
W naszej grze fabularnej uczniowie mogą wcielić się w rolę posła lub posłanki do Parlamentu 
Europejskiego. Na godzinę czy dwie klasa zamienia się w Parlament Europejski, a uczniowie dyskutują o 
tym, jak rozwiązaliby kwestie, z którymi boryka się obecnie Unia Europejska.

Dzięki grze uczniowie rozwijają swoje umiejętności demokratyczne, takie jak krytyczne myślenie, 
prowadzenie dyskusji i znajdowanie kompromisów.

Najpierw uczniowie pracują w mniejszych grupach – komisjach parlamentarnych – nad wnioskiem 
ustawodawczym Komisji Europejskiej. Używają planszy do gry wraz z kartami tematycznymi. 
Wprowadzając zmiany do wniosku ustawodawczego, muszą brać pod uwagę różne punkty widzenia Rady 
Unii Europejskiej i innych zainteresowanych stron. Do wyboru są cztery tematy, które różnią się stopniem 
trudności.

Następnie odbywa się debata plenarna, podczas której grupy przedstawiają zmodyfikowane przez siebie 
przepisy. Po niej następuje głosowanie.

Na koniec ma miejsce szczegółowe podsumowanie i ocena gry fabularnej. Na tym etapie uczestnicy 
zwracają uwagę na podobieństwa i różnice między grą a rzeczywistością.

 
Metodyka Czas trwania Materiały
Gra fabularna:  
prace w komisjach parlamentarnych

25 min. –	� Plansza do gry dla każdej grupy

–	� Karta pracy dla każdej grupy

–	� Zestaw kart tematycznych dla każdej grupy. Karty należy 
wydrukować jednostronnie i powycinać.

–	� Tematyczny wniosek ustawodawczy Komisji Europejskiej  
dla każdej grupy.

Gra fabularna:  
debata plenarna i głosowanie

10 min. na temat –	� Tablica czarna lub flipchart + kreda lub marker

–	 �Wypełniona karta pracy dla każdej grupy

Podsumowanie i ocena 15 min. do 1 godz. –	� Komputer i rzutnik

–	� Prezentacja

 

Zastrzeżenie 
Ani forma, ani treść ćwiczenia nie odzwierciedlają w pełni rzeczywistości, ani nie prezentują 
rzeczywistych stanowisk Parlamentu Europejskiego, Komisji Europejskiej, Rady Unii Europejskiej 
bądź grup interesu. Cel tej symulacji jest ściśle edukacyjny. Takie jest też jedyne kryterium 
dokonanych wyborów.

WSKAZÓWKI DYDAKTYCZNE  
PODRÓŻ LEGISLACYJNA – 
GRA FABULARNA PARLAMENTU 
EUROPEJSKIEGO
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CELE I UMIEJĘTNOŚCI
Postawa

-	 Uczniowie wykształcają postawę krytycznego myślenia: wyrabiają sobie własne zdanie na bieżące 
tematy dotyczące Unii.

Wiedza
-	 Uczniowie znają i rozumieją (w uproszczeniu) proces decyzyjny w Unii Europejskiej.

-	 Uczniowie rozumieją rolę Parlamentu Europejskiego w tym procesie.

-	 Uczniowie wiedzą, że Parlament Europejski zajmuje się konkretnymi sprawami, które mają wpływ 
na ich życie codzienne.

-	 Uczniowie wiedzą więcej na temat omawianych kwestii.

Umiejętności
-	 Podczas ćwiczeń uczniowie rozwijają umiejętności demokratyczne: uczą się uwzględniać poglądy 

innych, wyrabiać sobie własne zdanie, zasięgać opinii i znajdować kompromis.

-	 Uczą się także prezentować swoje propozycje i przemawiać przed grupą.

KROK PO KROKU
1. GRA FABULARNA: PRACE W  
KOMISJACH PARLAMENTARNYCH
Organizacja
Graczy należy podzielić na grupy cztero- lub pięcioosobowe. Każda grupa dostaje temat, nad którym 
będzie pracować. Każda grupa siada wokół stołu z materiałami. Najlepiej, żeby stoły przygotował 
wcześniej nauczyciel/ka.

Każda grupa dostaje wniosek ustawodawczy Komisji Europejskiej na dany temat. Na stole leży też karta 
pracy (taka sama dla wszystkich tematów), plansza do gry (taka sama dla wszystkich tematów) i karty 
dotyczące danego tematu. Karty tematyczne należy położyć na planszy do gry pustą stroną do góry i z 
zagiętymi rogami, na których znajdują się numery lub symbole.
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Gotowy zestaw tematyczny wygląda tak:

Przebieg
Nauczyciel/ka pokrótce wyjaśnia uczniom, że od tej chwili wszyscy są posłami i posłankami do 
Parlamentu Europejskiego i że przygotują własny akt prawny. Wyjaśnia też, że akt ten będą musieli 
przedstawić reszcie klasy, która podda go pod głosowanie. Tematy, nad którymi będą pracować 
uczniowie, wybiera nauczyciel/ka.

Następnie nauczyciel/ka pokrótce opisuje planszę do gry, która przedstawia w uproszczeniu proces 
decyzyjny w Unii Europejskiej. Komisja Europejska to instytucja, która rozpoczyna proces legislacyjny, 
przygotowując projekty przepisów. Projekty te są następnie kierowane do Parlamentu Europejskiego i 
Rady Unii Europejskiej, które wspólnie sprawują władzę ustawodawczą.

Każda grupa pracuje oddzielnie, zgodnie z instrukcjami i w czasie wyznaczonym na karcie pracy i kartach 
tematycznych. Grupa zaczyna od karty nr 1. Jeden z uczniów z grupy odsłania kartę i czyta na głos, co 
jest na niej napisane. Grupa wykonuje zadania z karty. Następnie przechodzi do karty nr 2, a potem do 
kart nr 3 i 4. W międzyczasie robi notatki na karcie pracy. 

Karty na planszy zawierają zadania lub dodatkowe informacje przedstawione jako punkt widzenia Rady 
Unii Europejskiej, grup interesu lub innych zainteresowanych stron. Krok po kroku uczniowie stworzą 
własny „unijny akt prawny”. Ostatnie zadanie polega na przygotowaniu prezentacji opracowanego aktu 
dla pozostałych uczestników gry.
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Zawartość
Wszystkie wnioski ustawodawcze i karty tematyczne znajdują się w dokumencie z materiałami do gry. 
Są cztery tematy lub zagadnienia dla tej gry. Wnioski ustawodawcze Komisji Europejskiej, modyfikacje, 
których domaga się Rada Unii Europejskiej, i informacje przekazane przez zainteresowane strony 
dobrano tak, aby wywołać jak największą dyskusję wśród uczniów. Mają one charakter fikcyjny i służą 
jedynie celom edukacyjnym. Istotne jest, aby po zakończeniu ćwiczenia nauczyciel/ka przedstawił/a 
rzeczywistą sytuację w każdym temacie. 

Cztery tematy uporządkowano według stopnia trudności, od najłatwiejszego do najtrudniejszego:

1. 	 Unijna armia?

2. 	 Demokracja europejska

3. 	 Zrównoważona moda

4. 	 Akt w sprawie sztucznej inteligencji 

Zastrzeżenie  
Proszę poinformować uczniów że w rzeczywistości Komisja Europejska nie jest uprawniona do 
podejmowania pewnych inicjatyw uwzględnionych w tej symulacji, takich jak utworzenie armii 
europejskiej lub zmiana zasad dotyczących wyborów europejskich, przynajmniej nie w drodze 
zwykłych unijnych aktów prawnych. Takie kwestie wymagałyby zmiany Traktatu, zgodnie z art. 48 
Traktatu o Unii Europejskiej. Proces ten wymaga zaangażowania rządów krajowych i jednomyślnej 
zgody Rady Europejskiej.

Niektóre propozycje w grze fabularnej opierają się na zaleceniach Parlamentu Europejskiego 
dotyczących reformy traktatów. Na ich temat toczą się obecnie dyskusje instytucjonalne.

Więcej informacji na ten temat można znaleźć w komunikacie prasowym Parlamentu 
Europejskiego z 22 listopada 2023 r.

Wskazówki
– 	 Proszę krążyć między grupami i pomagać im w razie trudności. 

–	 Najlepiej, aby każda grupa pracowała nad innym tematem. Dzięki temu każda grupa przedstawi 
inny akt prawny. Może Pan/i też zdecydować, że wszystkie grupy będą pracowały nad tym samym 
tematem, albo dać ten sam temat dwóm grupom itd. 
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2. GRA FABULARNA:  
DEBATA PLENARNA I GŁOSOWANIE
Organizacja
Uczniowie zasiadają w swoich komisjach tematycznych. Na tablicy lub flipcharcie narysuj tabelę:

Temat Głosy za Głosy przeciw Głosy wstrzymujące się
np. „zrównoważona moda”

np. „Akt w sprawie sztucznej 
inteligencji”

W pierwszej kolumnie zapisz tematy, które będą omawiane. 

Przebieg
Każda grupa tematyczna dostaje maksymalnie pięć minut na przedstawienie swojego wniosku. 
Grupy korzystają w tym celu z wypełnionych kart pracy. Następnie pozostali mają czas na zadanie 
pytań. Następny krok to głosowanie. Każdy głosuje przez podniesienie ręki. Uczniowie z komisji 
przedstawiającej wniosek też mogą głosować. Nauczyciel/ka wygłasza następujące kwestie: 

-	 „Kto jest za wnioskiem, niech podniesie rękę”. Nauczyciel/ka zapisuje liczbę w kolumnie  
„Głosy za” obok omawianego tematu.

-	 „Kto jest przeciw wnioskowi, niech podniesie rękę”. Nauczyciel/ka zapisuje liczbę w kolumnie 
„Głosy przeciw” obok omawianego tematu. 

-	 „Kto się wstrzymał, niech podniesie rękę”. Nauczyciel/ka zapisuje liczbę w kolumnie „Głosy 
wstrzymujące się” obok omawianego tematu.

Po głosowaniu nauczyciel/ka informuje, czy większość głosowała za przyjęciem, czy odrzuceniem 
wniosku. 

Większość jest wtedy, gdy za wnioskiem lub przeciw niemu głosuje połowa uczniów plus jeden. Głosy 
wstrzymujące się nie są brane pod uwagę. W przypadku remisu  zaproponuj, by zawiesić głosowanie. 
Wniosek pozostaje wówczas nierozstrzygnięty.

W ten sam sposób przebiega głosowanie nad pozostałymi wnioskami. 

Wskazówki
–	 Czas potrzebny na wykonanie ćwiczenia zależy od liczby grup. 

–	 Im mniejsze grupy, tym większe zaangażowanie poszczególnych uczestników. Decydując, ile 
wydzielić grup, należy wziąć pod uwagę zarówno czas, jak i zaangażowanie poszczególnych 
uczniów. 
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3.	 PODSUMOWANIE I OCENA
Organizacja
Nauczyciel/ka omawia podobieństwa i różnice między ćwiczeniem a rzeczywistością, korzystając  
z prezentacji przygotowanej dla tego ćwiczenia. W tej części gry gracze mogą pozostać w podgrupach 
lub się przesiąść. 

Przebieg
Po pierwsze, zapytaj o doświadczenia uczniów: „Jakie to uczucie być posłem do Parlamentu 
Europejskiego?”. Mogą pojawić się odpowiedzi, że trudno jest decydować, kiedy w grę wchodzi tak wiele 
różnych interesów, albo że przyjemnie jest mieć władzę i podejmować decyzje. Następnie zapytaj, kto 
miał podobne lub inne odczucia. Możesz zapytać: „Kto odniósł podobne wrażenie? Kto myśli inaczej?”. 

Następnie przejdź do oceny ćwiczenia. Wyjaśnij, że gra fabularna różni się od tego, co dzieje się 
w rzeczywistości. Różnice dotyczą zarówno formy, jak i treści. Oczywiście wiele rzeczy jest jednak 
podobnych. Różnice i podobieństwa w prezentacji przedstawiono w formie diagramu (zob. ilustracja).

Na początek zapytaj uczniów, jakie aspekty ćwiczenia ich zdaniem odzwierciedlały rzeczywistość 
pod względem formy lub treści. Następnie użyj prezentacji i przy pomocy uczniów wskaż i omów 
podobieństwa. 

Następnie zapytaj, co ich zdaniem w rzeczywistości działa inaczej. Omów najważniejsze różnice przy 
użyciu prezentacji i udziale uczniów. 

Na koniec przedstaw, jaka jest rzeczywista sytuacja w obszarach, które pojawiły się w grze. Jest to 
bardzo ważne, gdyż w ten sposób, wychodząc z lekcji, uczniowie mają prawdziwy obraz sytuacji. 
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Zawartość
1. PODOBIEŃSTWA I RÓŻNICE W STOSUNKU DO RZECZYWISTOŚCI

Podobieństwa Różnice
Forma Komisje tematyczne w Parlamencie Europejskim. 

Parlament Europejski zajmuje się bardzo różnymi 
kwestiami. Dlatego posłowie specjalizują się tylko 
w jednym czy dwóch dziedzinach. W Parlamencie 
Europejskim jest około 20 stałych komisji 
tematycznych oraz kilka komisji tymczasowych.  
W komisjach tych posłowie najpierw sami 
zapoznają się z tematem i omawiają go. Następnie 
przedstawiają go reszcie Parlamentu Europejskiego 
podczas sesji plenarnej, na której odbywa się też 
głosowanie.

Grupy interesu. Z posłami często kontaktują się 
grupy interesu.

Głosowanie przez podniesienie ręki. W Parlamencie 
Europejskim głosowanie nad wnioskami często 
odbywa się w przez podniesienie ręki, gdyż 
zazwyczaj tak jest szybciej. Czasem posłowie  
głosują elektronicznie (głosowanie indywidualne),  
na przykład gdy Parlament jest silnie podzielony  
w danej kwestii i wynik głosowania nie jest oczywisty 
na pierwszy rzut oka. O głosowanie elektroniczne 
mogą też występować z wyprzedzeniem 
grupy polityczne. Poza tym jest ono zazwyczaj 
wykorzystywane podczas głosowania końcowego 
nad sprawozdaniami. W ten sposób obywatele 
mogą się dowiedzieć, który poseł głosował za, który 
przeciw, a który wstrzymał się od głosu.

Głosowanie większością głosów. W Parlamencie 
Europejskim również obowiązuje zasada, zgodnie  
z którą większość to połowa oddanych głosów plus 
jeden.

Różne grupy polityczne. Podczas ćwiczenia uczestnicy 
nie zostali przypisani do żadnej partii politycznej.  
W rzeczywistości w Parlamencie Europejskim istnieje 
osiem grup politycznych. Podczas sesji plenarnych 
posłowie zasiadają w swoich grupach politycznych, od 
lewej do prawej strony sali. Każda grupa ma swojego 
przewodniczącego.

Wspólne sprawowanie władzy ustawodawczej. 
Podczas ćwiczenia można było odnieść wrażenie, że 
tylko Parlament Europejski ma w Unii uprawnienia 
ustawodawcze i podejmuje wszystkie decyzje.  
W rzeczywistości jednak sprawuje władzę 
ustawodawczą wspólnie z Radą Unii Europejskiej.

Większa złożoność 
–	� Ćwiczenie odbyło się w niewielkiej grupie.  

W Parlamencie Europejskim natomiast w debacie  
i głosowaniu uczestniczy do 720 posłów.

–	� Ćwiczenie przeprowadzono w jednym języku. W 
Parlamencie Europejskim każdy może zabrać głos 
w jednym z 24 języków urzędowych Unii. Każda 
wypowiedź jest następnie tłumaczona na pozostałe 
23 języki urzędowe.

Treść Argumentacja. Argumenty używane podczas 
ćwiczenia przypominają argumenty pojawiające się 
podczas debat europejskich.

Większa złożoność 
–	� Poruszane tematy mają często bardziej techniczny 

charakter. Jednym z omawianych tematów może 
być np. rozmiar oczek sieci rybackich. Wymaga to 
zatem badań naukowych dotyczących gatunków 
ryb, które można łowić za pomocą różnego typu 
sieci itp.

–	� Wnioski ustawodawcze, nad którym głosuje 
Parlament Europejski, są o wiele bardziej 
szczegółowe. Omawiane i w razie potrzeby 
modyfikowane są najmniejsze detale.

Jest też element, który stanowi zarówno podobieństwo, jak i różnicę, czyli same tematy debat.

–	� Tematy można uznać za odzwierciedlające rzeczywistość, gdyż są to wszystko kwestie, którymi Parlament 
Europejski zajmuje się obecnie lub zajmował się w przeszłości.

–	� Jednocześnie różnią się one od rzeczywistości, bo wnioski i stanowiska Komisji Europejskiej, Parlamentu 
Europejskiego i Rady Unii Europejskiej wyglądają inaczej/mają inną formę, jak wspomniano w uwadze 
rozpoczynającej rozdział drugi.
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GRA FABULARNA PARLAMENTU  
EUROPEJSKIEGO – TEMATY
1. Armia UE?
Mimo planów z 1952 r. dotyczących utworzenia Europejskiej Wspólnoty Obronnej Unia Europejska nie 
ma własnej armii. Każde państwo Unii samodzielnie podejmuje decyzje o posiadaniu i wykorzystaniu 
swojego wojska. Od czasu przyjęcia traktatu z Maastricht państwa członkowskie stale rozszerzają zakres 
współpracy w dziedzinie obronności. W kontekście rosyjskiej wojny napastniczej przeciwko Ukrainie 
debata na temat unijnej armii nabrała impetu.

Od wejścia w życie traktatu lizbońskiego unijne traktaty zawierają klauzulę wzajemnej obrony. W 2022 
r. UE opublikowała Strategiczny kompas – pierwszą wspólną strategiczną ocenę wyzwań w zakresie 
bezpieczeństwa i obrony, przed którymi stoi UE.

W odpowiedzi na rosyjską wojnę napastniczą przeciwko Ukrainie Unia przyjęła pewne środki, m.in. 
daleko idące sankcje i pierwsze w historii uruchomienie Europejskiego Instrumentu na rzecz Pokoju, 
za pośrednictwem którego przekazuje Ukrainie wsparcie wojskowe. Trwają dyskusje na temat roli Unii 
Europejskiej w obronności.

Przydatne linki: 

–	� Więcej informacji na temat współpracy w dziedzinie obronności w UE można znaleźć na stronie 
https://www.europarl.europa.eu/topics/pl/article/20190612STO54310/obronnosc-ue-czy-czeka-
nas-europejska-armia. 

–	� Więcej informacji na temat Strategicznego kompasu można znaleźć na stronie  
https://www.consilium.europa.eu/pl/policies/strategic-compass/. 

–	� Więcej informacji na temat środków, jakie podjęła UE w odpowiedzi na rosyjską wojnę 
napastniczą przeciwko Ukrainie, można znaleźć na stronie  
https://ukraine.europarl.europa.eu/en/home. 
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2. DEMOKRACJA EUROPEJSKA  
Od 1979 r. co pięć lat obywatele europejscy bezpośrednio wybierają nowy skład Parlamentu 
Europejskiego. Obywatele głosują na posłów do PE, którzy reprezentują ich na szczeblu UE. Zgodnie ze 
wspólnymi przepisami UE wybory te mają odbywać się w drodze głosowania tajnego w powszechnych 
wyborach bezpośrednich (jeden głos na każdego dorosłego obywatela), a posłów do PE wybiera się na 
zasadzie proporcjonalnej reprezentacji. Co bardzo ważne, każdy obywatel europejski może głosować lub 
kandydować w wyborach w państwie członkowskim, w którym mieszka. 

W wyborach europejskich w czerwcu 2024 r. Europejczycy wybrali swoich przedstawicieli, którzy objęli 
720 mandatów w Parlamencie. Podział tych miejsc między państwa członkowskie opiera się na zasadzie 
degresywnej proporcjonalności. Oznacza to, że chociaż liczba mandatów jest związana z liczbą ludności 
każdego kraju, mniejsze państwa mają więcej posłów do Parlamentu Europejskiego na mieszkańca niż 
większe państwa. Ponadto obywatele mogą głosować na kandydatów startujących w wyborach w kraju 
UE (lub regionalnym okręgu wyborczym), w którym mieszkają, lub w swoim własnym kraju, ale mogą 
głosować tylko raz. 

Jednak poza tymi wspólnymi zasadami każde państwo stosuje własne ustalenia wyborcze oparte na 
swojej konstytucji. Mogą się one znacznie od siebie różnić. Legitymacja demokratyczna wybranych 
przedstawicieli zależy od frekwencji wyborczej, która od 2019 r. znacznie wzrosła, głównie dzięki 
uczestnictwu młodzieży. Obniżenie wieku uprawniającego do głosowania jest zatem jednym ze 
sposobów, by zwiększyć udział młodzieży w wyborach. W wyborach europejskich w 2024 r. cztery 
państwa Unii – Austria, Belgia, Niemcy, Malta – obniżyły wiek uprawniający do głosowania do 16 lat, a 
Grecja obniżyła go do 17 lat.

Każdy kraj UE decyduje, czy obywatele mają prawo do głosowania, czy też mają obowiązek głosować. 

Przydatne linki: 

–	 Więcej informacji na temat europejskiego systemu wyborczego można znaleźć na https://www.
europarl.europa.eu/factsheets/pl/sheet/21/the-european-parliament-electoral-procedures. 

–	 Więcej informacji na temat wieku uprawniającego do głosowania w wyborach europejskich można 
znaleźć tutaj: https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2023/749767/EPRS_
ATA(2023)749767_EN.pdf (tylko w języku angielskim)

–	 Aby zwiększyć zaangażowanie obywateli w politykę unijną i nadać Unii bardziej demokratyczny 
charakter, przewidziano szereg inicjatyw:

	 –	� europejska inicjatywa obywatelska (od 2012 r.): jeżeli pod daną inicjatywą podpisze się co 
najmniej milion obywateli z co najmniej siedmiu państw członkowskich UE, można wystąpić  
do Komisji Europejskiej o przygotowanie wniosku ustawodawczego. 

	 –	� istnieje dużo innych instrumentów partycypacyjnych, takich jak unijny dialog młodzieżowy, 
konsultacje publiczne (eksperci w poszczególnych dziedzinach), prawo do składania petycji  
i panele obywatelskie.
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3. ZRÓWNOWAŻONA MODA
W latach 2000–2020 światowa produkcja wyrobów włókienniczych wzrosła ponad dwukrotnie. 
Jednocześnie drastycznie skrócił się okres użytkowania odzieży. Wyroby włókiennicze generują rocznie 
około 5 mln ton odpadów w UE. To około 12 kg na osobę. Jednocześnie włókna syntetyczne, takie jak 
poliester, przyczyniają się do zanieczyszczenia tworzywami sztucznymi.1

Obecnie w UE nie ma zakazu szybkiej mody. UE planuje wprowadzić minimalne normy zrównoważoności 
dla wyrobów włókienniczych za pośrednictwem nowego rozporządzenia w sprawie ekoprojektu2. 
Niektóre państwa członkowskie, takie jak Francja, podejmują już dodatkowe działania, aby ograniczyć 
ultraszybką modę, i wprowadzają systemy oceny ekologicznej i kar.

Parlament Europejski dąży do tego, by do 2030 r. unijny przemysł włókienniczy stał się bardziej 
zrównoważony i konkurencyjny oraz by odpowiadał zasadom gospodarki o obiegu zamkniętym.  
W czerwcu 2023 r. Parlament przyjął rezolucję, w której poparł strategię Unii Europejskiej na rzecz 
zrównoważonych wyrobów włókienniczych w obiegu zamkniętym, której celem jest transformacja 
sektora. Do 2030 r. wszystkie wyroby włókiennicze w Unii powinny być trwałe, nadające się do naprawy 
i recyklingu, wykonane z włókien z recyklingu, wolne od szkodliwych chemikaliów i produkowane 
zgodnie ze sprawiedliwymi standardami społecznymi i środowiskowymi. Szybka moda będzie stopniowo 
wycofywana, a jednocześnie promowane będą usługi naprawy i ponowne wykorzystanie. Producenci 
będą odpowiedzialni za cały cykl życia swoich produktów, m.in. za gospodarowanie odpadami.

Parlament Europejski wezwał Komisję Europejską, państwa członkowskie i partnerów 
międzynarodowych, by wyznaczyli konkretne cele i dążyli do ich realizacji, tak by pogodzić 
zrównoważony rozwój z konkurencyjnością przemysłu włókienniczego.

(Na potrzeby tej symulacji uczniowie powinny najpierw uzgodnić, jak zdefiniować szybką modę na 
potrzeby prawa.)

Przydatne linki:

– 	 Więcej informacji na temat strategii UE dla sektora włókienniczego można znaleźć na stronie 
internetowej: https://environment.ec.europa.eu/strategy/textiles-strategy_en?prefLang=pl. 

– 	 Więcej informacji o tym, jak UE czyni modę zrównoważoną: 
https://environment.ec.europa.eu/topics/circular-economy/reset-trend/how-eu-making-fashion-
sustainable_en?prefLang=pl

– 	 Więcej informacji na temat kampanii UE „ReSet the Trend”: 
https://environment.ec.europa.eu/topics/circular-economy/reset-trend_en?prefLang=pl 

1 Zobacz https://environment.ec.europa.eu/strategy/textiles-strategy_en?prefLang=pl
2 �Zobacz https://commission.europa.eu/energy-climate-change-environment/standards-tools-and-labels/products-labelling-
rules-and-requirements/ecodesign-sustainable-products-regulation_en?prefLang=pl
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4. AKT W SPRAWIE SZTUCZNEJ INTELIGENCJI
Sztuczna inteligencja jest częścią naszego codziennego życia. Ma ona wiele zastosowań – od 
asystentów głosowych i algorytmów rekomendacyjnych po zaawansowane narzędzia w medycynie 
i transporcie. Dzięki analizie dużych ilości danych z wysoką prędkością sztuczna inteligencja może 
wcześniej wykrywać choroby, optymalizować przepływy ruchu, personalizować uczenie się, a nawet 
pomagać w przewidywaniu zapotrzebowania na energię elektryczną, czyniąc usługi inteligentniejszymi, 
bezpieczniejszymi i wydajniejszymi.

Potencjał sztucznej inteligencji jest ogromny: lekarze mogą wykorzystywać sztuczną inteligencję do 
wykrywania wczesnych objawów raka w obrazach medycznych, rolnicy mogą monitorować zdrowie 
upraw za pomocą czujników zamontowanych na dronach, a producenci mogą stosować konserwację 
predykcyjną, aby uniknąć kosztownych awarii. W skali globalnej innowacje oparte na sztucznej 
inteligencji mogą pobudzić wzrost gospodarczy, ograniczyć emisje gazów cieplarnianych oraz poprawić 
dostęp do edukacji i opieki zdrowotnej w regionach, w których dostęp do tych usług jest ograniczony.

Sztuczna inteligencja wiąże się jednak również z poważnymi wyzwaniami. Algorytmy szkolone na 
podstawie nieobiektywnych danych mogą wzmacniać dyskryminację w zatrudnianiu, kredytowaniu 
lub egzekwowaniu prawa. Zautomatyzowane podejmowanie decyzji może nie być przejrzyste, co 
uniemożliwia ludziom zrozumienie lub podważenie wyników. Istnieją obawy dotyczące masowej 
inwigilacji, naruszenia prywatności osobistej oraz wpływu automatyzacji na miejsca pracy i spójność 
społeczną. Ponieważ sztuczna inteligencja dotyczy tak wielu aspektów życia – etycznych, prawnych, 
gospodarczych i społecznych – trzeba znaleźć wyważone podejście, które wykorzystałoby płynące  
z niej korzyści przy jednoczesnej ochronie przed zagrożeniami. W związku z tym w 2024 r. Unia 
Europejska wprowadziła pierwsze na świecie kompleksowe przepisy o sztucznej inteligencji. 

Przydatne linki: 

–	 Sztuczna inteligencja wpływa na życie zarówno pozytywnie, jak i negatywnie. Więcej informacji  
na temat zagrożeń i możliwości związanych ze sztuczną inteligencją można znaleźć tutaj:  
https://www.europarl.europa.eu/topics/pl/article/20200918STO87404/sztuczna-inteligencja-
szanse-i-zagrozenia. 

–	 Więcej o unijnym akcie w sprawie sztucznej inteligencji i o tym, co reguluje:  
https://www.europarl.europa.eu/topics/pl/article/20230601STO93804/akt-ws-sztucznej-
inteligencji-pierwsze-przepisy-regulujace-ai.

–	 Przegląd strategii UE na rzecz budowania ekosystemu doskonałości i zaufania do sztucznej 
inteligencji przy jednoczesnym zachowaniu równowagi między innowacyjnością a 
bezpieczeństwem i prawami podstawowymi.
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