomos$¢ bardzo mnie ztosci, straszy
albo cieszy; ktos moéwi ,,szybko!”; ktos chce, zebym klikneta, zaptacit, podat
dane albo wystat dalej.

3. Sytuacje (15 min). Czytaj karty sytuacji. Po kazdej grupa pokazuje ruchem i
znakiem, co robi. Najpierw zawsze STOP. Potem pytasz: ,Jak SPRAWDZIC? Kogo
ZAPYTAC?". Zbieraj pomysty: wpisz w wyszukiwarke, zobacz, czy piszg o tym
duze portale lub strony sprawdzajgce (np. Demagog, Konkret24), zadzwon do
osoby, zapytaj trenerke.

4. Karta (5 min). Uczestnicy wypetniaja karte W5.2. Plakat STOP - SPRAWDZ -
ZAPYTAJ zawie$ na $cianie.
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WIEDZA DLA CIEBIE

Taki schemat jest bliski temu, czego ucza organizacje zajmujace sie weryfikacja
informacji: zatrzymaj sie, zanim udostepnisz; sprawdz Zrédto; poszukaj, co méwig
inne zrédta. W Polsce prawdziwosc krazacych informacji sprawdzajg m.in.
Stowarzyszenie Demagog (demagog.org.pl), Konkret24 (konkret24.tvn24.pl), AFP
Sprawdzam (sprawdzam.afp.com) i FakeNews.pl'®. Dla mtodziezy z
niepetnosprawnoscig intelektualng najwazniejszy jest krok ZAPYTAJ: tatwiej
zadzwoni¢ do zaufanej osoby niz samodzielnie poréwnywac Zrédta.

WARIANTY

e tatwiej: tylko dwa znaki: STOP i ZAPYTAJ. Sytuacje bardzo krétkie, z obrazkiem.

e Trudnigj: uczestnicy w parach dostaja karte sytuacji, odgrywaja ja, a grupa mowi,
gdzie mozna sprawdzi¢ informacje. Pokaz na rzutniku jedng prawdziwg strone
sprawdzajaca, np. Demagog.

e Dla osob niemdwiacych: podnosza znaki. Na pytanie , kogo zapytasz?” wskazuja
zdjecie lub symbol osoby.
NA CO UWAZAC

e Wybieraj sytuacje neutralne. Nie uzywaj prawdziwych fatszywych wiadomosci o
polityce, chorobach czy wojnie: moga wywotac lek lub spor.

e Nie oceniaj wiary w cos, co uczestnik przyniést z domu (,mdj tata mowi, ze...").
Powiedz: ,,Sprawdzmy razem, skad to wiemy”.




STOP - SPRAWDZ
() 7 ZAPYTA) O

Co robisz?

Uczysz sie trzech krokow. Te kroki chronig przed oszustwem.

Kroki

o @ . STOP. Zatrzymaj sie. Nie klikaj. Nie wysytaj dale;j.
e SPRAWDZ. Szukaj w drugim miejscu. Skad to jest?

e ZAPYTAJ. Zapytaj zaufang osobe.

Kiedy robie STOP?

D Wiadomos¢ mnie bardzo ztosci albo straszy.
D Ktos pisze: ,Szybko!”.

D Ktos chce pieniedzy albo moich danych.
D Ktos prosi: ,Wyslij to dalej!”.

Moja praca

~Wygrates telefon! Kliknij szybko!”

Co robisz najpierw? D klikam D STOP

Kogo zapytam?

Jak mi poszto?

O® 0 0B

Warsztat 5 - Detektywi prawdy - karta pracy W5.2
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Cwiczenie 3. Al tez sie myli

Cel: przytapac czat Al na btedzie (halucynacji) w temacie, ktéry uczestnicy dobrze
znaja. Zrozumied, ze czat AI mowi pewnie takze wtedy, gdy sie myli, i ze odpowiedz
Al trzeba sprawdzac.

Czas: 30 minut

Materiaty: komputer prowadzacego z rzutnikiem, Duck.ai lub ChatGPT bez
logowania, zrzuty ekranu z préby dzieri wczesniej (plan B), karty ,Prawda ® / Btad
¢ " dla kazdego, karta W5.3.

WIEDZA DLA CIEBIE

Halucynacja to odpowiedz Al, ktéra brzmi wiarygodnie, ale jest nieprawdziwa (zob.
rozdziat 1.1). Czaty Al czesciej sie mylg przy pytaniach o mato znane fakty, o lokalne
sprawy, o liczby i daty, przy liczeniu liter w stowach oraz przy pytaniach, ktére
zawierajg fatszywe zatozenie. Duze modele sg coraz lepsze i czesto poprawiajg
btedne pytanie. To tez jest dobry wynik ¢wiczenia: pokazuje, ze nie wiemy z géry,
kiedy AI sie pomyli. Odpowiedzi zmieniajg sie przy kazdym pytaniu, dlatego zréb
probe dzien wczesniej i zachowaj zrzuty ekranu.

PYTANIA TESTOWE (WYBIERZ 4-5)

Rodzaj pytania Przyktad Czego szukamy

Fatszywe .Opowiedz krdtko, jak Mikotaj Kopernik Czy Al zauwazy, ze Kopernik nie

zatozenie wynalazt rower.” wynalazt roweru? Czasem zmysli

historie.

Sprawa lokalna  ,Kto wygrat turniej pitki noznej w [nasza Czy Al przyzna, ze nie wie? Czy
miejscowosé] w zesztym roku?” albo ,Jakie sg  zmysli odpowiedz? Grupa zna
godziny otwarcia [nasz osrodek]?” prawde.

Liczenie liter Jlle liter »a« jest w stowie »kanapka«?” Poprawnie: 3. Al czasem liczy

zle.

Temat, na Pytanie o ulubiong bajke, gre, druzyne Uczestnicy sa ekspertami i

ktérym zna sie uczestnikdéw, np. ,Jak ma na imie pies w bajce  oceniajg odpowiedz.
grupa e
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Rodzaj pytania Przyktad Czego szukamy

Zrédto »Podaj link do artykutu o naszym osrodku.” AI moze podac link, ktéry nie
dziata albo prowadzi gdzie
indziej. Kliknij i sprawdz.

W pytaniach o miejscowoscé i osrodek uzywaj tylko publicznych nazw. Nie wpisuj
imion ani danych uczestnikow.

KROK PO KROKU

1. Wstep (3 min). Zapytaj: ,Czy komputer moze sie pomyli¢?”. Powiedz: ,Czat Al
duzo wie. Ale czasem zmysla. Mowi wtedy bardzo pewnie. To sie nazywa
halucynacja. Dzi$ spréobujemy przytapac Al na btedzie”.

2. Test (17 min). Dla kazdego pytania: grupa najpierw mowi, jaka jest prawdziwa
odpowiedz (jesli ja zna). Potem wpisujesz pytanie do czatu (uczestnicy moga je
dyktowac). Czytasz odpowiedz na gtos. Uczestnicy podnosza karte & albo ¥ .
Pytasz: ,,.Skad wiemy, ze to btad?”.

3. Dopytanie AI (5 min). Przy jednym btedzie wpisz: ,Czy jeste$ pewna? Sprawdz
jeszcze raz”. Zobaczcie, co sie stanie. Czasem Al poprawi btad, czasem doda
nowy. Wniosek: ,Pytanie Al drugi raz nie wystarcza. Sprawdzamy w innym
miejscu albo pytamy cztowieka”.

4. Karta (5 min). Uczestnicy wypetniajg karte W5.3.

WARIANTY

e tatwiej: 3 pytania: liczenie liter, temat grupy, pytanie o osrodek. Odpowiedzi
wydrukowane wczesniej, bez pracy na zywo.

e Trudnigj: petnoletni uczestnicy w parach na Duck.ai wymyslajg wtasne pytanie,
ktdre ,ztapie” Al, i poréwnujg odpowiedzi dwéch réznych modeli.

e Dla 0s6b niemdwiacych: gtosowanie kartami © / ¥ ; pytania dyktuje para albo
prowadzacy.

NA CO UWAZAC
e Nie pytaj Al o zdrowie, leki, diagnozy ani o prawdziwe osoby z otoczenia grupy.

e Jesli Al odpowie poprawnie na wszystko, nie udawaj btedu. Pokaz zrzut ekranu
z dnia wczesniej i powiedz: ,Wczoraj sie pomylita, dzis nie. Nie wiemy, kiedy sie
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pomyli. Dlatego zawsze sprawdzamy”.

e Unikaj wniosku , Al jest gtupia”. Lepszy wniosek: ,Al pomaga, ale nie zawsze ma
racje”.




€5 Al tez sie myli

Co robisz?

+]al:

Sprawdzasz, czy AI moéwi prawde.

Halucynacja to btad AI. AI zmysla, ale méwi bardzo pewnie.

Kroki

0 (@A Postuchaj pytania.
e Powiedz, co wiesz.
e Postuchaj odpowiedzi Al

o Zaznacz: M prawda albo X btad.

Moja praca

Pytanie 1: ¥ D x O
Pytanie 2: © D X D
Pytanie 3: & D D4 D
Pytanie 4: D X D

Ile liter ,a” jest w stowie ,kanapka”?

Al sie pomylita?

D tak D nie

Zapamietaj: AI pomaga. Al czasem sie myli. Sprawdzam.

Jak mi poszto?

Warsztat 5 - Detektywi prawdy - karta pracy W5.3
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Cwiczenie 4. Skad jest ten obrazek?

Cel: poznac¢ wyszukiwanie obrazem. Sprawdzié, czy zdjecie z ,wiadomosci” jest
naprawde z dzisiaj i z naszego miasta. Zrozumie¢, ze stare zdjecie z nowym
podpisem to tez fatszywa informacja.

Czas: 30 minut

Materiaty: urzadzenia w parach (albo rzutnik), 2-3 obrazki zapisane na pulpicie
kazdego urzadzenia, karta W5.4 z obrazkami przyciskow.

PRZYGOTOWANIE PRZED ZAJECIAMI

Przygotuj dwa ,fatszywe posty”, czyli wydruk lub slajd ze zdjeciem i podpisem:

1. Stare zdjecie, nowy podpis. Wybierz z Wikimedia Commons znane zdjecie, np.
stynny budynek albo zjawisko pogodowe sprzed lat. Dopisz fatszywy podpis:
,DZIS w naszym miescie! Udostepnij!”. Wyszukiwanie obrazem powinno
pokazad, ze zdjecie jest w internecie od dawna i pochodzi z innego miejsca.

2. Obraz z Al. WezZ jeden z obrazéw z Al z éwiczenia 1 z podpisem ,,Prawdziwe
zdjecie rzadkiego zwierzecia”. Wyszukiwanie obrazem prawdopodobnie nic nie
znajdzie, bo obraz powstat wczoraj.

Zapisz pliki na pulpicie urzadzen uczestnikdw pod prostymi nazwami: ,obrazek1”,
.obrazek2". Sprawdz wczesniej, co pokazujg wyniki.

WIEDZA DLA CIEBIE

Google Lens (wyszukiwanie obrazem w Google) dziata w przegladarce bez
logowania: na stronie images.google.com klikasz ikone aparatu i wgrywasz plik albo
wklejasz link; w Chrome mozesz tez klikna¢ prawym przyciskiem myszy na obrazek i
wybrad wyszukiwanie w Google Lens?. Wyniki pokazuja podobne obrazy i strony, na
ktérych sie pojawity. Polskie nazwy przyciskdw mogag sie zmieniaé. TinEye szuka
doktadnych kopii obrazu, takze przycietych i zmienionych. Pozwala posortowac
wyniki od najstarszych. Data w TinEye to dzien, w ktérym TinEye znalazt obraz, a nie
dzien, w ktdrym obraz pierwszy raz pojawit sie w internecie®.

Dwie wazne rzeczy do powiedzenia uczestnikom: jesli wyszukiwanie znajdzie ten
sam obraz sprzed lat, to podpis ,dzis” jest nieprawdziwy. Jesli wyszukiwanie nic nie
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znajdzie, to nie znaczy, ze obraz jest prawdziwy.

KROK PO KROKU

1. Fatszywy post (3 min). Pokaz na rzutniku pierwszy post. Zapytaj: ,,Czy to
prawda? Skad wiemy?”. Zrob razem STOP.

2. Pokaz (7 min). Wyszukaj obraz na rzutniku krok po kroku i méw na gtos:
.Otwieram Google Grafika. Klikam aparat. Wybieram plik. Patrze na wyniki”.
Pokaz strone, na ktdrej zdjecie byto wczesniej. Zapytaj: ,,Czy to jest nasze
miasto? Czy to jest dzisiaj?”.

3. Praca w parach (12 min). Pary robig to samo z obrazkiem 1i obrazkiem 2,
wedtug karty W5.4. Jedna osoba klika, druga patrzy na karte i mowi, co dale;j.
Chodz od pary do pary.

4. Wnioski (5 min). Pary mdwig, co znalazly. Zapisz na tablicy dwa zdania: ,Ten
sam obraz sprzed lat = podpis ktamie”, ,Nic nie ma = nie wiem. Pytam dalej".

5. Karta (3 min). Uczestnicy koriczg karte W5.4.

WARIANTY

e tatwiej: cate ¢wiczenie na rzutniku. Uczestnicy moéwia, co kliknaé, i podnosza
karty ,to samo zdjecie” / ,inne zdjecie”.

e Trudnigj: pary sprawdzaja ten sam obraz w Google Lens i w TinEye i poréwnujg
wyniki. Mozesz tez pokazac¢ Content Credentials Verify: strona sprawdza, czy
obraz ma ,metryczke” (C2PA) z informacjg, ze powstat z AI. Brak metryczki
niczego nie dowodzi, bo tatwo jg usunac®.

e Dla osob z trudnosciami ruchowymi rak: para dzieli role; osoba z trudnoscia
mowi, co klikngé.

NA CO UWAZAC

e Wtacz SafeSearch. Wyniki wyszukiwania obrazem to zwykte strony internetowe i
moga zawiera¢ reklamy lub nieodpowiednie tresci. Pary pracujg pod Twoim

okiem.

¢ Nie wyszukujcie zdjed twarzy uczestnikéw ani innych prawdziwych oséb z
otoczenia.

e TinEye liczy limit dla catej sieci. Jesli pojawi sie zadanie CAPTCHA, pomoz je
rozwigzac.



Skad jest ten
@@ obrazek? Q B
Co robisz?

Sprawdzasz, skad jest obrazek.

Kroki

o g Otworz strone Google Grafika.

e Kliknij aparat 03 .

e Wybierz obrazek z pulpitu.

o Popatrz na wyniki. Czy jest ten sam obrazek?

Moja praca

Obrazek 1:

Ten sam obrazek jest w internecie? D tak D nie
To jest nasze miasto? D tak D nie D nie wiem
To jest z dzisiaj? D tak D nie D nie wiem
Obrazek 2:

Ten sam obrazek jest w internecie? D tak D nie

Zapamietaj:
Ten sam obrazek sprzed lat = podpis ktamie.

Nic nie ma = nie wiem. Pytam dalej.

Jak mi poszto?

O® 0 0O

Warsztat 5 - Detektywi prawdy - karta pracy W5.4 @
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Cwiczenie 5. Moja karta detektywa

Cel: kazda osoba robi wtasna sciggawke w formacie legitymacji: trzy kroki, pytania
detektywa i zaufane osoby. Utrwali¢ wiedze z catego dnia w dziataniu twérczym.

Czas: 30 minut

Materiaty: szablon karty detektywa W5.5 (dwie strony w formacie legitymacji, 8,5 x
5,5 cm, oraz wersja powiekszona A5 dla oséb z trudnosciami manualnymi), kredki,
flamastry, naklejki, nozyczki, folia do laminowania lub szeroka tasma, aparat lub
telefon prowadzacego (wariant).

KROK PO KROKU

1. Pokaz swoja karte detektywa (przyktad). Powiedz: ,To jest legitymacja
detektywa. Nosisz ja w portfelu albo w etui telefonu. Gdy cos jest dziwne,
patrzysz na karte”.

2. Strona 1 (10 min). Uczestnicy rysuja siebie jako detektywa (albo wybierajg
symbol) i wpisujg imie lub pseudonim detektywa. Prawdziwe nazwisko nie jest
potrzebne.

3. Strona 2 (18 min). Uczestnicy koloruja trzy kroki STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ,
zaznaczajg swoje pytania detektywa i wpisujg jedng zaufang osobe.

4. Laminowanie (5 min). Wytnijcie karty i zalaminujcie je (lub oklejcie tasma).

5. Pokaz (5 min). Chetni pokazujg karte i méwia jedno pytanie detektywa.

PYTANIA DETEKTYWA (DO WYBORU NA KARCIE)
e Kto to napisat?
e Skad to jest?
e Czy ktos inny tez o tym moéwi?

e Czy to nie jest za piekne albo za straszne?

e Czy ktos chce, zebym cos szybko zrobita / zrobit?

e Czy to zrobita AI?
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WARIANTY

e tatwiej: karta z gotowymi obrazkami do pokolorowania i jednym polem na imie.
Format A5.

e Trudniej: uczestnicy dopisujg na odwrocie nazwe jednej strony sprawdzajgcej
informacje (np. Demagog) i wtasne pytanie detektywa.

e Dla osob niepiszacych: zaufana osobe wkleja sie jako zdjecie lub symbol; imie
wpisuje prowadzacy pod dyktando.
NA CO UWAZAC
e Jesli wpisujesz za uczestnika, pisz jego stowami.

e Nie zapisuj na karcie numeréw telefonéw prywatnych osdb, jesli karta moze sie
zgubié. Wystarczy imie lub rola (,mama”, ,pani Ola z osrodka”).




@ Moja karta detektywa

Co robisz?
Robisz swojg karte detektywa.

Kroki
Narysuj siebie jako detektywa.

Napisz imig detektywa.
Zaznacz swoje pytania.
Wytnij karte.

Strona 1

r

O\ KARTA DETEKTYWA PRAWDY

kImie detektywa:

Y
1
tu narysuj siebie l'

Strona 2

( a
@® stor @ sprawDZ ZAPYTAJ

Moje pytania:

D Kto to napisat?

D Skad to jest?

() Czy to zrobita AI?

D Czy ktos chce: ,Szybko!"?

Zapytam:
L

Jak mi poszto?

O® 06 06

Warsztat 5 - Detektywi prawdy - karta pracy W5.5
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Cwiczenie 6. Wielki quiz detektywow

Cel: powtdrzyc wiedze z warsztatu (i z warsztatu 4) w grze zespotowej. Zakonczyé
dzien radoscig i poczuciem sukcesu.

Czas: 35 minut

Materiaty: pytania quizu na rzutniku lub wydrukowane (W5.6), karty odpowiedzi A, B,
C dla kazdego zespotu, klucz odpowiedzi, tablica wynikéw, drobne nagrody (naklejki).
Wariant: quiz w Kahoot! na koncie prowadzacego.

KROK PO KROKU
1. Podziel grupe na 3-4 zespoty detektywow. Kazdy zespdt wymysla nazwe (np.
»Lupy”, ,Sokoty”).

2. Wyjasnij zasady: ,Czytam pytanie i trzy odpowiedzi. Zespét sie naradza. Na znak
podnosi karte A, B albo C”.

3. Czytaj pytania po kolei, powoli, z obrazkiem na rzutniku. Daj 30-60 sekund na
narade.

4. Po kazdym pytaniu podaj odpowied?z i jedno zdanie wyjasnienia. Za dobrg
odpowiedz zespdt dostaje punkt.

5. Po 12 pytaniach policz punkty. Wszystkie zespoty dostajg brawa i naklejki,
zwycieski zespot wybiera piosenke na koniec albo zaczyna runde oklaskow.

6. Uczestnicy wypetniajg karte W5.6: zaznaczaja, ktore pytanie byto najtrudniejsze.

PYTANIA QUIZU

1. Ktos pisze: ,Wygratas telefon! Kliknij szybko!”. Co robisz najpierw? A) Klikam. B)
STOP. C) Wysytam do kolegow.

2. Czy AI umie zrobi¢ zdjecie osoby, ktérej nie ma na swiecie? A) Tak. B) Nie. C)
Tylko w bajkach.

3. Co to jest halucynacja AI? A) Al $pi. B) AI zmysla i méwi pewnie. C) Al
Spiewa.

4. Zdjecie ma podpis ,Dzi$ w naszym miescie”. Wyszukiwanie obrazem pokazuje to
zdjecie sprzed 10 lat z innego kraju. Podpis jest: A) prawdziwy, B)
nieprawdziwy, C) $mieszny.
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10.

11.

12.

Wyszukiwanie obrazem nic nie znalazto. Co to znaczy? A) Zdjecie jest na pewno
prawdziwe. B) Zdjecie jest na pewno z Al. C) Nie wiem. Pytam dalej.

Kogo pytasz, gdy cos w internecie jest dziwne? A) Nikogo. B) Obca osobe z
czatu. C) Zaufang osobe.

. Gtos w telefonie brzmi jak mama i prosi o kod BLIK. Co robisz? A) Podaje kod.

B) Roztaczam sie i dzwonie do mamy na zapisany numer. C) Smieje sie.

. Co z tego jest silnym hastem? A) 123456. B) Moje imie. C) Trzy losowe stowa,

np. kalafior parasol rower.

. Co mozesz napisa¢ do czatu AI? A) ,,Wymysl imie dla smoka”. B) M4j adres.

C) Moje hasto.

Wiadomosc¢ bardzo Cie ztosci albo straszy. Co robisz? A) Szybko wysytam dale;j.
B) STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ. C) Odpisuje brzydkim stowem.

Czy Al zawsze ma racje? A) Tak. B) Nie, czasem sie myli. C) Tak, bo jest
komputerem.

Jak podpisujesz obrazek, ktéry zrobita AI? A) ,Moje zdjecie”. B) ,,Zrobione z
AI”. C) Nie podpisuje.

Poprawne odpowiedzi sg pogrubione. Na wydruku dla uczestnikdéw usun pogrubienie.

WARIANTY

tatwiej: 6 pytan (1, 2, 6, 7, 9, 11), odpowiedzi tylko A i B, kazda z obrazkiem.

Trudniej: zespoty po kazdej odpowiedzi méwig, dlaczego tak. Albo wymyslaja
witasne pytanie do quizu dla innych zespotdéw.

Kahoot!: jesli grupa ma do 10 graczy (lub gra zespotami na 10 urzadzeniach),
mozesz przenies¢ pytania do Kahoot! na swoim koncie. Gracze dotaczaja
kodem, bez zaktadania konta. Wersja papierowa jest zawsze bezpieczniejsza:
nie zalezy od internetu i limitow.

Dla osob niemdwiacych: zespoty odpowiadajg kartami; osoba nieméwigca moze
by¢ ,,sedzig”, ktéry podnosi limonkowa karte przy dobrej odpowiedzi.

NA CO UWAZAC

Rywalizacja moze kogos zdenerwowad. Podkreslaj prace zespotowsg, nie wynik.
Daj punkty takze za dobre wyjasnienie.
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e Czytaj kazde pytanie dwa razy. Nie spiesz sie.




Wielki quiz
@ detektywow

Co robisz?

Grasz w quiz z zespotem.

e Podnies karte A, B albo C.

Moja praca

Nasz zespot:

Nasze punkty:

Najtrudniejsze pytanie byto o:

D hasto D zdjecie z Al D halucynacje
SPRAWDZ - ZAPYTAJ (] telefon od ,mamy”

Jestem detektywem prawdy! i}

Jak mi poszto?

0@ 0 0B
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Podsumowanie i ewaluacja

Zakornczenie (10 minut) prowadzisz wedtug statego rytuatu z wprowadzenia do
czesci 2.

1. Usigdzcie w kregu. Wszyscy razem pokazuja ruchami STOP - SPRAWDZ -
ZAPYTAJ.

2. Kazdy konczy zdanie: ,Dzis jako detektyw nauczytam sie / nauczytem sie...".
Osoby niemdwiace pokazujg znak albo karte detektywa.

3. Uczestnicy wypetniajg karte ewaluacji W0.3 (,Jak byto dzisiaj?”).
4. Wrecz odznaki ,Detektywka prawdy / Detektyw prawdy”.

5. Wspdlne klasniecie.

NA CO ZWROCIC UWAGE W EWALUACJI
e Czy uczestnicy pamietaja trzy kroki (lub przynajmniej STOP i ZAPYTAJ)?
e Czy rozumiejg, ze po wygladzie nie zawsze rozpoznamy obraz z AI?

e Czy w quizie dobrze odpowiadali na pytania 5 i 11 (najtrudniejsze pojeciowo)?

KONTYNUACJA
e Powies$ plakat STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ w sali na state. Na kolejnych

zajeciach zaczynaj od jednego ,podejrzanego obrazka tygodnia”.

e Chetni moga w domu zagraé¢ w Rzeke Rzeczywistosci w Interlandii (kraina o
fatszywych informacjach).

e Zache¢ uczestnikéw, zeby pokazali karte detektywa w domu i nauczyli rodzine
trzech krokéw.

e Petnoletnim uczestnikom, ktérzy dobrze czytajg, mozesz poleci¢ gre Bad News

(getbadnews.com, wersja polska do wybrania w menu jezyka), w ktérej gracz
poznaje sztuczki tworcow fatszywych wiadomosci. Gra jest trudna jezykowo;

najlepiej gra¢ w parze z prowadzacym.
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Materiaty dodatkowe

Karty sytuacji do ¢wiczenia 2 (8 kart)
Wydrukuj na kartach A5, kazdg z obrazkiem.

1. SMS: , Twoja paczka czeka. Zaptac 1 zt. Kliknij link”. (Nie czekasz na zadnag
paczke.)

2. i Post: ,Rozdajemy 100 telefonéw! Udostepnij i wpisz swdéj adres!”.

3. &= Zdjecie: ,Krokodyl w naszej rzece! Uwazajcie!”. Zdjecie wyglada dziwnie.

4. / Film: znany piosenkarz méwi: ,Kup ten krem, a bedziesz zdrowy”. Usta nie
pasujg do stow.

5. @ Wiadomosé: ,Twoja kolezanka pisze o Tobie brzydko. Zobacz!” i link.

6. Wiadomos¢ od nieznanego numeru: ,Jutro nie ma szkoty! Przekaz
wszystkim!”,

7. Czat Al pisze: ,Najwyzsza goéra w Polsce to Giewont”. (Najwyzszy szczyt
Polski to Rysy.)

8. @ Zdjecie psa w kapeluszu z podpisem ,Smieszny pies”. Kto$ chce, zebys je
polubit. (Tu nie trzeba nic robic¢: nie kazda rzecz jest grozna. Ta karta uczy, ze
STOP to chwila namystu, nie strach.)
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Znaki STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ (do druku i ha plakat)

Pod znakami dopisz duza czcionka (min. 28 pt): STOP - Zatrzymaj sie. SPRAWDZ -
Szukaj w drugim miejscu. ZAPYTAJ - Zapytaj zaufang osobe.

Sciagawka promptéw sprawdzajacych (dla prowadzacego i
petnoletnich uczestnikow)

JAK SPRAWDZAC ODPOWIEDZ CZATU AI

e  Skad to wiesz? Podaj zrédto.” = Kliknij link i sprawdz, czy dziata i czy méwi to

samo.

e  Czy jestes pewna? Co w tej odpowiedzi moze by¢ btedem?”

*  Wyjasnij to prostymi stowami, w trzech krétkich zdaniach.” » tatwiej zauwazy¢
btad w krotkim tekscie.

e ,Czego nie wiesz na ten temat?”
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® Zadaj to samo pytanie drugi raz albo w innym czacie. Jesli odpowiedzi sg
rézne, sprawdz w innym miejscu.

Pamietaj: zaden prompt nie zamieni AI w pewne zrddto. Ostatni krok to zawsze
cztowiek albo sprawdzona strona.

Gdzie sprawdzac informacje

Strona Co robi

Demagog (demagog.org.pl) Sprawdza wypowiedzi i informacje krazace w internecie, ma dziat o
fatszywych informacjach.

Konkret24 (konkret24.tvn24.p  Serwis TVN24, ktéry sprawdza fakty i fatszywe zdjecia oraz filmy.
y

AFP Sprawdzam (sprawdzam.  Polski serwis agencji AFP, sprawdza fatszywe informacje.
afp.com)

FakeNews.pl (fakenews.pl) Sprawdza fatszywe informacje i uczy, jak je rozpoznawad.

Google Lens, TinEye Wyszukiwanie obrazem: skad jest zdjecie.

Strony sprawdzajgce sg napisane trudnym jezykiem. Dla uczestnikéw najlepszym
~Serwisem sprawdzajgcym” jest zaufana osoba.

Klucz do galerii (¢wiczenie 1) - szablon dla prowadzacego

Nr Prawdziwe / Al Zrédto lub narzedzie, data Co moze zdradzié¢ Al

1

2
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Nr Prawdziwe / Al Zrédto lub narzedzie, data Co moze zdradzié¢ Al

Odznaka ,Detektywka prawdy / Detektyw prawdy”

Detektywka prawdy / Detektyw prawdy

Imie:

Data:

Pod odznaka: ,Detektywka prawdy / Detektyw prawdy. Robie STOP - SPRAWDZ -
ZAPYTAJ. Imie: . Data: S

Obrazki do planu dnia W5

Do karty W0.2 (plan dnia) przygotuj 6 obrazkéw: aparat i robot (¢w. 1), trzy znaki (¢w.
2), dymek czatu ze znakiem zapytania (éw. 3), lupa na zdjeciu (¢w. 4), legitymacja (¢w.
5), puchar (éw. 6), oraz symbole przerwy i zakoriczenia.

PRZYPISY

1 J. West, C. Bergstrom, Which Face Is Real?, University of Washington, Calling Bullshit,
https://www.whichfaceisreal.com/.

2  Google, Wyszukiwanie za pomoca obrazu w Google, Pomoc wyszukiwarki Google,
https://support.google.com/websearch/answer/1325808.

3 TinEye, Is there a limit to how many searches I can do?, https://help.tineye.com/article/240-is-there-a-
limit-to-how-many-searches-i-can-do; TinEye, I'm hitting my search limit with a shared IP address,
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https://help.tineye.com/article/245-im-hitting-my-search-limit-with-a-shared-ip-address.
TinEye, FAQ, https://tineye.com/faq.

DuckDuckGo, Duck.ai Privacy Policy and Terms of Use, https://duckduckgo.com/duckai/privacy-terms;
DuckDuckGo, Does Duck.ai have usage limits?, https://duckduckgo.com/duckduckgo-help-
pages/duckai/usage-limits.

OpenAl, Terms of Use, https://openai.com/policies/row-terms-of-use/; OpenAl, The ChatGPT home page,
https://help.openai.com/en/articles/9125172-the-chatgpt-home-page.

Google, Asy Internetu - Interlandia, https://beinternetawesome.withgoogle.com/pl_all/interland/.
Content Authenticity Initiative, Content Credentials Verify, https://verify.contentauthenticity.org/.
Kahoot!, Plans and pricing oraz Terms and Conditions, https://kahoot.com/pricing/.

Stowarzyszenie Demagog, https://demagog.org.pl/; Konkret24, https://konkret24.tvn24.pl/; AFP
Sprawdzam, https://sprawdzam.afp.com/; FakeNews.pl, https://fakenews.pl/.
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Ten stowniczek jest napisany w jezyku tatwym. Mozesz go wydrukowac dla
uczestnikéw albo czytaé razem z nimi. Stowa sg utozone wedtug alfabetu. Przy
kazdym stowie jest krdtkie wyjasnienie i przyktad. Przy niektdrych stowach jest tez
piktogram.

a DLA TRENERA

Uzywaj tych samych stéw na wszystkich zajeciach. Jesli raz méwisz ,polecenie”, a
raz ,prompt”, powiedz, ze to to samo. Stowa obce (np. ,,deepfake”, ,link”) wyjasniaj
za pierwszym razem i pokazuj obrazek. Wyjasnienia nie sg definicjami prawnymi ani
naukowymi. Doktadniejsze opisy znajdziesz w czesci 1.
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AAC (komunikacja wspomagajaca i alternatywna)

AAC to sposoby méwienia bez stéw albo z pomoca. Na przyktad
obrazki, symbole, tablice, gesty, urzadzenia, ktére mowig za nas. AAC
pomaga osobom, ktdére nie méwia albo méwig mato.

Przyktad: Ola pokazuje na tablecie obrazek ,pi¢”. Tablet moéwi: ,,Chce

sz

pié

Al (sztuczna inteligencja)

Al to program w komputerze. Al uczy sie z bardzo wielu tekstow i
obrazéow. Potem umie pisac, odpowiadac na pytania, robi¢ obrazki i
muzyke. Al nie jest cztowiekiem. AI nie mysli i nie czuje jak cztowiek.

Przyktad: Czat Al napisat dla mnie wierszyk o kocie.

Aplikacja
Aplikacja to program w telefonie, tablecie albo komputerze. Na
przyktad gra, mapa albo komunikator.

Przyktad: Mam w telefonie aplikacje do muzyki.

Czat Al

Czat Al to program, z ktérym piszesz albo rozmawiasz. Ty piszesz
pytanie. Czat AI odpowiada. Czat Al to program duzej firmy. To nie jest
przyjaciel.

Przyktad: Pytam czat AIL: ,Wymysl imie dla smoka”.
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Dane osobowe

Dane osobowe to informacje o Tobie. Dzieki nim ktos wie, kim jestes.
Na przyktad imie i nazwisko, adres, numer telefonu, zdjecie, numer
PESEL. Dane o zdrowiu to bardzo wazne dane. Nie piszemy ich do Al

Przyktad: Mdj adres to moje dane osobowe. Nie pisze go do obcych.

Deepfake (czytaj: dip-fejk)

Deepfake to nieprawdziwe zdjecie, nagranie gtosu albo film. Zrobita je AL. Wyglada
albo brzmi jak prawdziwa osoba. Oszusci uzywajg deepfake'dw, zeby udawaé kogos
znanego albo kogos z rodziny.

Przyktad: W telefonie stysze gtos podobny do gtosu brata. To moze by¢ deepfake.
Roztagczam sie i dzwonie do brata.

Dyktowanie

Dyktowanie to pisanie gtosem. Méwisz do mikrofonu. Komputer albo
telefon zamienia Twoje stowa na tekst. Nie musisz pisac¢ na
klawiaturze.

Przyktad: Naciskam klawisze Windows i H. Méwie zdanie. Komputer je
pisze.

Eksport

Eksport to zapisanie gotowej pracy jako pliku. Potem mozesz ten plik
obejrzeé, wystac albo wydrukowac.

Przyktad: Skoriczytam film. Klikam ,Eksportuj”. Mam plik z filmem.
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Fake news (czytaj: fejk niuz)

Fake news to nieprawdziwa wiadomos¢. Ktos napisat jg specjalnie, zeby nas oszukac
albo zdenerwowad. Fake news czesto mowi: ,,Szybko! Wyslij dalej!”.

Przyktad: ,Jutro nie ma szkoty! Przekaz wszystkim!”. To moze by¢ fake news. Robie
STOP - SPRAWDZ - ZAPYTAJ.

Generator obrazow

Generator obrazdow to program Al, ktory robi obrazki. Piszesz albo
mowisz, co ma by¢ na obrazku. Program robi obrazek.

Przyktad: Pisze: ,Pies w kapeluszu na plazy”. Generator robi taki
obrazek.

Halucynacja Al
Halucynacja to btgd AI. AI zmysla cos, co nie jest prawdg. AI méwi to
bardzo pewnie. Dlatego sprawdzamy odpowiedzi Al

Przyktad: Al napisata, ze najwyzsza géra w Polsce to Giewont. To
nieprawda. Najwyzsza géra w Polsce to Rysy.

Hasto

Hasto to tajne stowo albo kilka stéw. Hasto otwiera telefon, konto albo
gre. Hasto to sekret. Nie méwisz go innym. Wyjatek: zaufany opiekun,
244 jesli Ci pomaga.

Aa Przyktad: Silne hasto to trzy stowa, ktére do siebie nie pasuja.
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Hasto rodzinne

Hasto rodzinne to stowo, ktére znajg tylko bliskie osoby. Gdy kto$
dzwoni i moéwi, ze jest z rodziny, mozesz zapytac¢ o hasto rodzinne.
Oszust go nie zna.

Przyktad: ,Jesli to naprawde Ty, powiedz nasze hasto”.

Kadr / ujecie

Kadr to to, co widac na jednym zdjeciu albo w jednej chwili filmu.
Ujecie to kawatek filmu nagrany bez przerwy. Film sktada sie z wielu
ujec.

Przyktad: W pierwszym ujeciu widac las. W drugim ujeciu wida¢ psa.

Konto

Konto to Twoje miejsce w programie albo w aplikacji. Do konta
logujesz sie adresem e-mail albo numerem telefonu i hastem.
Program zapamietuje, co robisz. Niektére programy pozwalajg miec
konto dopiero od okreslonego wieku.

Przyktad: Ten program wymaga konta. Dlatego na zajeciach uzywa go
trenerka na swoim komputerze.

Limit (darmowy)

Limit to granica. W darmowej wersji programu mozesz zrobi¢ tylko
troche rzeczy. Na przyktad kilka obrazkéw dziennie albo kilka
piosenek. Potem trzeba poczekaé albo zaptacié. Na zajeciach nie
ptacimy. Czekamy na nastepny dzien.

Przyktad: Skoriczyt sie darmowy limit. Jutro znowu mozna robic
obrazki.
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Link
Link to adres strony w internecie. Gdy klikasz link, otwiera sie strona.

Link w dziwnej wiadomosci moze prowadzi¢ do oszustow. Nie klikaj,
gdy nie wiesz, skad jest link.

Przyktad: SMS: ,Zaptac 1 zt za paczke. Kliknij link”. Nie klikam. Pytam
zaufang osobe.

Montaz

Montaz to uktadanie filmu z kawatkéw. Wybierasz ujecia, ustawiasz je
po kolei, dodajesz muzyke i napisy.

Przyktad: W programie do montazu ustawiam trzy ujecia i dodaje
piosenke.

Oszustwo

Oszustwo to ktamstwo, zeby cos$ od kogos wziaé. Na przyktad
pienigdze, hasto albo zdjecie. Oszusci pisza i dzwonig. Czesto mdwiag:
~Szybko!”.

Przyktad: ,Wygrates telefon! Podaj numer karty!”. To oszustwo.

PIN i kod BLIK

PIN to tajny numer do karty bankowej albo telefonu. Kod BLIK to
numer do ptacenia telefonem. PIN i kod BLIK to sekrety. Nikt dobry

nie prosi o nie przez telefon ani w wiadomosci.

Przyktad: Kto$ w telefonie prosi o kod BLIK. Roztgczam sie.
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Plik WAV / MP3

WAV i MP3 to rodzaje plikdw z dzwiekiem. W takim pliku moze by¢
piosenka, nagranie gtosu albo dzwiek. Plik MP3 jest mniejszy. Plik
WAV ma lepszy dzwiek, ale jest wiekszy.

Przyktad: Zapisuje moja piosenke jako plik MP3.

Prawo autorskie

Prawo autorskie chroni prace autora. Autor to osoba, ktéra cos
stworzyta: zdjecie, piosenke, ksigzke, rysunek. Nie mozesz wzigé cudzej
pracy i powiedzied, ze jest Twoja. Gdy uzywasz cudzej pracy, podpisz
autora i sprawdz, czy wolno.

Przyktad: Biore zdjecie z internetu. Sprawdzam, kto jest autorem i czy
moge go uzyc.

Prompt (polecenie dla Al)

Prompt to polecenie dla Al Piszesz albo méwisz, co AI ma zrobié. Im
doktadniej powiesz, tym lepiej Al zrozumie.

Przyktad: Prompt: ,,Napisz trzy krétkie zdania o kocie. Uzywaj prostych
stow”.

Prywatnosc¢

Prywatnosc¢ to Twoje prawo do sekretéw. Ty decydujesz, co inni wiedza
o Tobie. W programach sa ustawienia prywatnosci. Tam mozesz
wytaczyé niektore rzeczy, na przyktad zapisywanie rozmow.

Przyktad: W ustawieniach czatu wytaczam ulepszanie modelu na
moich rozmowach.

Przegladarka

Przegladarka to program do ogladania stron internetowych. Na
przyktad Chrome, Edge, Firefox, Safari.

Przyktad: Otwieram przegladarke i wpisuje adres gry.
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Regulamin

Regulamin to zasady programu albo strony. Méwi, co wolno, a czego
nie wolno. Moéwi tez, od ilu lat mozna korzysta¢ z programu. Regulamin
jest zwykle dtugi i trudny. Trenerka albo opiekun moze pomadc go
zrozumied.

Przyktad: Regulamin méwi, ze z tego czatu korzystajg osoby od 18 lat.

Sekret

Sekret to informacja tylko dla Ciebie albo dla bardzo zaufanych osdb.

Hasto, PIN, kod BLIK to sekrety. Sekretdow nie piszemy w internecie i
do AL

Przyktad: Moje hasto to mdj sekret.

Syntezator mowy

Syntezator mowy to program, ktdry czyta tekst na gtos. Komputer
mowi sztucznym gtosem. To pomaga osobom, ktdre nie czytajg albo
wola stuchad.

Przyktad: Klikam ,Czytaj na gtos”. Komputer czyta mi tekst.

Sztuczna inteligencja - zobacz: AL
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Tekst tatwy do czytania (ETR)

Tekst tatwy do czytania to tekst napisany prostymi stowami. Zdania sg
krotkie. Przy tekscie sg obrazki. Taki tekst sprawdzajg osoby z
niepetnosprawnoscia intelektualng. Skrét ETR pochodzi od angielskich
stow easy-to-read.

Przyktad: Ten stowniczek jest napisany jak tekst tatwy do czytania.

Ustawienia

Ustawienia to miejsce w programie, gdzie zmieniasz, jak program
dziata. Czesto jest tam obrazek kétka zebatego albo trzy kropki.

Przyktad: W ustawieniach powiekszam litery.

Weryfikacja dwuetapowa

To dodatkowa ochrona konta. Najpierw wpisujesz hasto. Potem
dostajesz kod w SMS-ie albo potwierdzasz logowanie w telefonie.
Ztodziej, ktory zna hasto, nie ma Twojego telefonu.

Przyktad: Loguje sie. Telefon pyta: ,To Ty?". Naciskam ,Tak”.

Wizerunek

Wizerunek to to, jak wygladasz na zdjeciu albo na filmie. Twdj
wizerunek to Twoje dane osobowe. Nikt nie moze pokazywaé Twojego
zdjecia w internecie bez Twojej zgody.

Przyktad: Na zdjeciu z zaje¢ wida¢ mojg twarz. To moj wizerunek.
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Wyszukiwanie obrazem

Wyszukiwanie obrazem to szukanie w internecie za pomocg zdjecia, a
nie stéw. Program pokazuje, gdzie jeszcze jest to zdjecie. Tak
sprawdzasz, skad jest obrazek.

Przyktad: W Google Grafika klikam aparat i wybieram zdjecie. Widze,
ze to zdjecie jest w internecie od 10 lat.

Zaufana osoba

Zaufana osoba to ktos, kogo znasz w prawdziwym zyciu i kto chce Ci
pomodc. Na przyktad mama, tata, opiekun, trenerka, nauczyciel.
Zaufanej osobie méwisz, gdy cos Cie niepokoi.

Przyktad: Dostatam dziwng wiadomoscé. Pokazuje ja mojej zaufanej
osobie.

Zsoda na wizerunek

Zgoda na wizerunek to pozwolenie. Méwisz albo podpisujesz:
+Mozecie pokaza¢ moje zdjecie”. Czasem zgode podpisuje tez rodzic
albo opiekun. Mozesz powiedziec ,nie”. Mozesz tez pdzniej zmienic
zdanie.

Przyktad: Nie chce, zeby moje zdjecie byto na stronie. Nie daje zgody.

Znak wodny

Znak wodny to znak na obrazku albo w pliku. Méwi, kto zrobit obrazek
albo ze zrobita go Al. Czasem znak wodny widad, na przyktad napis w
rogu. Czasem jest ukryty i widzi go tylko komputer.

Przyktad: W rogu obrazka jest mate logo programu. To znak wodny.

~Zrobione z Al"

To podpis, ktory dajemy na pracy zrobionej z pomocg Al. Dzieki niemu
inni wiedzg, ze pomagat program Al To uczciwe.

Przyktad: Pod moim obrazkiem pisze: ,Zrobione z AI".
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Zrodto
Zrédto to miejsce, skad pochodzi informacja. Na przyktad strona

internetowa, ksigzka, gazeta albo osoba. Dobre zrédto mowi, kto
napisat tekst i kiedy.

Przyktad: Pytam: ,,Skad to wiesz?”. Szukam Zrddta.
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