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ZESTAW CWICZEN KREATYWNYCH
UNPLUGGED

Zrozumienie chatbotow poprzez
odgrywanie rol

W tym zadaniu typu ,unplugged” uczestnicy badajg zasady dziatania
chatbotow i automatycznych systemow komunikacji poprzez grupowe
odgrywanie rol opartych na sytuacjach z zycia codziennego. Uczestnicy
na zmiane wcielaja sie w role uzytkownikéw oraz chatbotow, symulujac
takie zadania jak rezerwacja wizyt lekarskich, pozyskiwanie informaciji
dokonywanie rezerwacji czy rozwigzywanie problemow z obstugg
klienta. Dzieki moderowanej dyskusji i ustrukturyzowanym zadaniom
dorosli dowiaduja sie, jak organizowane sg rozmowy z chatbotami, w jaki
sposob automatyczne systemy zbieraja i przetwarzajg informacje oraz
dlaczego jasna komunikacja jest kluczowa dla powodzenia interakcji
Cwiczenie zacheca réwniez do krytycznej refleksji nad zaletami i
ograniczeniami chatbotow oraz nad sytuacjami, w ktorych wsparcig
cztowieka wcigz pozostaje niezbedne. Pod koniec zajeC uczestnicy
zyskuja wieksza pewnos¢ siebie w kontaktach z systemami cyfrowymi
jednoczeSnie rozwijajac logiczne myslenie, komunikacje, wspotprace
oraz umiejetnosci rozwigzywania problemow .

Projekt ten zostat wspétfinansowany ze Srodkéw
programu ERASMUS+ Komisji Europejskie;j.
Niniejsza publikacja odzwierciedla jedynie
stanowisko jej autoréw, a Komisja Europejska
oraz SEPIE nie ponosza odpowiedzialnosci za
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej
zawartych.

Zakres tematyczny

Innowacyjne kompetencje

Czas trawania
90-120 min

Poziom

Zaawansowany

Wykorzystane
elementy myslenia
komputacyjnego

Grupa docelowa

Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskich
kompetencjach cyfrowych

Nisko  wykwalifikowane
ograniczonym
kwalifikacjami

Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskim
poziomie uczestnictwa w uczeniu sie przez cate zycie

doroste Z
lub

osoby
formalnym  wyksztatceniem

Cele ksztatcenia

Roztozenie na czynniki pierwsze prostej, codziennej
interakcji z chatbotem (np. proSbe o realizacje ustugi).

Rozpoznanie powszechnych struktur w automatycznych
konwersacjach, takie jak powtarzajgce sie typy pytan czy
formaty odpowiedzi.

Okreslenie, jakie kluczowe informacje sg niezbedne do
zignorowac

pomysSlnego przebiegu
nieistotne szczegoty.

interakcji, oraz




Dekompozycja
Rozpoznawanie

wzorcow

Abstrahowanie
Myslenie

algorytmiczne

Podejscie
metodologiczne

(|

Gamifikacja
Nauczanie oparte na
wyzwaniach
Uczenie sie we
wspotpracy

Uczenie sie przez
doSwiadczenie

Stworzenie podstawowej sekwencji odpowiedzi
pokazujacg, jak chatbot mogitby przeprowadzic
uzytkownika przez dane zadanie.

Formutowanie pytan i odpowiedzi w jasny oraz logiczny
Ssposob podczas odgrywania scenek (role-play).

Obszar kompetencji

a) Kompetencje innowacyjne
[J Kreatywnosc
Myslenie krytyczne
Rozwigzywanie problemow
Komunikacja
Praca zespotowa

b) Kompetencje w  zakresie umiejetnosci
informacyjnych
ZdolnoS¢ do uzyskiwania dostepu do informaciji, ich
rozumienia oraz krytycznej analizy
Interpretacja tresci cyfrowych i wizualnych
Swiadomosé wplywu mediéw i stronniczosci
przekazu biases

c) Kompetencje zyciowe | zawodowe
ElastycznoSc i mozliwoSci adaptacii
Inicjatywa i autonomia
Umiejetnosci spoteczne [ kompetencje
miedzykulturowe
Produktywnosc
Przywodztwo i odpowiedzialnoS¢

Efekty uczenia sie:

Pod koniec zaje¢ dorosli uczestnicy beda potrafili:

e UporzadkowaC rozmowe z chatbotem w wyrazng
sekwencje krokow komunikacyjnych.

e Zidentyfikowac powszechne struktury
komunikacyjne stosowane w systemach
automatycznych.

e Wyselekcjonowac najwazniejsze informacje

wymagane do wykonania danego zadania.

e StworzyC i zaprezentowaC prosty model interakcji
z chatbotem.

e Aktywnie uczestniczyC we wspdlnym rozwigzywaniu
problemébw oraz w cCwiczeniach opartych na
odgrywaniu rol (role-play).

e WyjasniC, w jakich sytuacjach komunikacja




z chatbotem moze byC skuteczna, a w jakich nie
przyniesie rezultatow.

Uwagi

Wykorzystaj proste, drukowane karty z sytuacjami dla
chatbotow (np. rezerwacja wizyty u lekarza, pytanie
o informacje).

Wyjasnij, ze jedna osoba wciela sie w role ,chatbota”,
a pozostate sg ,,uzytkownikami” zadajgcymi pytania.

Wybieraj sytuacje, ktore sg dobrze znane z zycia
codziennego.

Zachecaj dorostych uczniow do mowienia, zadawania
pytan i dzielenia sie swoimi doSwiadczeniami.

Facylitator (trener) powinien wspiera¢ odgrywanie rol, ale
pozwalaC dorostym uczniom na samodzielne proby
i szukanie rozwigzan.

Uzywaj jasnego, prostego jezyka i unikaj terminow
technicznych.
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Czy to bezpieczne?” —

Zrozumie€ zagrozenia w

sieci

Krok 1: Dekompozycja

Uczestnicy otrzymujg zestaw fikcyjnych subskrypcji
cyfrowych (np. streaming wideo, streaming muzyki,
chmura danych, wiadomosci online, aplikacje fitness lub
edukacyjne). Kazda subskrypcja zawiera szczegoty, takie
jak koszt, glowne funkcje oraz typowy sposob
uzytkowania.

Uczestnicy najpierw zapoznajg sie z informacjami i
starannie organizujg je w ustrukturyzowany sposob (na
przyktad w formie tabeli lub pogrupowanej listy).
Identyfikuja, co faktycznie zapewnia kazda ustuga, oraz
wyjasniajg wszelkie niejasne pojecia.

Gtowny aspekt myslenia komputacyjnego: Dekompozycja,
czyli podziat ztozonego systemu na mniejsze, zrozumiate
Czesci.

Krok 2: Poréwnywanie i wykrywanie naktadajacych sie
ustug

Uczestnicy porownujg wszystkie subskrypcje, aby
zidentyfikowaC podobienstwa i nadmiernoSci miedzy
ustugami. Szukaja przypadkdow, w ktorych rozne
subskrypcje oferujg takg samag lub bardzo podobna
funkcjonalnoS¢ (np. wiele platform muzycznych Ilub
nakifadajgce sie ustugi przechowywania danych w
chmurze).

Powinni rowniez wzig€ pod uwage, jak czesto kazda ustuga
jest uzywana lub potrzebna, oraz ktore z nich zapewniaja
unikalng  wartoS€ w  porownaniu do  wartosSci
zduplikowanej. Wyrdznienie lub pogrupowanie podobnych
ustug moze pomoc w przeprowadzeniu tej analizy.

Gtowny aspekt myslenia komputacyjnego: Rozpoznawanie
wzorcow i abstrakcja - identyfikowanie powtarzajacych sie
struktur oraz skupianie sie wytagcznie na istotnych
kryteriach decyzyjnych (koszt, uzytecznosc, czestotliwosc
uzytkowania).

Krok 3: Optymalizacja i uzasadnianie decyzji




Na podstawie przeprowadzonej analizy uczestnicy
decydujg, jak zoptymalizowac zestaw subskrypciji: ktore
ustugi zachowac, anulowacC lub potencjalnie potgczycC.
Musza upewniCc sie, ze kluczowe potrzeby sg nadal
zaspokojone, przy jednoczesnym ograniczeniu
niepotrzebnego naktadania sie ustug i kosztow.

Nastepnie uczestnicy wyjaSniaja swoje rozwigzanie,
opisujgc jasny proces rozumowania Ilub ,algorytm
decyzyjny”, ktorym sie kierowali. Mozliwe s3g rozne
rozwigzania, o ile sg one logicznie uzasadnione.

Gtowny aspekt myslenia komputacyjnego: Myslenie
algorytmiczne - projektowanie strategii krok po kroku w
celu rozwigzania rzeczywistego problemu
optymalizacyjnego

Wsparcie prowadzgcego:

e Prowadzacy wspierac pytaniami: ,Co uzytkownik
powinien zrobi€¢ najpierw?”, ,Jaka decyzje nalezy
podja¢ w tym momencie?”

e Zachecaj do krytycznego mysSlenia podczas
podejmowania decyzji.

e Wzmacniaj nawyki zwigzane z zapewnianiem
bezpieczenstwa.




