WSKAZOWKI DYDAKTYCZNE
PODROZ LEGISLACYJNA —

GRA FABULARNA PARLAMENTU
EUROPEJSKIEGO

W naszej grze fabularnej uczniowie moga wecieli¢ sie w role posta lub postanki do Parlamentu
Europejskiego. Na godzine czy dwie klasa zamienia sie w Parlament Europejski, a uczniowie dyskutujg o
tym, jak rozwigzaliby kwestie, z ktérymi boryka sie obecnie Unia Europejska.

Dzieki grze uczniowie rozwijajg swoje umiejetnosci demokratyczne, takie jak krytyczne myslenie,
prowadzenie dyskusji i znajdowanie kompromisow.

Najpierw uczniowie pracuja w mniejszych grupach — komisjach parlamentarnych — nad wnioskiem
ustawodawczym Komisji Europejskiej. Uzywajg planszy do gry wraz z kartami tematycznymi.
Wprowadzajgc zmiany do wniosku ustawodawczego, muszg braé pod uwage rézne punkty widzenia Rady
Unii Europejskiej i innych zainteresowanych stron. Do wyboru sg cztery tematy, ktére réznig sie stopniem
trudnosci.

Nastepnie odbywa sie debata plenarna, podczas ktérej grupy przedstawiajg zmodyfikowane przez siebie
przepisy. Po niej nastepuje gtosowanie.

Na koniec ma miejsce szczegdtowe podsumowanie i ocena gry fabularnej. Na tym etapie uczestnicy
zZwracajg uwage na podobienstwa i réznice miedzy grg a rzeczywistoscia.

Metodyka Czas trwania Materiaty

Gra fabularna: 25 min. — Plansza do gry dla kazdej grupy
prace w komisjach parlamentarnych

— Karta pracy dla kazdej grupy

— Zestaw kart tematycznych dla kazdej grupy. Karty nalezy
wydrukowaé jednostronnie i powycinac.

— Tematyczny wniosek ustawodawczy Komisji Europejskiej
dla kazdej grupy.

Gra fabularna: 10 min. na temat — Tablica czarna lub flipchart + kreda lub marker

debata plenarna i gtosowanie — Wypetniona karta pracy dla kazdej grupy

Podsumowanie i ocena 15 min. do 1 godz. — Komputer i rzutnik

— Prezentacja

Zastrzezenie

Ani forma, ani tre$é ¢wiczenia nie odzwierciedlajg w petni rzeczywistosci, ani nie prezentuja
rzeczywistych stanowisk Parlamentu Europejskiego, Komisji Europejskiej, Rady Unii Europejskiej
badz grup interesu. Cel tej symulacji jest Scisle edukacyjny. Takie jest tez jedyne kryterium
dokonanych wyboréw.
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CELE | UMIEJETNOSCI

Postawa

- Uczniowie wyksztatcajg postawe krytycznego myslenia: wyrabiajg sobie wtasne zdanie na biezgce
tematy dotyczace Unii.

Wiedza

- Uczniowie znajg i rozumiejg (w uproszczeniu) proces decyzyjny w Unii Europejskiej.
- Uczniowie rozumiejg role Parlamentu Europejskiego w tym procesie.

- Uczniowie wiedzg, ze Parlament Europejski zajmuje sie konkretnymi sprawami, ktére majg wptyw
na ich zycie codzienne.

- Uczniowie wiedza wiecej na temat omawianych kwestii.

L] L] y 4 o
Umiejetnosci
- Podczas ¢éwiczen uczniowie rozwijajg umiejetno$ci demokratyczne: ucza sie uwzgledniaé poglady

innych, wyrabia¢ sobie wtasne zdanie, zasiegac opinii i znajdowac¢ kompromis.

- Uczj sie takze prezentowaé swoje propozycje i przemawiaé przed grupa.

KROK PO KROKU

1. GRA FABULARNA: PRACE W
KOMISJACH PARLAMENTARNYCH

Organizacja

Graczy nalezy podzieli¢ na grupy cztero- lub piecioosobowe. Kazda grupa dostaje temat, nad ktérym
bedzie pracowad. Kazda grupa siada wokdt stotu z materiatami. Najlepiej, zeby stoty przygotowat
wczesniej nauczyciel/ka.

Kazda grupa dostaje wniosek ustawodawczy Komisji Europejskiej na dany temat. Na stole lezy tez karta
pracy (taka sama dla wszystkich tematéw), plansza do gry (taka sama dla wszystkich tematéw) i karty
dotyczace danego tematu. Karty tematyczne nalezy potozyé na planszy do gry pustg strong do gory iz
zagietymi rogami, na ktérych znajdujg sie numery lub symbole.
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Gotowy zestaw tematyczny wyglada tak:

Przebieg

Nauczyciel/ka pokrétce wyjasnia uczniom, ze od tej chwili wszyscy sg postami i postankami do
Parlamentu Europejskiego i ze przygotujg wtasny akt prawny. Wyjasnia tez, ze akt ten bedg musieli
przedstawié reszcie klasy, ktéra podda go pod gtosowanie. Tematy, nad ktérymi bedg pracowaé
uczniowie, wybiera nauczyciel/ka.

Nastepnie nauczyciel/ka pokrétce opisuje plansze do gry, ktéra przedstawia w uproszczeniu proces
decyzyjny w Unii Europejskiej. Komisja Europejska to instytucja, ktéra rozpoczyna proces legislacyjny,
przygotowujac projekty przepiséw. Projekty te sg nastepnie kierowane do Parlamentu Europejskiego i
Rady Unii Europejskiej, ktore wspdlnie sprawujg wtadze ustawodawczs.

Kazda grupa pracuje oddzielnie, zgodnie z instrukcjami i w czasie wyznaczonym na karcie pracy i kartach
tematycznych. Grupa zaczyna od karty nr 1. Jeden z ucznidéw z grupy odstania karte i czyta na gtos, co
jest na niej napisane. Grupa wykonuje zadania z karty. Nastepnie przechodzi do karty nr 2, a potem do
kart nr 3 i 4. W miedzyczasie robi notatki na karcie pracy.

Karty na planszy zawierajg zadania lub dodatkowe informacje przedstawione jako punkt widzenia Rady
Unii Europejskiej, grup interesu lub innych zainteresowanych stron. Krok po kroku uczniowie stworzg
wtasny ,unijny akt prawny". Ostatnie zadanie polega na przygotowaniu prezentacji opracowanego aktu
dla pozostatych uczestnikéw gry.
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Zawartosé

Wszystkie wnioski ustawodawcze i karty tematyczne znajdujg sie w dokumencie z materiatami do gry.
Sa cztery tematy lub zagadnienia dla tej gry. Wnioski ustawodawcze Komisji Europejskiej, modyfikacje,
ktérych domaga sie Rada Unii Europejskiej, i informacje przekazane przez zainteresowane strony
dobrano tak, aby wywotaé jak najwieksza dyskusje wsrdd ucznidw. Majg one charakter fikcyjny i stuzg
jedynie celom edukacyjnym. Istotne jest, aby po zakonczeniu éwiczenia nauczyciel/ka przedstawit/a
rzeczywistg sytuacje w kazdym temacie.

Cztery tematy uporzadkowano wedtug stopnia trudnosci, od najtatwiejszego do najtrudniejszego:
1. Unijna armia?
2. Demokracja europejska
3. Zréwnowazona moda
4

Akt w sprawie sztucznej inteligencji

Zastrzezenie

Prosze poinformowaé ucznidow ze w rzeczywistosci Komisja Europejska nie jest uprawniona do
podejmowania pewnych inicjatyw uwzglednionych w tej symulacji, takich jak utworzenie armii
europejskiej lub zmiana zasad dotyczacych wyboréw europejskich, przynajmniej nie w drodze
zwyktych unijnych aktéw prawnych. Takie kwestie wymagatyby zmiany Traktatu, zgodnie z art. 48
Traktatu o Unii Europejskiej. Proces ten wymaga zaangazowania rzagddw krajowych i jednomyslne;j
zgody Rady Europejskie;.

Niektdre propozycje w grze fabularnej opierajg sie na zaleceniach Parlamentu Europejskiego
dotyczacych reformy traktatéw. Na ich temat tocza sie obecnie dyskusje instytucjonalne.

Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ w komunikacie prasowym Parlamentu
Europejskiego z 22 listopada 2023 .

Wskazowki

— Prosze krazy¢ miedzy grupami i pomagad im w razie trudnosci.

— Najlepiej, aby kazda grupa pracowata nad innym tematem. Dzieki temu kazda grupa przedstawi
inny akt prawny. Moze Pan/i tez zdecydowad, ze wszystkie grupy bedg pracowaty nad tym samym
tematem, albo daé ten sam temat dwém grupom itd.
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2. GRA FABULARNA:

DEBATA PLENARNA | GLOSOWANIE

Organizacja

Uczniowie zasiadajg w swoich komisjach tematycznych. Na tablicy lub flipcharcie narysuj tabele:

Temat

Gtosy za

Glosy przeciw

Gtosy wstrzymujace sie

np. ,zrbwnowazona moda”

np. ,Akt w sprawie sztucznej
inteligencji”

W pierwszej kolumnie zapisz tematy, ktére bedg omawiane.

Przebieg

Kazda grupa tematyczna dostaje maksymalnie pie¢ minut na przedstawienie swojego wniosku.
Grupy korzystajg w tym celu z wypetnionych kart pracy. Nastepnie pozostali majg czas na zadanie
pytan. Nastepny krok to gtosowanie. Kazdy gtosuje przez podniesienie reki. Uczniowie z komisji
przedstawiajgcej wniosek tez moga gtosowad. Nauczyciel/ka wygtasza nastepujace kwestie:

- ,Kto jest za wnioskiem, niech podniesie reke". Nauczyciel/ka zapisuje liczbe w kolumnie

,Gtosy za" obok omawianego tematu.

- ,Kto jest przeciw wnioskowi, niech podniesie reke"”. Nauczyciel/ka zapisuje liczbe w kolumnie

,Gtosy przeciw” obok omawianego tematu.

- ,Kto sie wstrzymat, niech podniesie reke”. Nauczyciel/ka zapisuje liczbe w kolumnie ,Gtosy

wstrzymujace sie” obok omawianego tematu.

Po gtosowaniu nauczyciel/ka informuje, czy wiekszo$¢ gtosowata za przyjeciem, czy odrzuceniem

whniosku.

Wiekszo$¢ jest wtedy, gdy za wnioskiem lub przeciw niemu gtosuje potowa uczniéw plus jeden. Gtosy
wstrzymujgce sie nie sg brane pod uwage. W przypadku remisu zaproponuj, by zawiesi¢ gtosowanie.

Whiosek pozostaje wéwczas nierozstrzygniety.

W ten sam sposdb przebiega gtosowanie nad pozostatymi wnioskami.

Wskazowki

— Czas potrzebny na wykonanie éwiczenia zalezy od liczby grup.

— Im mniejsze grupy, tym wieksze zaangazowanie poszczegdlnych uczestnikéw. Decydujac, ile
wydzieli¢ grup, nalezy wzigé pod uwage zaréwno czas, jak i zaangazowanie poszczegdlnych

ucznidw.
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3. PODSUMOWANIE | OCENA

Organizacja

Nauczyciel/ka omawia podobienstwa i réznice miedzy ¢wiczeniem a rzeczywistoscia, korzystajgc
Z prezentacji przygotowanej dla tego ¢wiczenia. W tej czesci gry gracze moga pozosta¢ w podgrupach
lub sie przesigsé.

Przebieg

Po pierwsze, zapytaj o doswiadczenia uczniéw: ,Jakie to uczucie byé¢ postem do Parlamentu
Europejskiego?”. Mogg pojawié sie odpowiedzi, ze trudno jest decydowad, kiedy w gre wchodzi tak wiele
réznych intereséw, albo ze przyjemnie jest mieé¢ wtadze i podejmowaé decyzje. Nastepnie zapytaj, kto
miat podobne lub inne odczucia. Mozesz zapytad: ,Kto odnidst podobne wrazenie? Kto mysli inaczej?”.

Nastepnie przejdz do oceny ¢wiczenia. Wyjasnij, ze gra fabularna rézni sie od tego, co dzieje sie
w rzeczywistoéci. Réznice dotycza zaréwno formy, jak i tresci. Oczywiscie wiele rzeczy jest jednak
podobnych. Réznice i podobieristwa w prezentacji przedstawiono w formie diagramu (zob. ilustracja).

OCENA GRY FABULARNEJ
PODOBIENSTWA ROZNICE

<

=

o

O

L

‘Q L@

W) 2 BN, : Tematy sg
L ! il i podobne,
= i rézne

Na poczatek zapytaj ucznidw, jakie aspekty éwiczenia ich zdaniem odzwierciedlaty rzeczywistosé
pod wzgledem formy lub tresci. Nastepnie uzyj prezentacji i przy pomocy ucznidéw wskaz i omow
podobienstwa.

Nastepnie zapytaj, co ich zdaniem w rzeczywistosci dziata inaczej. Omdw najwazniejsze réznice przy
uzyciu prezentacji i udziale uczniéw.

Na koniec przedstaw, jaka jest rzeczywista sytuacja w obszarach, ktére pojawity sie w grze. Jest to
bardzo wazne, gdyz w ten sposdb, wychodzac z lekcji, uczniowie majg prawdziwy obraz sytuacji.
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Zawartosé
1. PODOBIENSTWA | ROZNICE W STOSUNKU DO RZECZYWISTOSCI

Podobiennstwa Réznice
Forma Komisje tematyczne w Parlamencie Europejskim. Rézne grupy polityczne. Podczas ¢wiczenia uczestnicy
Parlament Europejski zajmuje sie bardzo réznymi nie zostali przypisani do zadnej partii polityczne;j.
kwestiami. Dlatego postowie specjalizuja sie tylko W rzeczywistos$ci w Parlamencie Europejskim istnieje
w jednym czy dwdch dziedzinach. W Parlamencie osiem grup politycznych. Podczas sesji plenarnych
Europejskim jest okoto 20 statych komisji postowie zasiadajg w swoich grupach politycznych, od
tematycznych oraz kilka komisji tymczasowych. lewej do prawej strony sali. Kazda grupa ma swojego
W komisjach tych postowie najpierw sami przewodniczacego.
zapoznaja si& z tematem | OMawlaja go. Nastgprue Wspdlne sprawowanie wtadzy ustawodawczej.
przedstawiajg go reszcie Parlamentu Europejskiego o . . L L.
.. . . ) . Podczas ¢wiczenia mozna byto odnie$é wrazenie, ze
podczas sesji plenarnej, na ktérej odbywa sie tez L " L
. tylko Parlament Europejski ma w Unii uprawnienia
gtosowanie. . L . .
ustawodawcze i podejmuje wszystkie decyzje.
Grupy interesu. Z postami czesto kontaktuja sie W rzeczywistosci jednak sprawuje wtadze
grupy interesu. ustawodawcza wspélnie z Radg Unii Europejskiej.
Gtosowanie przez podniesienie reki. W Parlamencie | Wieksza ztozonos$¢
Europejskim gtosowanie nad wnioskami czesto — Cwiczenie odbyto sie w niewielkiej grupie.
odbywa sie w przez podniesienie reki, gdyz W Parlamencie Europejskim natomiast w debacie
zazwyczaj tak jest szybciej. Czasem postowie i gtosowaniu uczestniczy do 720 postdw.
gtosuj elektronicznie (g{os.owan}e .|ndyW|<#ualne), — Cwiczenie przeprowadzono w jednym jezyku. W
na przyktad gdy Parlament jest silnie podzielony . . . . .
. . . L . Parlamencie Europejskim kazdy moze zabra¢ gtos
w danej kwestii i wynik gtosowania nie jest oczywisty . . 3 N
. . . w jednym z 24 jezykdéw urzedowych Unii. Kazda
na pierwszy rzut oka. O gtosowanie elektroniczne S .
. . . wypowiedz jest nastepnie ttumaczona na pozostate
moga tez wystepowad z wyprzedzeniem ) .
. . . 23 jezyki urzedowe.
grupy polityczne. Poza tym jest ono zazwyczaj
wykorzystywane podczas gtosowania koricowego
nad sprawozdaniami. W ten sposéb obywatele
moga sie dowiedzied, ktéry poset gtosowat za, ktéry
przeciw, a ktéry wstrzymat sie od gtosu.
Gtosowanie wiekszoscig gtosow. W Parlamencie
Europejskim réwniez obowiagzuje zasada, zgodnie
z ktérg wiekszos$é to potowa oddanych gtoséw plus
jeden.
Tresé Argumentacja. Argumenty uzywane podczas Wieksza ztozonosé

éwiczenia przypominajg argumenty pojawiajace sie
podczas debat europejskich.

— Poruszane tematy maja czesto bardziej techniczny
charakter. Jednym z omawianych tematéw moze
by¢ np. rozmiar oczek sieci rybackich. Wymaga to
zatem badan naukowych dotyczacych gatunkéw
ryb, ktére mozna towié¢ za pomoca réznego typu
sieci itp.

— Whnioski ustawodawcze, nad ktérym gtosuje
Parlament Europejski, sg o wiele bardziej
szczegdtowe. Omawiane i w razie potrzeby
modyfikowane sg najmniejsze detale.

Jest tez element, ktdry stanowi zaréwno podobienstwo, jak i réznice, czyli same tematy debat.

— Tematy mozna uzna¢ za odzwierciedlajgce rzeczywisto$é, gdyz sg to wszystko kwestie, ktérymi Parlament
Europejski zajmuje sie obecnie lub zajmowat sie w przesztosci.

— Jednoczesnie réznig sie one od rzeczywistosci, bo wnioski i stanowiska Komisji Europejskiej, Parlamentu
Europejskiego i Rady Unii Europejskiej wygladajg inaczej/majg inng forme, jak wspomniano w uwadze

rozpoczynajgcej rozdziat drugi.
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GRA FABULARNA PARLAMENTU
EUROPEJSKIEGO — TEMATY

1. Armia UE?

Mimo planéw z 1952 r. dotyczacych utworzenia Europejskiej Wspdlnoty Obronnej Unia Europejska nie
ma wtasnej armii. Kazde panstwo Unii samodzielnie podejmuje decyzje o posiadaniu i wykorzystaniu
swojego wojska. Od czasu przyjecia traktatu z Maastricht panstwa cztonkowskie stale rozszerzajg zakres
wspbtpracy w dziedzinie obronnosci. W kontekscie rosyjskiej wojny napastniczej przeciwko Ukrainie
debata na temat unijnej armii nabrata impetu.

Od wejscia w zycie traktatu lizboriskiego unijne traktaty zawierajg klauzule wzajemnej obrony. W 2022
r. UE opublikowata Strategiczny kompas — pierwszg wspdlng strategiczng ocene wyzwan w zakresie
bezpieczenistwa i obrony, przed ktérymi stoi UE.

W odpowiedzi na rosyjska wojne napastniczg przeciwko Ukrainie Unia przyjeta pewne $rodki, m.in.
daleko idgce sankcje i pierwsze w historii uruchomienie Europejskiego Instrumentu na rzecz Pokoju,
za posrednictwem ktérego przekazuje Ukrainie wsparcie wojskowe. Trwajg dyskusje na temat roli Unii
Europejskiej w obronnosci.

Przydatne linki:

— Wiecej informacji na temat wspdtpracy w dziedzinie obronnosci w UE mozna znalezé na stronie
https://www.europarl.europa.eu/topics/pl/article/20190612STO54310/obronnosc-ue-czy-czeka-
nas-europejska-armia.

— Wiecej informacji na temat Strategicznego kompasu mozna znalezé na stronie
https://www.consilium.europa.eu/pl/policies/strategic-compass/.

— Wiecej informacji na temat srodkéw, jakie podjeta UE w odpowiedzi na rosyjska wojne
napastniczg przeciwko Ukrainie, mozna znalez¢ na stronie
https://ukraine.europarl.europa.eu/en/home.
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2. DEMOKRACJA EUROPEJSKA

0Od 1979 r. co piec lat obywatele europejscy bezposrednio wybierajg nowy sktad Parlamentu
Europejskiego. Obywatele gtosujg na postéw do PE, ktdrzy reprezentujg ich na szczeblu UE. Zgodnie ze
wspolnymi przepisami UE wybory te majg odbywacé sie w drodze gtosowania tajnego w powszechnych
wyborach bezposrednich (jeden gtos na kazdego dorostego obywatela), a postéw do PE wybiera sie na
zasadzie proporcjonalnej reprezentacji. Co bardzo wazne, kazdy obywatel europejski moze gtosowacé lub
kandydowaé w wyborach w panstwie cztonkowskim, w ktérym mieszka.

W wyborach europejskich w czerwcu 2024 r. Europejczycy wybrali swoich przedstawicieli, ktérzy objeli
720 mandatéw w Parlamencie. Podziat tych miejsc miedzy panstwa cztonkowskie opiera sie na zasadzie
degresywnej proporcjonalnosci. Oznacza to, ze chociaz liczba mandatéw jest zwigzana z liczbg ludnosci
kazdego kraju, mniejsze panstwa majg wiecej postéw do Parlamentu Europejskiego na mieszkanca niz
wieksze panstwa. Ponadto obywatele mogg gtosowaé na kandydatéw startujgcych w wyborach w kraju
UE (lub regionalnym okregu wyborczym), w ktérym mieszkajg, lub w swoim wtasnym kraju, ale moga
gtosowac tylko raz.

Jednak poza tymi wspdlnymi zasadami kazde panstwo stosuje wtasne ustalenia wyborcze oparte na
swojej konstytucji. Mogg sie one znacznie od siebie réznié. Legitymacja demokratyczna wybranych
przedstawicieli zalezy od frekwencji wyborczej, ktéra od 2019 r. znacznie wzrosta, gtéwnie dzieki
uczestnictwu mtodziezy. Obnizenie wieku uprawniajgcego do gtosowania jest zatem jednym ze
sposobdéw, by zwiekszy¢ udziat mtodziezy w wyborach. W wyborach europejskich w 2024 r. cztery
panstwa Unii — Austria, Belgia, Niemcy, Malta — obnizyty wiek uprawniajgcy do gtosowania do 16 lat, a
Grecja obnizyta go do 17 lat.

Kazdy kraj UE decyduje, czy obywatele majg prawo do gtosowania, czy tez majg obowigzek gtosowac.

Przydatne linki:

— Wiecej informacji na temat europejskiego systemu wyborczego mozna znalezé na https://www.
europarl.europa.eu/factsheets/pl/sheet/21/the-european-parliament-electoral-procedures.

— Wiecej informacji na temat wieku uprawniajgcego do gtosowania w wyborach europejskich mozna
znalez¢ tutaj: https://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/ATAG/2023/749767/EPRS _
ATA(2023)749767 _EN.pdf (tylko w jezyku angielskim)

— Aby zwiekszyé zaangazowanie obywateli w polityke unijng i nadaé Unii bardziej demokratyczny
charakter, przewidziano szereg inicjatyw:

— europejska inicjatywa obywatelska (od 2012 r.): jezeli pod dang inicjatywa podpisze sie co
najmniej milion obywateli z co najmniej siedmiu panstw cztonkowskich UE, mozna wystagpic
do Komisji Europejskiej o przygotowanie wniosku ustawodawczego.

— istnieje duzo innych instrumentdw partycypacyjnych, takich jak unijny dialog mtodziezowy,
konsultacje publiczne (eksperci w poszczegdlnych dziedzinach), prawo do sktadania petycji
i panele obywatelskie.
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3. ZROWNOWAZONA MODA

W latach 2000—2020 $wiatowa produkcja wyrobéw wtdkienniczych wzrosta ponad dwukrotnie.
Jednoczesnie drastycznie skrocit sie okres uzytkowania odziezy. Wyroby wtdkiennicze generujg rocznie
okoto 5 min ton odpadéw w UE. To okoto 12 kg na osobe. Jednoczesnie wtdkna syntetyczne, takie jak
poliester, przyczyniaja sie do zanieczyszczenia tworzywami sztucznymi.!

Obecnie w UE nie ma zakazu szybkiej mody. UE planuje wprowadzi¢ minimalne normy zréwnowazonosci
dla wyrobdéw wtdkienniczych za posrednictwem nowego rozporzadzenia w sprawie ekoprojektu?.
Niektére panstwa cztonkowskie, takie jak Francja, podejmujg juz dodatkowe dziatania, aby ograniczyé
ultraszybka mode, i wprowadzajg systemy oceny ekologicznej i kar.

Parlament Europejski dgzy do tego, by do 2030 r. unijny przemyst wtdkienniczy stat sie bardziej
zrownowazony i konkurencyjny oraz by odpowiadat zasadom gospodarki o obiegu zamknietym.

W czerwcu 2023 r. Parlament przyjat rezolucje, w ktérej popart strategie Unii Europejskiej na rzecz
zrobwnowazonych wyrobdéw wtdékienniczych w obiegu zamknietym, ktdrej celem jest transformacja
sektora. Do 2030 r. wszystkie wyroby wtdkiennicze w Unii powinny by¢ trwate, nadajgce sie do naprawy

i recyklingu, wykonane z wtékien z recyklingu, wolne od szkodliwych chemikaliéw i produkowane
zgodnie ze sprawiedliwymi standardami spotecznymi i Srodowiskowymi. Szybka moda bedzie stopniowo
wycofywana, a jednoczeénie promowane bedg ustugi naprawy i ponowne wykorzystanie. Producenci
beda odpowiedzialni za caty cykl zycia swoich produktéw, m.in. za gospodarowanie odpadami.

Parlament Europejski wezwat Komisje Europejska, paristwa cztonkowskie i partneréw
miedzynarodowych, by wyznaczyli konkretne cele i dgzyli do ich realizacji, tak by pogodzi¢
zrownowazony rozwdj z konkurencyjnosciag przemystu wtékienniczego.

(Na potrzeby tej symulacji uczniowie powinny najpierw uzgodnié, jak zdefiniowaé szybka mode na
potrzeby prawa.)

Przydatne linki:

— Wiecej informacji na temat strategii UE dla sektora wtékienniczego mozna znalez¢é na stronie
internetowej: https://environment.ec.europa.eu/strategy/textiles-strategy_en?prefLang=pl.

— Wiecej informacji o tym, jak UE czyni mode zrownowazong:
https://environment.ec.europa.eu/topics/circular-economy/reset-trend/how-eu-making-fashion-
sustainable_en?prefLang=pl

— Wiecej informacji na temat kampanii UE ,ReSet the Trend":
https://environment.ec.europa.eu/topics/circular-economy/reset-trend_en?preflLang=pl

1Zobacz https://environment.ec.europa.eu/strategy/textiles-strategy_en?prefLang=pl

2Zobacz 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 cze$cig naszego codziennego zycia. Ma ona wiele zastosowan — od
asystentéw gtosowych i algorytmdw rekomendacyjnych po zaawansowane narzedzia w medycynie

i transporcie. Dzieki analizie duzych ilosci danych z wysokg predkoscig sztuczna inteligencja moze
wczesniej wykrywaé choroby, optymalizowaé przeptywy ruchu, personalizowaé uczenie sig, a nawet
pomagacé w przewidywaniu zapotrzebowania na energie elektryczng, czynigc ustugi inteligentniejszymi,
bezpieczniejszymi i wydajniejszymi.

Potencjat sztucznej inteligenc;ji jest ogromny: lekarze mogg wykorzystywac sztuczng inteligencje do
wykrywania wczesnych objawéw raka w obrazach medycznych, rolnicy mogg monitorowaé zdrowie
upraw za pomocga czujnikdw zamontowanych na dronach, a producenci mogg stosowaé konserwacje
predykcyjna, aby unikngé kosztownych awarii. W skali globalnej innowacje oparte na sztuczne;j
inteligencji moga pobudzi¢ wzrost gospodarczy, ograniczyé emisje gazdéw cieplarnianych oraz poprawié
dostep do edukac;ji i opieki zdrowotnej w regionach, w ktérych dostep do tych ustug jest ograniczony.

Sztuczna inteligencja wigze sie jednak réwniez z powaznymi wyzwaniami. Algorytmy szkolone na
podstawie nieobiektywnych danych mogg wzmacnia¢ dyskryminacje w zatrudnianiu, kredytowaniu
lub egzekwowaniu prawa. Zautomatyzowane podejmowanie decyzji moze nie by¢ przejrzyste, co
uniemozliwia ludziom zrozumienie lub podwazenie wynikéw. Istniejg obawy dotyczgce masowej
inwigilacji, naruszenia prywatnoséci osobistej oraz wptywu automatyzacji na miejsca pracy i spdjnosé
spoteczng. Poniewaz sztuczna inteligencja dotyczy tak wielu aspektéw zycia — etycznych, prawnych,
gospodarczych i spotecznych — trzeba znalezé wywazone podejscie, ktére wykorzystatoby ptynace
z niej korzysci przy jednoczesnej ochronie przed zagrozeniami. W zwigzku z tym w 2024 r. Unia
Europejska wprowadzita pierwsze na $wiecie kompleksowe przepisy o sztucznej inteligenciji.

Przydatne linki:

— Sztuczna inteligencja wptywa na zycie zaréwno pozytywnie, jak i negatywnie. Wiecej informacji
na temat zagrozen i mozliwosci zwigzanych ze sztuczng inteligencjg mozna znalezé tutaj:
https://www.europarl.europa.eu/topics/pl/article/202009185STO87404/sztuczna-inteligencja-
szanse-i-zagrozenia.

— Wiecej 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.

— Przeglad strategii UE na rzecz budowania ekosystemu doskonato$ci i zaufania do sztucznej
inteligencji przy jednoczesnym zachowaniu rbwnowagi miedzy innowacyjnoscia a
bezpieczeristwem i prawami podstawowymi.

e

e Parlament
Bl Europejski
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