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Projekt DiverseMind zostat opracowany w ramach projektu

Erasmus+ i ma na celu podniesienie Swiadomosci

i zrozumienia przez uczniéw neurotypowych dodatkowych MODUtL 3
potrzeb edukacyjnych ich neuroatypowych kolegdw. SPECYFICZNE
Warsztaty  wspieraty  rozwd6j empatii, inkluzywnosci <

i Swiadomego spojrzenia na neuror6znorodnosc. TRUDNOSCI
Projekt zostat pilotazowo przeprowadzony w szkole Srednie;j W NAUCE
Stepaside Educate Together w Irlandii, z udziatem uczniéw Dysleksja

w wieku 12-17 lat. Grupa reprezentowata zréznicowane Dyspra kSIJ
zdolnoéci i potrzeby edukacyjne, a jej celem byto Dyskalkulia
wykorzystanie  praktyk inkluzywnych, aby zapewni¢ Dysgrafia

dostepnosc i aktywnos¢ wszystkim uczniom oraz promowac
poszanowanie réznic neurorozwojowych.

OPIS WDROZONYCH STRATEGII

Sesja sktadata sie z krotkich prezentacji prowadzonych
przez nauczycieli w czasie zaje¢ prowadzonych przez
uczniow.  Kluczowe cele  edukacyjne  obejmowaty
zrozumienie neuroréznorodnosci, rozpoznanie
doswiadczen  ucznidw ze  specjalnymi  potrzebami
edukacyjnymi oraz wskazanie praktycznych sposobéw
wspierania rowiesnikbw w codziennych kontekstach
szkolnych. Klasy podzielono na szescioosobowe grupy, aby
promowacé wspotprace, dyskusje i aktywne uczestnictwo.
Aby  zapewni¢  dostepnos$¢, materiaty do  zajel
zaprojektowano tak, aby odpowiadaty szerokiemu
zakresowi potrzeb edukacyjnych, w tym zawieraty jasne
instrukcje, ustrukturyzowane zadania oraz byty adekwatne
do mozliwosci wszystkich uczniow - tak, aby mogli oni
wnies¢ swoj wktad w zajecia zgodnie ze swoimi mocnymi
stronami.
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Warsztaty odbyty sie w ramach dwéch godzin lekcyjnych, wedtug
nastepujgcej struktury:
1. Ankieta przed warsztatami, majgca na celu ocene wczesniejszej
wiedzy studentow nt. neuroréznorodnosci.
2. Wprowadzenie do programu DiverseMind, w tym definicje
dodatkowych potrzeb omawianych w module. ) IvVerse
3.Dyskusja klasowa na podstawie tematu: ,Jak mozesz poméc
przyjacielowi?”, aby zacheci¢ uczniéw do refleksji nad scenariuszami
z zycia wzietymi.
4. Interaktywne gry prowadzone przez ucznidw, majace na celu
utrwalenie wiedzy i budowanie empatii, a takze dyskusja na temat
celow i kluczowych zagadnien.
5. Ankieta ewaluacyjna przeprowadzona po warsztatach w celu oceny
postepow ucznidw.

Gra polegajgca na zapamietywaniu i dyskusji, w ktdrej uczniowie dopasowujg ,Bohaterdéw
Uczacych sie” reprezentujgcych rézne style uczenia sie.

Cel edukacyjny: Zrozumienie neuroréznorodnosci, budowanie empatii i inkluzywnosci.

Czego nauczyli sie uczniowie?

Uczniowie rozpoznali rézne sposoby uczenia sie i omoéwili, jak wspierac¢ innych w klasie
wtgczajgcej.

Gra planszowa eksplorujgca wyzwania i dajgca wsparcie w nauce poprzez rozgrywke
inspirowang grg ,Weze i drabiny”.

Cel edukacyjny: Budowanie empatii, zrozumienie wyzwan i wsparcie w nauce.

Czego nauczyli sie uczniowie?

Uczniowie zrozumieli, jak wyzwania wptywajg na nauke i jak wsparcie moze poprawic
integracje i uczestnictwo wszystkich uczestnikéw.
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Warsztaty DiverseMind spotkaty sie z bardzo pozytywnym odbiorem
studentdw.

W odpowiedzi na pytanie ,Jak mozemy pomdc naszym przyjaciotom?”,
studenci wykazali sie silng empatig i Swiadomoscig, podkreslajac Howyoucan help a friend?
cierpliwo$¢, przeznaczajgc dodatkowy czas na prace w grupach

i unikajgc osadzania. Jeden ze studentéw podkreslit wage =
~uwzgledniania potrzeb bez traktowania innych zbyt odmiennie”. i gy -‘-'1
Warsztaty stworzyly bezpieczng przestrzen do otwartej dyskusiji, S
w ktérej studenci podzielili sie swoimi doswiadczeniami ze wsparcia, e
wyzwan i roznic w klasie. Pomogty one rowniez studentom zrozumie¢,
ze wspieranie innych to nie tylko rola nauczyciela, ale wspoélna
odpowiedzialnos¢ catej spotecznosci szkolnej, co dla niektérych byto
zaskoczeniem.

Poprzez gre studenci zgtebiali praktyczne strategie
wspierania réwieénikéw o réznych stylach uczenia sie. Cwiczenia ';ﬂ;;;‘;‘t.‘.:.";;".:,“.;::‘o.“‘ l Imw\\““”“;_t
zachecaty do otwartosci i pozwalaty studentom, zwiaszcza tym ze __ = vy sparoot o et e |
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niebezpieczenstwo. Pomogty one rdéwniez studentom wczuc sie
w perspektywe innych, pogtebiajgc ich zrozumienie.

Podsumowujgc, program sprzyjat wiekszej empatii, pracy zespotowej
i integracji, co moze pozytywnie wptyngc na interakcje uczniéw poza
klasa.
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Zajecia okazaty sie niezwykle skuteczne w promowaniu zaangazowania, refleksji i empatii uczniow.
Szczegolnie skuteczna okazata sie strategia wysSwietlania na tablicy pytania ,Jak mozemy pomoc
przyjacielowi?” i proszenie ucznidow o udzielanie odpowiedzi za pomocg karteczek samoprzylepnych.
Zachecato to do indywidualnej refleksji i prowadzito do wiekszej liczby przemyslanych,
inspirowanych przez ucznidow wypowiedzi opartych na ich wtasnych doswiadczeniach.
Gry odnosity najwieksze sukcesy, gdy uczniowie pracowali w matych, 3-4-osobowych grupach,
poniewaz zapewniato to najlepszg réwnowage miedzy uczestnictwem a dyskusjg. Praktyczne
adaptacje, takie jak uzycie matych klockéw LEGO jako elementow ruchomych w grze

oraz uzycie dwoch kostek do gry, pomagaty utrzymac tempo i zainteresowanie. Przyszte
wersje gry mogg obejmowac wiekszy ruch do przodu i do tytu na planszy, aby zwiekszyc
zaangazowanie. Dodatkowo, dodanie pytan refleksyjnych, takich jak proszenie uczniéw
o okreslenie stylu uczenia sie lub konkretnej trudnosci przedstawionej na kazdej karcie
scenariusza, dodatkowo wzmocnitoby zrozumienie.

Podsumowujgc, warsztaty pokazaty, ze zorganizowane, interaktywne zajecia potgczone
z mozliwoscig refleksji mogg znaczgco zwiekszy¢ empatie, integracje i aktywnos¢ uczniow.

Finansowane przez Unie Europejska. Wyrazone poglady i opinie s3g jednak
pogladami i 0E|n|am| wytgcznie autora/autoréw i niekoniecznie odzwierciedlajg
E %qu Un|| uropejskiej ani Europejskiej Agenc% Wykonawczej ds. Edukacji i

tury (EACEA). Ani Unia Europejska, ani ACEA nie ponoszg za nie
odpowiedzialnosci.
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