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WSTEP

Podrgcznik opracowano w ramach projektu Erasmus+ EARLY-ASD: ,,Upskilling
Preservice Teachers to Support Young Children with Autism Spectrum Disorder through
Digital Social Stories” (,,Podnoszenie kompetencji przysztych nauczycieli w zakresie
wspierania dzieci ze spektrum autyzmu poprzez cyfrowe historyjki spoteczne”) (numer
projektu: 2024-1-PLO1-KA220-HED-000246304). Publikacja powstala w wyniku
wspotpracy partnerow projektu, a jej glownym celem jest wspieranie innowacyjnych,
inkluzyjnych oraz cyfrowo wzbogaconych praktyk w ksztalceniu nauczycieli,
ukierunkowanych na rozwd¢j kompetencji niezbednych do pracy z dzie¢mi ze spektrum

autyzmu w zréznicowanych kontekstach edukacyjnych.

Opracowanie ma charakter naukowo-dydaktyczny i stanowi wsparcie dla przysztych oraz
czynnych nauczycieli w zakresie rozumienia spoteczno-emocjonalnego funkcjonowania
dzieci ze spektrum autyzmu, projektowania, wdrazania i ewaluacji cyfrowych historyjek
spotecznych (Digital Social Stories, DSS), a takze wykorzystywania technologii
cyfrowych w edukacji wlaczajacej. Publikacja laczy podstawy teoretyczne z
praktycznymi strategiami dzialania, studiami przypadkéw, narzgdziami ewaluacyjnymi

oraz elementami refleksyjnego rozwoju zawodowego nauczyciela.

Publikacja kierowana jest przede wszystkim do studentow kierunkow nauczycielskich,
nauczycieli edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej, pedagogow specjalnych oraz

nauczycieli akademickich.

W warstwie teoretycznej podrecznik przedstawia podstawy teoretyczne i empiryczne
dotyczace historyjek spotecznych, ze szczegdlnym uwzglednieniem rozwoju spoteczno-
emocjonalnego dzieci ze spektrum autyzmu (ASD) oraz zasad projektowania
skutecznych cyfrowych historyjek spotecznych (Digital Social Stories, DSS). Omawia
rowniez strukture narracyjng, zastosowanie wsparcia wizualnego oraz sposoby adaptacji

tresci do zrdéznicowanych potrzeb uczacych sie.

W warstwie praktycznej publikacja koncentruje si¢ na rozwijaniu umiejetnosci
diagnozowania potrzeb ucznidéw w kontek$cie trudnosci spoteczno-emocjonalnych,
projektowania i wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych zgodnych z celami
dydaktycznymi, integracji elementow multimedialnych w praktyce edukacyjnej oraz

planowaniu ich implementacji i ewaluacji.
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Istotnym elementem podrecznika jest rowniez refleksyjna praktyka edukacyjna,
obejmujaca ocen¢ i modyfikacje cyfrowych historyjek spotecznych (DSS) w oparciu o
obserwowane efekty edukacyjne oraz uwarunkowania kontekstowe, a takze stosowanie
zasad etycznych w projektowaniu i wykorzystaniu narzedzi cyfrowych w edukacji

wlaczajace;.

Podrgeznik, poza funkcja dydaktyczng, stanowi réwniez zréodlo wiedzy dla osob
zainteresowanych inkluzyjnymi, opartymi na dowodach naukowych oraz cyfrowo
wspieranymi praktykami pedagogicznymi, ukierunkowanymi na wspieranie rozwoju

spoleczno-emocjonalnego dzieci, w szczegdlnosci dzieci z ASD.

Cyfrowe historyjki spoleczne (DSS) w praktyce edukacyjnej

Cyfrowe historyjki spoteczne (Digital Social Stories, DSS) stanowig ustrukturyzowane,
wizualnie wspierane 1 pedagogicznie osadzone podejs$cie dydaktyczne, ktdrego celem jest
rozwijanie rozumienia spotecznego, regulacji emocji oraz zachowan adaptacyjnych u
dzieci ze spektrum autyzmu (ASD). DSS wywodzg si¢ z klasycznych historyjek
spotecznych opracowanych przez Carol Gray w latach 90. XX wieku. Tradycyjne
historyjki spoteczne sg formg interwencji narracyjnej wspomagajacej dzieci i mtodziez z
ASD w rozumieniu sytuacji spotecznych, oczekiwan oraz perspektyw innych osob. Ich
celem jest dostarczanie uporzadkowanych 1 opisowych wyjasnien kontekstow
spotecznych, uwzgledniajacych perspektywe uczestnikow interakcji, przy jednoczesnym

unikaniu bezposredniego korygowania zachowan.

DSS rozwijaja te koncepcje poprzez wykorzystanie form multimedialnych 1
technologicznie wspieranych. Zakorzenione w teorii uczenia spotecznego oraz podejsciu
opartym na dowodach naukowych, wykorzystuja spersonalizowane narracje pomagajace
dzieciom przewidywac¢ sytuacje spoleczne, interpretowac sygnaty kontekstowe oraz
rozwija¢ adekwatne reakcje w codziennych srodowiskach edukacyjnych i spotecznych.
Zapewniajac przewidywalno§¢ oraz wyrazne rusztowanie poznawcze i kontekstowe,
sprzyjaja autonomii, uczestnictwu i inkluzyjnemu zaangazowaniu dzieci w edukacji

przedszkolnej oraz wczesnoszkolne;.

Wilaczenie technologii cyfrowych do praktyki edukacyjnej znaczaco poszerzyto
mozliwo$ci wykorzystania historyjek spotecznych, przeksztalcajac je w narzedzia

multimedialne. Mogga one laczy¢ obraz, narracje dzwickowa i elementy interaktywne, co
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zwigksza ich dostepnosé, atrakcyjnos¢ oraz skuteczno$¢ dydaktyczng. Przy zachowaniu
zgodnosci z celami pedagogicznymi i potrzebami rozwojowymi dzieci formaty cyfrowe
zachowuja kluczowe cechy tradycyjnych historii spotecznych, jednocze$nie zwigkszajac
ich elastyczno$¢, inkluzyjno$¢ oraz adekwatnos¢ do wspotczesnych realiow

edukacyjnych.

Struktura i zalozenia podre¢cznika

Podrecznik opiera si¢ na koherentnej strukturze dydaktycznej, integrujacej podstawy
teoretyczne, zasady metodologiczne, projektowanie cyfrowych historii spotecznych
(DSS), ich zastosowanie w praktyce szkolnej, monitorowanie oraz refleksje. Jego
struktura zostata $§wiadomie powigzana z jasno okreSlonymi efektami uczenia sig,
praktyka refleksyjng oraz celami ukierunkowanymi na rozwd¢j wiedzy, umiejetnosci i
osagdu zawodowego, zapewniajac, ze czytelnik nie tylko zdobywa wiedze, lecz takze
rozwija kompetencje odpowiedzialnego stosowania DSS w pracy z dzie¢mi ze spektrum

autyzmu (ASD).

Podrecznik sktada si¢ z szesciu rozdziatow, ktére tworza progresywng Sciezke uczenia
si¢: od rozumienia rozwoju oraz funkcjonowania spoteczno-emocjonalnego dzieci ze
spektrum autyzmu, poprzez projektowanie 1 tworzenie cyfrowych historii spotecznych,
az po ich wdrazanie, ewaluacj¢ oraz refleksyjny rozwdj zawodowy. Taka sekwencja
wspiera uczenie si¢ kumulatywne, umozliwiajgc integracje¢ teorii z praktyka oraz

strategiami interwencji opartymi na dowodach.
Kazdy rozdziat zawiera:

e wprowadzenie do rozdzialu — syntetycznie przedstawiajace jego zalozenia, cele
oraz znaczenie dla praktyki edukacyjnej

e cele rozdzialu — okredlajace oczekiwang wiedze, umiejetnosci oraz osad
profesjonalny,

e zagadnienia do analizy 1 refleksji — wspierajace integracj¢ wiedzy teoretycznej z

praktyka oraz rozwijanie osadu profesjonalnego.

Podrgcznik rozpoczyna si¢ od analizy funkcjonowania dzieci ze spektrum autyzmu
(ASD) w kontekscie ich rozwoju spoleczno-emocjonalnego. Pierwszy rozdziat

przedstawia charakterystyke rozwoju, profile spoleczno-emocjonalne oraz typowe
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wzorce komunikacyjne dzieci z ASD, osadzajac cyfrowe historie spoteczne (DSS) w
kontekscie edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej. Wskazuje ich znaczenie dla
planowania celow uczenia si¢, projektowania strategii pracy w klasie oraz realizacji

dziatan inkluzyjnych.

Kolejny rozdziat przedstawia podstawy teoretyczne i metodologiczne historyjek
spotecznych. Definiuje historyjki spoteczne, ich kluczowe elementy oraz podstawy
oparte na dowodach naukowych, a takze omawia zasady ich tworzenia 1 stosowania w
praktyce edukacyjnej. Szczeg6lng uwage poswigcono przejsciu od tradycyjnych form
narracyjnych do rozwigzan cyfrowych, podkreslajac korzysci dydaktyczne wynikajace z
wykorzystania narracji multimedialnych, zwlaszcza w  zakresie zwigkszania

zaangazowania, zrozumienia oraz dostgpnosci procesu uczenia sig.

Trzeci rozdzial koncentruje si¢ na projektowaniu cyfrowych historyjek spotecznych,
obejmujagc dobor typow multimediow, platform cyfrowych oraz narzedzi
technologicznych. Przedstawia wskazowki dotyczace integracji elementéw narracyjnych
wspieranych wideo, obrazem, animacjg, rozwigzaniami interaktywnymi oraz narz¢dziami
opartymi na sztucznej inteligencji, a takze wprowadza zasady projektowania
ukierunkowane na maksymalizacje dost¢pnosci poznawczej, zaangazowania uczacego

si¢ oraz spdjnosci dydaktyczne;.

Czwarty rozdziat poswiecony jest wiaczaniu cyfrowych historyjek spotecznych do
praktyki edukacyjnej. Omawia strategie ich integracji w codziennych dziataniach
nauczyciela, w tym dobor tematow zgodnych z celami spoteczno-emocjonalnymi,
wspotprace z rodzinami 1 opiekunami oraz promowanie zrobwnowazonych i1 inkluzyjnych
praktyk edukacyjnych. Podkresla, ze DSS powinny stanowi¢ element calosciowego,
kontekstowo wrazliwego podejscia dydaktycznego, a nie funkcjonowac jako dziatania

izolowane.

Piaty rozdzial wprowadza zagadnienia ewaluacji skuteczno$ci cyfrowych historyjek
spotecznych. Przedstawia strukturyzowane narzedzia obserwacyjne, listy kontrolne oraz
instrumenty oceny kolezenskiej stuzace monitorowaniu efektow ich stosowania.
Akcentuje znaczenie praktyki opartej na dowodach, systematycznego gromadzenia
danych oraz refleksji zawodowej jako podstawy modyfikacji dziatan dydaktycznych oraz

podejmowania trafnych decyzji pedagogicznych.
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Ostatni, szosty rozdziat syntetyzuje wczesniejsze tre§ci w ramach praktycznego modelu
wdrozeniowego. Przedstawia cykliczny model obejmujacy etapy planowania,
projektowania, wdrazania, monitorowania, refleksji oraz adaptacji, wspierany przez
strukturyzowane szablony, przyklady oparte na studiach przypadkéw oraz strategie
pedagogiki inkluzyjnej. Podkre§la znaczenie rozwijania osadu zawodowego,
dostosowywania dziatan do kontekstu edukacyjnego oraz ciggtego doskonalenia praktyki

dydaktyczne;j.

Podrecznik zostat dodatkowo uzupetniony o sekcje ,,Szybki Start — Przewodnik™, ktora
stanowi przystepne wprowadzenie dla czytelnika. Obejmuje ona przeglad Cyfrowych
Historyjek Spotecznych (Digital Social Stories — DSS), krok po kroku przedstawione
wskazowki dotyczace ich wdrazania, omdwienie struktury podrecznika, kluczowe zasady
skutecznej praktyki DSS, gtowne przestanie oraz wskazowki dotyczace korzystania z
zasobow cyfrowych. Sekcja ta zostala zaprojektowana tak, aby umozliwi¢ szybkie
zorientowanie si¢ w zatozeniach DSS oraz wstgpne przygotowanie do ich praktycznego
stosowania, zanim czytelnik przejdzie do szczegdtowych tresci poszczegdlnych

rozdzialow.

Oprécz czgsci gltownej, podrgcznik zawiera szereg zalacznikoéw, ktore dostarczajg
narzedzi praktycznych oraz materialéw uzupehiajacych wspierajacych wykorzystanie
Cyfrowych Historyjek Spotecznych (Digital Social Stories — DSS) w praktyce
edukacyjne;j:

e Zalacznik 1 — Model cyfrowych historyjek spotecznych;

e Zalacznik 2 — Opis pilotazowego kursu podstawowego (28 godzin);

e Zalacznik 3 — Wzor certyfikatu mikroposwiadczenia;

e Zalacznik 4 — Narzedzia ewaluacyjne do rozdziatu 5, w tym arkusze obserwacji,
narzedzia oceny uzytecznosci i dostepnosci oraz formularze oceny kolezenskiej;

e Zalgcznik 5 — Wytyczne dotyczace wykorzystania pytan refleksyjnych
wspierajacych krytyczne myslenie, rozumowanie zawodowe oraz refleksje nad
planowaniem, oceng i adaptacja cyfrowych historyjek spotecznych w praktyce
klasowej;

e Zalgcznik 6 — Skonsolidowane ramy wdrazania mikropo$wiadczen oraz
zapewniania jako$ci, gwarantujace spojnos¢ realizacji kursow, procedur

ewaluacyjnych oraz standardow certyfikacji pomigdzy instytucjami partnerskimi;
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e Zalacznik 7 — Karty pracy dla uczestnikow wspierajace praktyczne zastosowanie
cyfrowych historyjek spotecznych, obejmujace analizg studiow przypadkow oraz

refleksyjne opracowanie historii sukcesu.

Podrecznik konczy si¢ synteza gtdéwnych zatozen koncepcyjnych, metodologicznych i
praktycznych przedstawionych w catej publikacji. Zakonczenie podkresla nadrzedny
wktad Cyfrowych Historyjek Spotecznych w rozwoj edukacji wlaczajacej wspieranej
technologiami cyfrowymi oraz wskazuje mozliwe kierunki dalszej praktyki, badan i

rozwoju zawodowego.

Ostatnia czes¢ ksigzki obeymuje Bibliografie, zawierajaca kompleksowy wykaz zrodet

naukowych stanowigcych podstawe teoretyczno-metodologiczng podrgcznika.
Znaczenie i zastosowanie praktyczne podrecznika

Podrecznik stanowi opracowanie naukowo-dydaktyczne o charakterze akademickim,
osadzone w aktualnej wiedzy oraz wspotczesnej praktyce badawczej 1 edukacyjnej. Ma
on charakter zarowno publikacji zrodlowej, jak 1 opracowania wspierajacego ksztatcenie
nauczycieli na poziomie akademickim oraz rozw¢j ich kompetencji zawodowych w pracy

w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolne;.

Publikacja zostata przygotowana z mys$lag o przygotowaniu nauczycieli do pracy w
zroznicowanych $rodowiskach edukacyjnych, w warunkach edukacji wilaczajacej, z
uwzglednieniem potrzeb dzieci o zréznicowanych profilach rozwojowych, w tym dzieci

ze spektrum autyzmu oraz w szerszym ujgciu neuroréznorodnosci.

Podrecznik wpisuje si¢ w dwa komplementarne rozwigzania dydaktyczne opracowane w
ramach projektu EARLY-ASD: pelny program ksztalcenia obejmujacy 60 godzin zajeé
oraz pilotazowy kurs mikropo$wiadczen w wymiarze 28 godzin. Oba rozwigzania zostaty
zaprojektowane zgodnie z deskryptorami poziomu 6 Europejskiej Ramy Kwalifikacji
(EQF) oraz podejsciem opartym na efektach uczenia sie, co zapewnia spdjno$¢ miedzy

wiedza, umiejetnosciami 1 kompetencjami spotecznymi w konteks$cie akademickim.
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Publikacja promuje:

e praktyke opartag na dowodach naukowych,

o refleksyjne i inkluzyjne podejscie pedagogiczne,

e rozwdj osadu profesjonalnego oraz kompetencji w zakresie cyfrowych strategii
interwencyjnych,

e integracj¢ wiedzy teoretycznej z praktyka edukacyjng.

W rezultacie stanowi spdjne narzedzie wspierajace rozwdj kompetencji nauczycieli
pracujacych na poziomie edukacji przedszkolnej 1 wczesnoszkolnej w warunkach

roznorodnos$ci edukacyjnej 1 neuror6znorodnosci.
Dzigki pracy z podrecznikiem czytelnicy moga:

e rozumie¢ rozwdj spoteczno-emocjonalny dzieci z ASD,

e projektowac cyfrowe historyjki spoteczne (DSS),

e wykorzystywac¢ narzgdzia multimedialne w praktyce edukacyjnej,
e wdraza¢ DSS w srodowisku edukacyjnym,

e monitorowac, ocenia¢ 1 modyfikowac¢ dziatania interwencyjne,

e stosowac zasady etyczne 1 inkluzyjne w pracy dydaktyczne;.

Podrecznik pelni funkcje przewodnika akademickiego, integrujacego perspektywe
teoretyczng, metodologiczng 1 praktyczng. Umozliwia 1taczenie rozumienia
koncepcyjnego z jego zastosowaniem w praktyce edukacyjnej w ramach ksztalcenia

nauczycieli.
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SZYBKI START: PRZEWODNIK

Charakterystyka cyfrowych historyjek spolecznych

Ten Przewodnik szybkiego startu stanowi uporzadkowane i praktyczne wprowadzenie do
stosowania cyfrowych historyjek spotecznych (Digital Social Stories, DSS) w praktyce
edukacyjnej. Jego celem jest wsparcie przysztych nauczycieli, nauczycieli edukacji
wczesnoszkolnej oraz praktykdw w rozpoczeciu 1 rozwijaniu pracy z DSS w sposob

przejrzysty, mozliwy do wdrozenia 1 osadzony pedagogicznie.

Cyfrowe historyjki spoteczne stanowig podej$cie oparte na dowodach, wspierajace
rozw0j spoteczno-emocjonalny oraz dobrostan dzieci ze spektrum autyzmu (ASD).
Poprzez ustrukturyzowane, spersonalizowane 1 wizualnie wspierane narracje DSS
pomagaja dzieciom:

e rozumie¢ sytuacje spoleczne

e przewidywac oczekiwania

e regulowac emocje

e pewniej uczestniczy¢ w codziennych interakcjach

Zgodnie z podejSciem przedstawionym w niniejszym podreczniku, DSS nie s3
narzedziami jednorazowego uzytku, lecz elementem cyklicznego i refleksyjnego procesu
dydaktycznego obejmujacego: planowanie — projektowanie — wdrazanie — obserwacje

— refleksje — adaptacjg.

Wdrazanie cyfrowych historyjek spolecznych — krok po kroku

Niniejszy przewodnik przedstawia kluczowe etapy w formie uproszczonej i

ukierunkowanej na praktyke.

Krok 1: Okreslenie obszaru i celu

Na poczatku nalezy zidentyfikowaé konkretng sytuacje spoteczno-emocjonalng lub

umiej¢tnosc istotng dla codziennego funkcjonowania i uczestnictwa dziecka.
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Przyktady obejmuja:
o czekanie na swoja kolej
e proszenie o pomoc
e radzenie sobie ze zmianami w rutynie

e inicjowanie lub dotgczanie do interakcji rowies$niczej

Okreslajac cel, nalezy uwzgledni¢ trzy powigzane wymiary dobrostanu:
e emocjonalny (np. poczucie bezpieczenstwa, radzenie sobie z Igkiem)
e spoleczny (np. interakcja, przynalezno$¢, uczestnictwo)

e edukacyjno-funkcjonalny (np. zaangazowanie w aktywnosci klasowe)

Skuteczne DSS koncentruja si¢ na jednej jasno okreslonej sytuacji lub zachowaniu, co

umozliwia ukierunkowane wsparcie 1 obserwowalny postep.

Krok 2: Wyboér odpowiedniego formatu historii

Nalezy wybra¢ format zgodny z do§wiadczeniem nauczyciela, dostepnymi zasobami oraz
potrzebami dziecka:
e historyjki oparte na zdjgciach (zalecane dla poczatkujacych 1 uczniow
wymagajacych konkretu)
o historyjki ilustracyjne (ulatwiajgce generalizacje i myslenie abstrakcyjne)
e historyjki wideo lub multimedialne (zwigkszajagce zaangazowanie i
interaktywnosc)
Na etapie poczatkowym nalezy priorytetowo traktowac prostote, przejrzystos$¢ i

dostepnos¢, a nie ztozono$¢ technologiczna.

Krok 3: Projektowanie znaczgcej i uporzadkowanej historyjki spolecznej

Podczas tworzenia cyfrowej historyjki spolecznej nalezy:
o stosowac jasny, zwig¢zly i konkretny jezyk,
e opisywac sytuacjg, istotne sygnaly spoteczne i oczekiwane zachowania,
e w razie potrzeby uwzglednia¢ zdania perspektywiczne (co inni mogg mysle¢ lub
czud),
o zachowac wspierajacy, neutralny i nieoceniajacy ton,
e integrowac elementy wizualne, ktére sg znaczace i nie przecigzaja poznawczo.
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Historyjka powinna wspierac:
o przewidywalnos$¢ (co si¢ wydarzy)
e zrozumienie (dlaczego si¢ wydarzy)
o ukierunkowang reakcj¢ (co dziecko moze zrobic)

Zasady projektowania, szablony i narzg¢dzia przedstawiono w Rozdziale 3 i Zalaczniku 1.

Krok 4: Wprowadzenie i osadzenie historyjek spolecznych w kontekscie

Skutecznos¢ DSS zalezy od sposobu ich wprowadzenia 1 integracji w codziennej
praktyce:

e przedstaw histori¢ przed wystgpieniem danej sytuacji

e angazuj dziecko poprzez wspolne czytanie, ogladanie lub interakcje

e powtarzaj regularnie, aby utrwala¢ rozumienie

o wilaczaj historyjki w codzienne rutyny i naturalne konteksty

W miar¢ mozliwosci nalezy angazowaé rodzicow lub opiekunéw. Spojnos¢ i
kontekstowos¢ sg kluczowe dla uczenia si¢ 1 zmiany zachowania. DSS sa najbardziej
skuteczne, gdy stanowig czg¢$¢ szerszego, inkluzyjnego 1 relacyjnego podejscia

edukacyjnego, a nie izolowang interwencje.

Krok 5: Obserwacja, dokumentacja i modyfikacja

Systematyczna obserwacja jest kluczowa. Nalezy monitorowac reakcje dziecka:
e obserwowaé zaangazowanie, rozumienie i zmiany w zachowaniu,
e stosowal narzedzia strukturyzowane, takie jak listy kontrolne 1 arkusze
obserwacji,

o identyfikowac elementy skuteczne oraz wymagajace modyfikacji.
Pytania pomocnicze:

e (Czy dziecko angazuje si¢ w historig?

e (Czy obserwuje si¢ zmian¢ zachowania lub uczestnictwa?
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W razie potrzeby nalezy:
e uprosci¢ historig,
o dostosowac elementy wizualne lub jezyk,

e zmieni¢ czas lub kontekst stosowania.

DSS nalezy traktowac jako narzedzia adaptacyjne, stale doskonalone na podstawie

reakcji 1 postepow dziecka.

Krok 6: Praktyka refleksyjna

Refleksja wspiera uczenie si¢ zawodowe i1 podejmowanie trafnych decyzji. Jest
integralnym elementem wdrazania DSS. Nalezy rozwazy¢:
e w jakim stopniu historyjka wspierata rozumienie
e czy zwigkszyta komfort emocjonalny lub uczestnictwo
e co dzialalo dobrze, a co mozna poprawic
Wykorzystu;:
e pytania refleksyjne (w kazdym rozdziale)
o dyskusje zespotowa
e wspolng analize
Refleksja taczy praktyke z podejsciem opartym na dowodach i wspiera rozwoj

kompetencji zawodowych.

Krok 7: Rozwijanie i doskonalenie praktyki

W miar¢ wzrostu doswiadczenia:

eksperymentuj z r6znymi formatami i narzgdziami

dostosowuj historie do nowych sytuacji i kontekstow

wspoOlpracuj z zespotem, rodzicami i specjalistami

integruj DSS z szerszymi strategiami inkluzyjnymi i rozwojowymi
Na tym etapie DSS stajg si¢ czescig szerszego systemu wsparcia dziecka, wspierajac
inkluzyjna edukacj¢ i1 dobrostan. Zaawansowane zastosowania 1 modele cykliczne

przedstawiono w Rozdziale 6.
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Struktura podre¢cznika

Niniejszy Przewodnik szybkiego startu stanowi punkt wyjscia do pracy z podrecznikiem
oraz wprowadzenie do jego pelnej struktury. W celu poglebienia wiedzy oraz przejécia

do kolejnych obszaroéw tematycznych nalezy zapoznac¢ si¢ z nastepujacymi rozdziatami:

e Rozdzial 1 — Dzieci z ASD a rozwo0j spoteczno-emocjonalny

e Rozdzial 2 — Historyjki spoteczne

e Rozdziat 3 — Projektowanie cyfrowych historyjek spotecznych: zasady,
technologie 1 narzgdzia

e Rozdziat 4 — Integracja cyfrowych historyjek spotecznych w praktyce
edukacyjnej

e Rozdziat 5 — Ocena skutecznosci cyfrowych historyjek spotecznych

e Rozdzial 6 — Cyfrowe historyjki spoleczne: wdrazanie 1 refleksyjny rozwoj

nauczyciela

Podrecznik zawiera rowniez zalaczniki z praktycznymi narzedziami i1 materiatami
wspierajagcymi wykorzystanie cyfrowych historyjek spotecznych (Digital Social Stories
— DSS) w praktyce edukacyjne;.

Kluczowe zasady skutecznej praktyki DSS
e Ukierunkowanie na cel (jedna sytuacja lub umiej¢tnos¢ na raz)
e Jasnos¢, struktura i dostepnosé
o Uwzglednienie kontekstu oraz indywidualizacja
e Osadzenie w codziennej praktyce edukacyjne;j

o Ciagla obserwacja, ewaluacja 1 modyfikacja

Glowne przestanie

Cyfrowe historyjki spoleczne s3 najbardziej efektywne, gdy nie s traktowane jako
izolowane narzgdzia, lecz jako element szerszego, refleksyjnego i inkluzyjnego podejscia
pedagogicznego, ktére wspiera uczestnictwo, rozumienie oraz dobrostan dzieci w

srodowisku edukacyjnym.
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Korzystanie z zasobow cyfrowych

Niniejszy podrgcznik jest uzupetliony zestawem zasobow cyfrowych zaprojektowanych
w celu wspierania praktycznego wdrazania cyfrowych historyjek spolecznych (Digital
Social Stories, DSS) w §rodowiskach edukacyjnych. Wszystkie materiaty sg dostepne na
platformie projektu EARLY-ASD: https://earlyasd.cu/web/

Zasoby te zostaly uporzadkowane w trzy glowne obszary tematyczne, wspierajace
strukturalny proces uczenia si¢ — od wprowadzenia 1 podstawowego zrozumienia,

poprzez narzedzia metodyczne, az po praktyczne zastosowanie 1 rezultaty projektu.

Zasoby ,,Quick Start”

Materialy wprowadzajace, przyklady oraz szablony wspierajace pierwsze kroki w pracy
z cyfrowymi historyjkami spotecznymi.
Sekcja obejmuje:

e wprowadzenie do wdrazania DSS

o praktyczne przyktady i szablony

e dostep do podrecznika projektowego 1 podstawowych materialow

Narzedzia i platformy

Zestaw rekomendowanych narzedzi cyfrowych do projektowania i tworzenia cyfrowych
historyjek spotecznych.
Sekcja wspiera:

e tworzenie multimedialnych historyjek spotecznych

e dobor odpowiednich narzgdzi autorskich

e wdrazanie rozwigzan pedagogicznych i technicznych

Cyfrowe historyjki spoleczne

Repozytorium przyktadowych cyfrowych historyjek spotecznych opracowanych w
ramach projektu EARLY-ASD.

Sekcja zawiera:

o przyktady dobrej praktyki
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modele wdrazania DSS w kontekstach edukacyjnych

materialy referencyjne do adaptacji w pracy dydaktycznej
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ROZDZIAL 1. DZIECI Z ASD A ROZWOJ
SPOLECZNO-EMOCJONALNY

Wprowadzenie

Rozw@j spoteczno-emocjonalny odgrywa kluczowg role w uczestnictwie matych dzieci
w codziennych sytuacjach spolecznych, w tym w interakcjach z rowiesnikami,
komunikacji z dorostymi oraz angazowaniu si¢ w $rodowiska edukacyjne. U dzieci z
zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD) ten obszar rozwoju moze przebiegac
odmiennie, co moze wplywa¢ na sposOb postrzegania sygnalow spotecznych,

regulowania emocji oraz reagowania na codzienne oczekiwania spoleczne.

Autyzm nie jest ,,ztym zachowaniem”, lecz odr¢bnym profilem neurorozwojowym, ktory
wplywa na rozumienie sytuacji spolecznych, regulacje emocji, tolerancj¢ bodzcow
sensorycznych oraz funkcje wykonawcze (np. elastyczno$¢ poznawcza i hamowanie
reakcji) (APA, 2022). Poniewaz przyczyny zachowan dzieci ze spektrum autyzmu czesto
nie sg widoczne od razu, a roznice w komunikacji mogg utrudnia¢ im jasne wyjasnianie
swoich reakcji, zachowania te bywaja btednie interpretowane jako ,,ztosliwosc”,

»lenistwo” lub ,,brak motywacji”.

Wypracowanie trafnego rozumienia zachowan dzieci z ASD stanowi zatem kluczowa
podstawe do tworzenia odpowiednich i skutecznych historyjek spotecznych. Taka wiedza
moze nastgpnie wspiera¢ kilka istotnych etapow praktyki: (a) wybor tematu i celu
historyjki spotecznej, (b) projektowanie cyfrowych historyjek spotecznych, (c) wdrazanie

historyjek spotecznych w praktyce oraz (d) oceng ich skutecznosci.

Celem niniejszego rozdziatu jest:
e Zrozumienie uwarunkowan rozwoju spoteczno-emocjonalnego dzieci z ASD oraz
ich potencjalnych trudnosci, obejmujacych migdzy innymi problemy w
komunikacji spotecznej, zwigkszong reaktywno$¢ i/lub trudno$ci w modulacji

emocji oraz sztywne wzorce zachowan (APA, 2022; Mazefsky i in., 2013).
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Rozwijanie umiej¢tnosci wstepnego identyfikowania dominujacego zrddia
trudnosci, niezaleznie od tego, czy dotycza one komunikacji spotecznej, regulacji
emocji, przetwarzania sensorycznego czy funkcji wykonawczych, oraz
zrozumienie, ze kazdy z tych obszaré6w wymaga odmiennych celow i form
wsparcia (Demetriou i in., 2018; Robertson i Baron-Cohen, 2017).

Rozwijanie umiejetnosci formulowania celu historyjki spotecznej w sposob
konkretny, obserwowalny 1 mierzalny oraz zrozumienie, ze skuteczno$é
stosowanej metody zalezy miedzy innymi od precyzji okreslenia celu (Kokina i
Kern, 2010).

Rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania ,,putapek” wystepujacych w srodowisku
edukacyjnym (w tym przecigzenia sensorycznego lub spotecznego, maskowania
trudno$ci, przemocy rowiesniczej/bullyingu oraz btgdnej interpretacji zachowan)
oraz identyfikowania sygnaléw ostrzegawczych, tak aby cel oddziatywan byt
wlasciwie ukierunkowany albo na rozwijanie umieje¢tnosci dziecka, albo na
modyfikacj¢ Srodowiska (Halsall i in., 2021; Hull 1 in., 2017; Sreckovic 1 in.,
2014).

1.1. Podstawy zaburzen ze spektrum autyzmu

Wspodiczesne podejscia coraz czgsciej opisujg ASD jako forme neuror6znorodnosci —

alternatywny profil rozwoju i1 funkcjonowania mozgu, ktéry obejmuje zaréwno realne

trudnosci, jak i potencjalne mocne strony (Kapp i in., 2013; den Houting, 2019; Pellicano

1 den Houting, 2022). Koncepcja neurordznorodnos$ci nie neguje potrzeby wsparcia,

zmienia raczej perspektywe z prob ,,naprawiania” dziecka lub eliminowania wszystkich

cech autystycznych na rzecz dostosowywania srodowiska oraz nauczania odpowiednich

strategii radzenia sobie.

W kontekscie edukacyjnym przektada si¢ to na praktyczne pytania:

Co pomaga dziecku rozumie¢ sytuacje spoleczne? (np. jasne zasady, konkretnos¢,
modele zachowan, wsparcie wizualne).
Co przecigza dziecko? (np. hatas, chaos, szybkie zmiany, niejednoznacznos¢,

wymagania komunikacyjne).
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e Jakie sa mocne strony dziecka? (cechy lub umiejetnosci, ktére mozna
wykorzysta¢ w konteksécie edukacyjnym lub motywacyjnym) (Lai i in., 2014;
Baron-Cohen i in., 2009).

Z perspektywy diagnostycznej spektrum autyzmu opiera si¢ na wspotwystepowaniu
dwoch grup charakterystyk: (1) utrzymujacych si¢ trudnos$ci w komunikacji spotecznej i
interakcjach spolecznych oraz (2) ograniczonych i powtarzalnych wzorcow zachowan,
zainteresowan lub aktywnosci, przy czym nietypowa reaktywno$¢ sensoryczna zostata w

DSM-5-TR (APA, 2022) wyraznie wiaczona do drugiej grupy.

Zrozumienie tych dwoch obszardw czgsto pozwala lepiej wyjasnic to, co obserwuje si¢
w codziennym zachowaniu dzieci: z jednej strony to, jak dziecko rozumie 1 prowadzi
interakcje, a z drugiej — jak radzi sobie z przecigzeniem, zmiang i nieprzewidywalnoscig

(Hirota 1 King, 2023; Lord 1 in., 2018).

Trudnos$ci w komunikacji spotecznej w ASD nie ograniczajg si¢ wytacznie do kwestii
mowy. Dziecko moze mowi¢ ptynnie, uzywaé bogatego stownictwa i poprawnych
struktur gramatycznych, a mimo to do$wiadcza¢ istotnych trudnosci w komunikacji
spolecznej, poniewaz kluczowy problem czesto dotyczy pragmatyki — czyli tego, jak
jezyk funkcjonuje w relacjach: rozpoznawania intencji, dostosowywania wypowiedzi do
sytuacji 1 rozmoOwcy, naprzemiennosci w dialogu, rozumienia implikatur

konwersacyjnych, zartoéw czy wypowiedzi posrednich (Tager-Flusberg i Caronna, 2007).

W $rodowisku edukacyjnym prowadzi to do pozornie paradoksalnych zjawisk, na
przyktad: dziecko odpowiada poprawnie w spokojnej rozmowie indywidualnej, ale gubi
sens w dynamicznej dyskusji grupowej; rozumie stowa, ale nie funkcj¢ wypowiedzi (np.
czy byla to pytanie informacyjne, zart, ironia czy upomnienie); reaguje dostownie,
poniewaz trudniejsze jest integrowanie tre$ci z tonem i kontekstem (American Psychiatric
Association, 2022; Matthews 1 in., 2018). Pragmatyka jezykowa czgsto petni funkcje
wspierajacg regulacje emocji — kiedy jezyk w uzyciu spolecznym ,,nie dziata”, dziecko
czesciej przechodzi z napigcia bezposrednio do zachowania (wycofanie, zlo$¢, ucieczka),
zamiast roztadowaé sytuacje poprzez rozmowe (Tager-Flusberg i Caronna, 2007;

Matthews i in., 2018).
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Trudnosci w komunikacji spolecznej dotycza réwniez probleméw w zakresie
wzajemnosci spoteczno-emocjonalnej. Oznacza to, ze interakcja moze przypominac
mniej ptynng ,,wymiang”, a bardziej sekwencj¢ réwnoleglych dziatan. Dziecko moze
rzadziej niz rowiesnicy inicjowa¢ kontakt spontanicznie, mie¢ wigksze trudnosci z
utrzymaniem naprzemiennosci w dialogu oraz elastycznym reagowaniem na to, co wnosi
druga osoba (np. zmiany tematu, sygnaty znudzenia lub zazenowania), a dzielenie uwagi
i afektu moze by¢ mniej wyrazne lub pojawiaé si¢ jedynie w okreslonych sytuacjach

(APA, 2022).

Jednoczesnie nie jest to rownoznaczne z ,,brakiem chegci” czy ,.brakiem przywigzania”.
Dzieci ze spektrum czesto potrzebujg relacji spotecznych 1 interakcji; jednak rozumienie
zasad interakcji, norm niewypowiedzianych wprost oraz dostosowywanie si¢ do nich
moze wymagac¢ znacznego wysitku (Cresswell i in., 2019; Cook 1 in., 2021). Sygnaly
spoteczne s3 mniej intuicyjne, przetwarzane wolniej lub wigza si¢ z wigkszym kosztem
regulacyjnym, szczegolnie w warunkach stresu 1 przecigzenia (Hirota i King, 2023; Lord

iin., 2018).

Opisane trudnosci w komunikacji i interakcjach spotecznych sg w duzej mierze efektem
procesu uczenia si¢ spotecznego; dlatego tez kluczowe znaczenie majg cechy srodowiska,
w ktorym rozwija si¢ dziecko, poniewaz srodowisko to moze jednoczesnie stanowic
podstawe do budowania tych umiejetnosci. Nie bez powodu klasyfikacje diagnostyczne
podkreslaja, czy deficyty u dziecka wystepowaly pomimo licznych mozliwosci
nabywania odpowiednich kompetencji w toku rozwoju (APA, 2022). Roznicowanie
diagnozy ASD lub identyfikacja mozliwych wspotwystepujacych zaburzen jest zatem
istotne, aby uwzgledni¢ te aspekty w procesie wsparcia (Odachowska-Rogalska 1 in.,

2025).

W obszarze relacji spotecznych w ASD kluczowe trudnosci dotycza zwykle nie samej
obecnos$ci kontaktow spotecznych, lecz jakosci i ,,mechaniki” relacji: dostosowywania
zachowania do kontekstu (np. innych zasad obowiazujacych na przerwie, innych na
lekcji), rozumienia niepisanych norm grupowych oraz utrzymywania relacji
réwiesniczych w sytuacjach, w ktorych zasady zmieniaja si¢ dynamicznie i wymagaja

negocjacji. Moze to prowadzi¢ do czestszych nieporozumien, wycofywania si¢ z kontaktu
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lub poszukiwania relacji w bardziej przewidywalnych formach (np. wokoét wspolnych
zainteresowan), mimo realnej potrzeby przynalezno$ci (APA, 2022; Lord i in., 2018).

W praktyce oznacza to rowniez wigksza wrazliwos$¢ na presje grupy oraz wyzsze ryzyko
wtornych konsekwencji (np. nasilonego leku), gdy $rodowisko nie zapewnia jasnej

struktury i ochrony przed przecigzeniem spotecznym (Hirota, King, 2023).

Drugi filar — sztywno$¢/powtarzalno$¢ oraz ograniczone zainteresowania — najczgscie]
przejawia si¢ silng potrzebg przewidywalnosci 1 trudno$ciami w zmianie planow, a takze
powtarzalnymi zachowaniami petnigcymi funkcje samoregulacyjng (APA, 2022; Lord 1
in., 2018). Dorosli czesto opisujg to jako ,,updr”, jednak w praktyce jest to nierzadko
strategia redukowania chaosu: stala sekwencja zdarzen 1 jasne zasady obnizajg

niepewnos¢, ktora u wielu dzieci ze spektrum szybko prowadzi do wzrostu pobudzenia.

Dlatego zmiany aktywnosci lub niejednoznaczne instrukcje stanowig typowe punkty
wyzwalajagce — nie dlatego, ze uczen ,,nie chee”, lecz dlatego, ze koszt adaptacji jest
wysoki 1 gwaltownie ro$nie wraz ze wzrostem obcigzenia (Hirota, King, 2023; Lord i in.,

2018).

Czes$cia mechanizméw wyjasniajacych przecigzenie w Srodowisku szkolnym jest
atypowe przetwarzanie sensoryczne. Przeglad badan Robertsona i Barona-Cohena (2017)
pokazuje, ze atypowe przetwarzanie sensoryczne stanowi istotny element fenotypu
autyzmu i moze wplywac na zachowanie dziecka w wielu obszarach. W praktyce oznacza
to, ze hatas 1 ttok, intensywne o$wietlenie, zapachy, kontakt fizyczny w thumie czy ,,chaos
bodzcowy” podczas pracy grupowej moga podnosi¢ poziom pobudzenia do tego stopnia,
ze dziecko traci dostep do ptynnej komunikacji, elastyczno$ci poznawczej 1 hamowania
reakcji, co otoczenie moze interpretowac jako zachowania trudne, wycofanie lub
eskalacj¢ (Robertson, Baron-Cohen, 2017; APA, 2022). Dlatego jesli celem jest
wspieranie rozwoju spoteczno-emocjonalnego, warto réwnolegle zada¢ pytania:

1. czy uczeh rozumie spoteczng logike sytuacji 1 intencje innych osob, oraz

2. czy Srodowisko i zmiana nie przekroczyty jego progu tolerancji, poniewaz te dwa

mechanizmy niemal zawsze wspoldziataja (Lord i in., 2018; Hirota i King, 2023).

U wielu ucznidow obraz funkcjonowania spoteczno-emocjonalnego wynika z nakltadania

si¢ cech autystycznych oraz dodatkowych trudnosci rozwojowych lub emocjonalnych.
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Badania populacyjne pokazuja, ze wspoOlwystepowanie zaburzen psychicznych i
rozwojowych jest czeste u dzieci ze spektrum, a ich konfiguracje rdznig si¢ migdzy
osobami (Simonoff i in., 2008). Jedna z najczgstszych i najbardziej wptywajacych na
zachowanie trudnosci jest lek. Metaanaliza van Steensel 1 wspotpracownikow wskazuje,
ze znaczna cze$¢ dzieci 1 mlodziezy ze spektrum spetnia kryteria co najmniej jednego

zaburzenia lgkowego, przy zréznicowanym profilu Igku (van Steensel i in., 2011).

Lek w ASD nie zawsze ujawnia si¢ w typowy sposob; czesto przyjmuje forme unikania
(np. milczenia, ,,znikania” na bok), ,,utkni¢cia” na okreSlonym etapie zadania lub
aktywnosci, wybuchow emocjonalnych, silnego perfekcjonizmu lub dolegliwosci

somatycznych (Kerns 1 in., 2014).

Kolejnym czestym wspotwystgpowaniem sg trudnosci z uwaga 1 impulsywnoscig (profil
ADHD). Metaanalizy wskazuja, ze cze$¢ osob z ASD spetnia rowniez kryteria ADHD
(Rong 1 in., 2021). Moze to znaczaco zmienia¢ obraz trudnoSci spoteczno-
emocjonalnych. Oznacza to, ze ta sama interwencja spoteczna (np. ,,poczekaj na swojg
kolej”) moze nie przynosi¢ efektu, jesli nie zostanie uzupelniona o mikrostrategie
wykonawcze (krotkie etapy dziatania, jasne sygnaty rozpoczecia 1 zakonczenia,
przewidywalng strukture, mozliwo$¢ wyboru), poniewaz problemem czesto nie jest sama

intencja, lecz kontrola reakcji w czasie rzeczywistym.

Do innych czgstych trudnosci wspdtwystepujacych z ASD nalezg m.in. depresja oraz

zaburzenia odzywiania.

Funkcje wykonawcze stanowig zestaw procesOw poznawczych umozliwiajacych
kontrole zachowania w sytuacjach wymagajacych hamowania impulséw, utrzymywania
informacji w pamigci roboczej, planowania oraz przetaczania si¢ migdzy zadaniami
(Diamond, 2013). W ASD badania konsekwentnie wskazuja na ogoélne, umiarkowane
trudno$ci w tym obszarze, cho¢ profile indywidualne sa zr6znicowane (Demetriou i in.,
2018; Hill, 2004). U dzieci z ASD mozna obserwowac trudnosci w zakresie:
e Pamigci roboczej — np. dziecko ma trudno$¢ z wieloetapowymi instrukcjami,
»wypada” w trakcie zadania lub koncentruje si¢ na jednym kroku, poniewaz nie

jest w stanie utrzymaé¢ w pamigci calej sekwencji. Moze to wyglada¢ jak brak
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wspolpracy, choé¢ w rzeczywistosci wynika z przecigzenia poznawczego
(Diamond, 2013).

e Kontroli hamowania — trudno$¢ w zatrzymaniu dziatania, czekaniu na swoja kolej,
nieprzerywaniu lub niewchodzeniu w natychmiastowa reakcje w sytuacji
konfliktowej. Wraz ze wzrostem pobudzenia trudnosci w hamowaniu mogg si¢
nasila¢ (Diamond, 2013).

e Przetaczania / elastyczno$ci poznawczej — zmiana plandw, zmiana zasad gry czy
nagle przejécie z aktywnosci A do B mogg wywolywac¢ opor lub silne reakcje
emocjonalne (Lage 1 in., 2024).

e Planowania i monitorowania dzialania — w pracy grupowej dziecko moze nie by¢
w stanie samodzielnie podzieli¢ zadania na etapy, oceni¢ postepoOw ani zmieni¢

strategii, co prowadzi do dziatania chaotycznego albo nadmiernie sztywnego.

Gdy funkcje wykonawcze sg silnie obcigzone, rutyny i stale zasady obnizajg koszt
poznawczy. Obserwowany przez dorostych ,,updr” jest wigc czesto proba utrzymania
przewidywalnos$ci 1 kontroli w sytuacji, ktéra dla dziecka jest chaotyczna, zbyt szybka
lub niejednoznaczna. W literaturze opisuje si¢ to jako praktyczny przejaw trudnosci w
elastycznosci oraz w inicjowaniu i zmianie charakteru dziatan (Hill, 2004; Demetriou 1

in., 2018).

Moze to przektadac si¢ na konflikty rowiesnicze. W relacjach roéwiesniczych wiele zasad
ma charakter ,,niepisany” i zmienia si¢ dynamicznie. Stawia to wysokie wymagania
zaroOwno funkcjom wykonawczym, jak i kompetencjom spotecznym. W zabawie zasady
sa negocjowane i ulegaja zmianom; konflikty wymagaja jednoczesnego hamowania
reakcji, utrzymywania perspektywy drugiej osoby oraz zmiany strategii; wspotpraca w

grupie czgsto wymaga szybkiej interpretacji sytuacji i szybkiej adaptacji.

Trudnosci w przetwarzaniu sensorycznym czesto dzialaja jako ,ukryty” czynnik
wyzwalajacy zachowanie — nie s3 tatwo zauwazalne, ale znaczaco podnosza poziom
pobudzenia. W DSM-5 do kryteriow ASD wlaczono wprost nadreaktywnos$¢ lub
podreaktywnos$¢ sensoryczng oraz nietypowe zainteresowanie aspektami sensorycznymi
otoczenia (APA, 2022). Halas, zapachy, silne $wiatto, tlok, przypadkowy dotyk czy
konieczno$¢ jednoczesnego stuchania 1 filtrowania bodzcow spotecznych moga

prowadzi¢ do szybkiego przecigzenia. W przypadku podreaktywnosci dziecko moze
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natomiast silnie poszukiwac¢ okreslonych bodzcéw sensorycznych. Przeglad badan
Robertsona 1 Barona-Cohena (2017) podkresla, ze rdéznice w przetwarzaniu
sensorycznym stanowig kluczowy komponent autyzmu i moga wptywaé na inne obszary

funkcjonowania, w tym zachowanie oraz reakcje spoteczne.

Wsrod mozliwych trudno$ci w przetwarzaniu sensorycznym wymienia si¢ rowniez
problemy z interocepcja — czyli zdolno$cig do zauwazania i interpretowania sygnalow
ptynacych z wnetrza ciala (np. napigcia migéni, przyspieszonego bicia serca, ,,Sciskania”
w zotadku), ktore w typowym rozwoju pomagaja rozpoznawac narastanie emocji i
uruchamiac strategie samoregulacji na wezesnym etapie. Jesli interocepcja jest ostabiona,
dziecko moze przez dlugi czas nie zauwazac, ze pobudzenie ro$nie — az do momentu

nagtego zatamania kontroli.

Badania sugeruja, ze trudnosci interoceptywne moga wystepowa¢ w ASD (szczegolnie
w okresie dziecinstwa), co moze przeklada¢ si¢ na stabsze rozpoznawanie standow
emocjonalnych oraz op6znione reakcje regulacyjne (Nicholson i in., 2019; Klein 1 in.,

2025).

Mity dotyczace zaburzen ze spektrum autyzmu (ASD) a rzeczywistos¢

MIT 1: ,,Dziecko ze spektrum nie ma empatii.”

Rzeczywisto$¢: Empatia ma rézne komponenty (m.in. przyjmowanie perspektywy
drugiej osoby vs. wspdlodczuwanie emocji oraz trafna interpretacja informacji
wynikajacych ze stanéw emocjonalnych). Trudnosci dzieci ze spektrum najczesciej
dotycza rozumienia perspektywy drugiej osoby. Niektore osoby w spektrum sg
opisywane przez bliskich jako ,,wyjatkowo empatyczne” — silnie wspotodczuwajace
emocje innych, gleboko przezywajace sytuacje innych osob i majace silng potrzebe
pomagania. Jednocze$nie moga mie¢ trudnos$¢ z petnym i adekwatnym rozumieniem
sytuacji, kontekstu emocjonalnego oraz perspektywy i potrzeb drugiej osoby. Istotna jest
réwniez koncepcja tzw. ,,problemu podwojnej empatii”, zgodnie z ktdra nieporozumienia
maja charakter dwukierunkowy: osoby neurotypowe maja trudno$¢ w rozumieniu osob

neuroatypowych i odwrotnie (Bird 1 Viding, 2014; Milton, 2012).
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MIT 2: ,,Nie chcg mieé przyjaciol.”
Rzeczywisto$é: Wiele dzieci ze spektrum doswiadcza samotnosci i pragnie relacji, jednak
ma trudnosci z ich tworzeniem i utrzymywaniem (Bauminger i Kasari, 2000; Cresswell i

in., 2019).

MIT 3: ,,Manipulujq / robig to ze ztosliwosci.”

Rzeczywisto$§¢: Takie zachowania sg czesto reakcja na przecigzenie (sensoryczne,
spoteczne lub poznawcze) albo na lgk. Zachowanie jest komunikatem o stanie regulacji,
a nie ,strategia dominacji”. Zamiast pyta¢ o cel zachowania, bardziej pomocne jest
skupienie si¢ na jego przyczynie (Robertson, Baron-Cohen, 2017; van Steensel 1 in.,

2011).

MIT 4: ,,Jesli dobrze mowiq i majg wiedze, nie potrzebujq wsparcia.”

Rzeczywisto$¢: Szeroki zasob stownictwa 1 ptynna mowa nie s3 réwnoznaczne z
adekwatnym rozumieniem komunikatow ani elastycznoscia w realnych interakcjach.
Trudno$ci moga nie by¢ widoczne ,,na pierwszy rzut oka”, moga by¢ maskowane lub
ujawniac si¢ dopiero w grupie, w sytuacjach konfliktowych lub pod presja czasu (Tager-
Flusberg, Caronna, 2007; Boucher, 2012).

MIT 5: ,,Wystarczy szybko przyzwyczaié ich do zmian i problem zniknie.”
Rzeczywisto$¢: Elastyczno$¢ mozna rozwijaé, ale nie poprzez nagle wystawianie na
trudne sytuacje. Bez przewidywalnosci i wsparcia wzrasta Igk, a zdolno$¢ samoregulacji

ulega obnizeniu (APA, 2022; van Steensel i in., 2011).

1.2. Typowy rozwoj spoleczno-komunikacyjny

Rozwoj spoteczno-emocjonalny miedzy 3. a 7. rokiem zycia w duzej mierze dotyczy tego,
czy dziecko potrafi adekwatnie komunikowac¢ si¢ w sytuacjach spotecznych, na przyktad:
uczestniczy¢ w naprzemiennych wymianach komunikacyjnych, odczytywac intencje
innych osob, dostrzega¢ emocje, negocjowac zasady zabawy oraz prosi¢ o pomoc w
spotecznie akceptowany sposob. Komunikacja spoteczna jest zlozona kompetencja,
wynikajaca ze wspotdziatania jezyka, rozumienia spotecznego, regulacji emocji oraz

funkcji poznawczych (w tym funkcji wykonawczych) (Hwa-Froelich, 2022).
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W praktyce pomocne jest analizowanie trudnosci komunikacyjnych na trzech poziomach:

e Poziom spoleczno-jezykowy (np. stownictwo, sktadnia, umiejetnosci narracyjne,

pragmatyka jezyka — proszenie, odmawianie, zmiana tematu rozmowy)
(Matthews 1 wsp., 2018),

e Poziom spoteczno-poznawczy (np. rozumienie perspektywy drugiej osoby,
przewidywanie reakcji, elastyczno$¢ poznawcza; rozwoj teorii umyshu)
(Wellman, Liu, 2004),

e Poziom spoteczno-emocjonalny (np. wspolna uwaga, synchronia spoteczna,

wzajemna regulacja emocji w interakcji) (Jethava i in., 2022).

Ponadto na wszystkie te poziomy wpltywaja funkcje wykonawcze (pamig¢ robocza,
hamowanie reakcji, elastyczno$¢ poznawcza), ktére czesto decydujg o tym, czy dziecko
konsekwentnie pamigta zasady rozmowy, czeka na swojg kolej oraz potrafi zmieni¢

strategi¢ dziatania, gdy dotychczasowy plan okazuje si¢ nieskuteczny (Diamond, 2013).

W przebiegu typowego rozwoju dzieci uczg si¢ rozumienia komunikatow spotecznych
poprzez relacje z dorostymi: poczatkowo dzigki kontaktowi wzrokowemu, gestom,
rytmowi naprzemiennych interakcji i wspolnej uwadze, a dopiero pdzniej poprzez coraz
bardziej ztozone wykorzystanie stow. Wczesne ,,proto-rozmowy” (naprzemiennosc,
reagowanie na sygnaly, dostrojenie do partnera interakcji) stanowig fundament

pozniejszych rozméw werbalnych (CDC, 2025).

Rozumienie bardziej subtelnych znaczen rozwija si¢ stopniowo. Poczatkowo dzieci
zaczynaja wykorzystywac intonacje jako wskazowke interpretacyjng (np. ze co$ jest
,powiedziane nie wprost”), a wraz z wiekiem coraz skuteczniej integruja informacje
ptynace z intonacji, kontekstu sytuacyjnego oraz intencji mowiacego (Glenwright i in.,
2014). Jest to istotne, poniewaz zarowno dorosli, jak i rowiesnicy bardzo czgsto
komunikuja si¢ za pomocg skrotow myslowych, zartow czy ironii — elementow, ktorych

dziecko moze nie rozumie¢, mimo Ze zna znaczenie uzytych stow.

Ponizej przedstawiono tabele opisujaca typowe wzorce rozwoju spoleczno-
komunikacyjnego. Nalezy podkreslic, ze brak pojedynczego zachowania =z
przedstawionej listy nie oznacza automatycznie wystgpowania zaburzen ze spektrum

autyzmu (ASD). Podobny profil funkcjonowania moze wynika¢ migdzy innymi z
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op6znionego rozwoju mowy i jezyka, trudnosci stuchowych, niesmiatosci lub leku

spotecznego, ADHD, reakcji na stres czy indywidualnych cech temperamentu.

Tabela 1.1. Typowy przebieg rozwoju spoteczno-komunikacyjnego dziecka w wieku od

0 do 8 lat

Wiek
(orientacy
jnie)

3m. (3
miesigce

6
miesiecy

9

miesiecy

12
miesiecy

18
miesiecy

24
miesigce

36
miesigcy

4 lata

5-6 lat

Kompetencje
spoteczno-
komunikacyjne
Kontakt spoteczny,
reagowanie na
glos/twarz

Wokalizacje i
reagowanie na
sygnaty spoteczne
Naprzemienno$¢
interakcji i gesty
prospoteczne

Gesty komunikacyjne
i pierwsze stowa

Wspodlna uwaga (joint
attention) oraz
,»pokazywanie w celu
zakomunikowania

Szybki przyrost
stownictwa i
podstawy pragmatyki
jezykowej

Krotkie rozmowy i
zabawa z
réwiesnikami |

Narracja oraz
rozumienie zasad
spotecznych

Wielokrokowa
rozmowa oraz
rozumienie
»dlaczego” i ,,w jakim
celu”

Typowe zachowania

UsSmiech spoteczny, uspokajanie
si¢ w odpowiedzi na glos
opiekuna, krétkie ,,dialogi” oparte
na mimice i wokalizacjach

Gaworzenie, reagowanie na
intonacj¢ glosu, okazywanie
radosci w kontakcie spotecznym
Reagowanie na imig,
naprzemienne wymiany
dzwiekow z dorostym, uzywanie
gestow (np. ,,wez mnie na rece’”)
,»pa pa”, kiwanie glowa ,,tak/nie”,
wykonywanie prostych polecen,
uzywanie pierwszych stow w
komunikacji

Wskazywanie w celu
wspotdzielenia uwagi
(,,popatrz!”), nasladowanie,
poczatki prostej zabawy
symbolicznej

Laczy dwa stowa, formutuje
proste prosby, odmawia,
wskazuje obrazki, zaczyna
rozumie¢ proste pytania

2-3 wymiany w rozmowie,
uczestniczenie w zabawie,
nazywanie podstawowych emocji

Opowiadanie prostych historii,
rozumienie zasad spotecznych,
lepsze przewidywanie reakcji
innych oséb

Utrzymywanie tematu rozmowy,
odpowiadanie na pytania
dotyczace przyczyn, angazowanie
si¢ w zabawe
tematyczna/odgrywanie rol,
uzywanie przeprosin i
komplementéw

Typowe wskazniki trudnosci
(do obserwacji)

Nieliczne reakcje spoteczne,
staby kontakt wzrokowy /
staba reakcja na glos

Ograniczone gaworzenie /
ograniczone reakcje na
interakcje

Brak reakcji na imig,
ograniczona
naprzemiennos¢ interakcji

Nieliczne gesty
komunikacyjne
(wskazywanie, machanie),
trudno$ci w rozumieniu
prostych polecen

Brak lub bardzo ograniczone
wskazywanie / wspolna
uwaga, trudnos$ci z
nasladowaniem w zabawie

Bardzo ograniczone
stownictwo / mowa
nieuzywana w celach
spotecznych, silna frustracja
w sytuacji braku
zrozumienia

Trudnosci z
naprzemiennos$cia w
rozmowie, czeste
»hiespodziewane” konflikty
podczas zabawy

Trudnosci z opowiadaniem
historii (chaotyczne,
niespdjne), czgste
,~rozmijanie si¢” w
komunikacji / brak
dopasowania do rozmowcy
Interpretacja dostowna,
trudnosci z elastyczno$cia w
rozmowie, brak rozumienia
zartow 1 zabaw spotecznych
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Dostosowanie do Umiejetnos¢ ,,naprawiania” Czeste nieporozumienia w

rozmOwcy oraz rozmowy, lepsze odczytywanie grupie, sztywne trzymanie
przestrzeganie zasad kontekstu, poczatkowe si¢ wlasnego tematu,
7-8 lat grupowych rozumienie prostego sarkazmu trudnosci z rozumieniem
przy wsparciu intonacji kontekstu i znaczen

posrednich (aluzji)

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie: Centers for Disease Control and Prevention, 2021; Dave i in..,
2018; Kliegman i in., 2020; Landry i in., 2006; Malik, Marwaha, 2022; Menyuk, Brisk, 2005; Smith,
2020b).

1.3. Profil spoleczno-emocjonalny dzieci z ASD

Zachowanie dziecka z ASD czgsto nie jest prosta konsekwencjg braku konkretnej
umiejetnosci. Najczesciej obserwuje sie tu wspotwystepowanie kilku czynnikdw:

e odmienny sposob rozumienia sytuacji spotecznych,

e odmienny prog przecigzenia (zarowno sensorycznego, jak i spolecznego),

e trudnosci w regulacji emoc;ji i elastyczno$ci poznawczej,

e obnizenie efektywnos$ci funkcjonowania pod wplywem stresu, nawet przy

zachowanej teoretycznej wiedzy o tym, jak nalezy si¢ zachowac.

Profil funkcjonowania spoteczno-emocjonalnego moze réwniez zmienia¢ si¢ W
zaleznosci od poziomu obcigzenia, przewidywalnosci dnia, wsparcia dorostych oraz
doswiadczen w grupie rowiesnicze] (np. odrzucenia czy dokuczania). Dlatego
zachowanie dziecka powinno by¢ traktowane jako informacja o jego aktualnym stanie
oraz wymaganiach sytuacji, a nie jako stata cecha osobowosci (Mazefsky 1 in., 2013;

Hanley, 2012).

W praktyce kluczowe znaczenie ma rozroéznienie migdzy brakiem znajomosci zasady a
brakiem zdolno$ci do jej zastosowania w sytuacji rzeczywistej. To rozroznienie prowadzi
czesto do zupelie odmiennych strategii oddzialtywan terapeutycznych i edukacyjnych.
Dziecko moze nie zna¢ reguty lub nie rozumie¢ jej znaczenia (np. dostownie interpretuje
komunikaty, nie odczytuje intencji i sygnatow spotecznych). W ASD trudnosci
pragmatyczne stanowig charakterystyczny element profilu komunikacyjnego, nawet przy
prawidlowym zasobie stownictwa i poprawnej gramatyce (Tager-Flusberg, Caronna,

2007).
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Jednoczesnie dziecko moze by¢ w stanie opisa¢ dang zasade po fakcie (,,wiem, ze
powinienem poczekac”), ale w sytuacji napiecia nie potrafi¢ jej zastosowaé w praktyce —
np. z powodu trudno$ci z hamowaniem impulséw, obnizonej efektywnosci komunikacji
w stresie czy ograniczonej elastycznosci poznawczej. W ASD czgsto obserwuje si¢
ostabiong regulacje emocji, a wysokie pobudzenie tatwo przektada si¢ na zachowania
trudne (Mazefsky i in., 2013). Dodatkowo wspotwystepujacy lek moze istotnie obnizaé
funkcjonowanie w sytuacjach spotecznych (van Steensel i in., 2011). W efekcie
nieprzestrzeganie zasad nie musi wynika¢ z ich nieznajomosci, lecz z niewystarczajacych

zasobow regulacyjnych w warunkach stresu.

Nalezy réwniez uwzglednic, ze dla dzieci z ASD sytuacje neutralne dla innych os6b moga
by¢ silnie obcigzajace. Istotnym czynnikiem jest takze zmeczenie spoteczne: intensywne
monitorowanie regut spotecznych oraz state dostosowywanie si¢ moze prowadzi¢ do
wyczerpania, szczegolnie gdy dziecko stosuje strategie maskowania (Cook 1 in., 2021;
Zhuang 1 in., 2023). W praktyce oznacza to, ze dziecko moze przez czes¢ dnia
funkcjonowa¢ adekwatnie, a nast¢pnie pojawiaja si¢ drazliwos¢, wycofanie lub
zachowania opozycyjne. To samo zachowanie moze petni¢ roézne funkcje, dlatego
planowanie interwencji powinno rozpoczynac si¢ od hipotezy dotyczacej przyczyny i

funkcji zachowania (Hanley, 2012).

W tym kontekscie istotne jest rowniez rozwazenie, czy dziecko ma realng mozliwos¢
nabywania okreslonych kompetencji. Cze$¢ trudnosci moze wynika¢ nie tyle z
bezposrednich deficytow wynikajacych z zaburzenia, ile z braku odpowiednich
warunkow rozwojowych sprzyjajacych uczeniu si¢ tych umiejetnosci lub z trudnosci

wczesnych relacji 1 przywiazania (Odachowska-Rogalska, 2023).

Jednym z istotnych obszaréw trudnosci jest rozpoznawanie emocji. W sytuacjach
spotecznych emocje sa dynamiczne, wieloznaczne i osadzone w kontekscie, co zwigksza
poziom trudnosci interpretacyjnej. Dzieci z ASD mogg prawidlowo rozpoznawaé emocje
na obrazkach, ale mie¢ trudnosci z ich identyfikacja w realnych interakcjach spotecznych.
Badania wskazuja, Zze trudnosci te moga dotyczy¢ nie tylko trafnosci, ale rowniez czasu
reakcji — dzieci 1 mlodziez z ASD moga wolniej rozpoznawa¢ emocje (Masoomi i in.,

2025).
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Dodatkowym czynnikiem komplikujacym jest konieczno$¢ uwzgledniania kontekstu
sytuacyjnego. Gdy poprawna interpretacja emocji wymaga wnioskowania na podstawie
kontekstu, réznice w funkcjonowaniu moga si¢ poglebia¢ (Ortega i in., 2023). Jest to
roéwniez obszar, ktéry moze wspotwystepowaé w ASD 1 RAD, co podkresla znaczenie

diagnozy roznicowej lub wspotwystepowania tych trudnoscei.

Reakcje emocjonalne dzieci z ASD sa czesto opisywane jako nieadekwatne — zarowno
pod wzgledem kierunku, jak i intensywnosci. Moga by¢ trudne do zrozumienia 1 btgednie
interpretowane jako celowe, podczas gdy w rzeczywistosci cze¢sto wynikaja z utraty
kontroli nad poziomem pobudzenia (Mazefsky 1 in., 2013). Do mozliwych reakcji
emocjonalnych nalezg:

e (Gwaltowne przecigzenie (ang. meltdown) — nagla utrata kontroli (krzyk, ptacz,
rzucanie przedmiotami, czasem zachowania autoagresywne), czesto poprzedzona
narastajgcym napigciem.

e wycofanie/,,zablokowanie”) (ang. shutdown) —reakcja ,,zamrozenia”: wycofanie
si¢, brak odpowiedzi, milczenie, ,,odci¢cie si¢”, czasem sennos¢ lub apatia.

e Zachowania ucieczkowe — np. nagte opuszczanie klasy, chowanie si¢ (czesto jest
to proba ochrony przed przecigzeniem, a nie ,,ucieczka od obowigzkow”).

e Nadmierna uleglto$¢ — automatyczne zgadzanie si¢, odpowiadanie ,tak” na
wszystko (co moze prowadzi¢ do pdzniejszego gwaltownego przecigzenia).

e Reakcje somatyczne — bole brzucha, bole glowy, nudnosci, drzenie,

hiperwentylacja.

Trudnosci w interpretacji zachowan i emocji dziataja jednak w obie strony. Doro$li czgsto
btednie interpretuja zachowania i reakcje emocjonalne dziecka. Jesli dorosty przypisuje
okreslong intencje reakcji emocjonalnej dziecka (np. ,,robi to na zto$¢”, ,,chce wymusic¢

okreslone zachowanie”), moze to uruchomic spirale eskalacji.

Ryzyko w $rodowisku szkolnym nie wynika wylacznie z trudnosci dziecka, ale rowniez
z bledow interpretacyjnych dorostych. Z tego powodu kluczowe znaczenie ma
prawidlowe rozumienie funkcji zachowania przy planowaniu wsparcia (Mazefsky 1 in.,

2013; Hanley, 2012).
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Tabela 1.2. To samo zachowanie — rézne przyczyny

Obserwowalne zachowania Mozliwe przyczyny (przyktady)
Unikanie kontaktu przecigzenie sensoryczne (bodzce twarzy/$wiatta), Iek,
wzrokowego koncentracja na tresci kosztem kanatu niewerbalnego, normy

kulturowe/rodzinne;  czasem  strategia  samoregulacji
(Robertson, Baron-Cohen, 2017; van Steensel i in., 2011).

Wycofywanie si¢ z kontaktu | przecigzenie  hatasem/ttumem  (sensoryczne),  brak
spolecznego, izolowanie si¢ od | przewidywalno$ci, potrzeba przerwy regulacyjnej, lek
grupy, ucieczka/oddalanie si¢ | spoteczny, konflikt z rowiesnikami/ngkanie, zbyt wysokie

wymagania wobec funkcji wykonawczych (przetaczanie
uwagi, hamowanie reakcji) (Robertson, Baron-Cohen, 2017,
Mazefsky i in., 2013).

Milczenie / brak wypowiedzi | Igk, brak odpowiedniego ,,skryptu” wypowiedzi, wolniejsze
(nieodzywanie si¢) przetwarzanie informacji, przecigzenie, WwczeSniejsze

negatywne doswiadczenia (Steffenburg i in., 2018; Haigh i
in., 2018).

Zto$¢, wybuch emocjonalny | przecigzenie, obnizona regulacja emocji, trudnosci w

bez widocznej przyczyny elastyczno$ci poznawczej, nieporozumienie intencji/zartow,
reakcja obronna na niejasng sytuacje, lek (Mazefsky i in.,
2013; Mashal, Lellouche, 2024; van Steensel i in., 2011).

Brak reakcji na polecenie wolniejsze tempo przetwarzania informacji, przeciazenie
bodzcami stuchowymi, trudnosci z pamigcig roboczg (zbyt
dtugie polecenia), koncentracja na detalach, ,,zamrozenie” w
sytuacji stresowej (Haigh i1 in., 2018; Robertson, Baron-
Cohen, 2017).

nadmierne korygowanie potrzeba przewidywalnosci i statosci, sztywno$¢ poznawcza,

innych, dyskusje/,,spory” o trudno$ci w elastycznym mysleniu, silne przywigzanie do

zasady, opor wobec zmian regut, lek przed zmiana, (Mazefsky i in., 2013).

Zrddto: opracowanie wlasne

Przy ocenie przyczyn zachowania dziecka z ASD warto uwzgledni¢ nastepujace

mozliwosci:

przecigzenie sensoryczne 1 atypowe przetwarzanie bodZcOéw sensorycznych
(Robertson, Baron-Cohen, 2017),

lek (czgsto wspotwystepujacy w ASD) oraz reakcje typu ,,walcz—uciekaj—zamroz
si¢” (van Steensel i in., 2011),

trudnosci w regulacji emocji (Mazefsky i in., 2013),

wolniejsze tempo przetwarzania informacji / potrzeba wigkszej ilosci czasu na
reakcje (Haigh i in., 2018),

trudnosci pragmatyczne oraz obnizona przejrzysto$¢ intencji innych osob (Tager-

Flusberg, Caronna, 2007; Mashal, Lellouche, 2024).
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Inne czynniki mogace leze¢ u podstaw zachowania dziecka to m.in. do§wiadczenia
kryzysowe, skutki zaburzen przywigzania lub inne wspotwystepujace diagnozy

(Odachowska-Rogalska i in., 2025).

1.4. Kontekst edukacji przedszkolnej

W przedszkolu rozwdj spoteczno-emocjonalny przebiega ,,w ruchu”: podczas swobodne;j
zabawy, wspolpracy z rowiesnikami, konfliktow dotyczacych zasad oraz sytuacji
przecigzenia. Wtlasnie dlatego historyjki spoleczne s3 tak czesto stosowanym i
adekwatnym narzedziem — opisuja realne sytuacje bliskie doswiadczeniu dziecka 1

pokazuja, jak mogg si¢ one rozwijac.

W przedszkolu dokuczanie rzadko przyjmuje forme stalej, zaplanowanej przemocy, a
czescie] wystepuje jako powtarzajace si¢ relacje dominacji w grupie: wykluczanie z
zabawy, przejmowanie zasobow, ,,przydzielanie” rol, dokuczanie oraz komentowanie
zachowania. Badania obserwacyjne wskazuja, ze juz we wczesnym dziecinstwie moga
pojawiac si¢ role podobne do tych znanych z bullyingu (sprawca, ofiara, swiadkowie), a
pte¢ oraz kontekst grupowy wptywajg na forme agresji rowiesniczej (np. czgstsza agresja
relacyjna wérdd dziewczynek) (Monks 1 in., 2021). Co istotne, dziecko, ktore nie rozumie

zasad obowigzujacych w grupie lub reaguje ,,nietypowo”, moze stac si¢ fatwym celem.

Podczas aktywnosci przedszkolnych dziecko ze spektrum czesto wchodzi w zabawe bez
jasnego scenariusza spotecznego lub z wilasnym, sztywnym schematem dzialania.
Roéwiesnicy natomiast szybko 1 elastycznie negocjujg zasady. W takiej sytuacji dziecko
ze spektrum moze probowac przeja¢ kontrole (poniewaz zmniejsza to niepewnos¢) albo
si¢ wycofywac (poniewaz narasta przecigzenie). W efekcie dochodzi do powtarzajacych
si¢ konfliktow, ktore w istocie dotycza:

e przynaleznosci do grupy,

e niepisanych norm,

e oraz tolerancji zmiany.

Maskowanie to zestaw strategii, dzigki ktorym dziecko probuje ,,wyglada¢ bardziej
neurotypowo” w sytuacjach spotecznych: nasladowanie zachowan innych, ttumienie

stymowania, wymuszanie kontaktu wzrokowego, uzywanie ,,wyuczonych” zwrotow,
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udawanie zainteresowania mimo przecigzenia. Przeglady literatury wskazuja, ze
maskowanie moze pojawiac si¢ juz u dzieci w wieku przedszkolnym (Cook i in., 2021).
Na tym etapie jest ono czgsto trudniejsze do rozpoznania, poniewaz dzieci rzadko potrafig
wyjasni¢ motywy swojego zachowania lub stosowane strategie. Moze przyjmowac forme
nadmiernej ulegtosci, podporzadkowania lub nasladowania zachowan innych. Czesto
wiaze si¢ tez z duzym kosztem i silng potrzeba roztadowania napigcia po calym dniu w

przedszkolu.

Badania jakosciowe prowadzone w szkotach pokazuja, Ze maskowanie jest opisywane
zardwno jako forma ,,przetrwania spolecznego”, jak 1 znaczacy wysitek (Halsall 1 in.,
2021). W przedszkolu mechanizm ten jest podobny, cho¢ stosowane strategie sg zwykle
prostsze. W literaturze coraz czgsciej podkresla sie, ze profil autyzmu moze by¢ inaczej
rozpoznawany u dziewczynek i chlopcoOw oraz ze niektore dziewczynki (a szerzej — dzieci
o wysokiej motywacji spotecznej) czegsciej stosuja strategie kompensacyjne, co sprawia,
ze trudnos$ci s3 mniej widoczne w naturalnych warunkach (Lai 1 in., 2015; Wood-Downie

iin., 2021).

1.5. Implikacje profilu funkcjonowania w ASD dla zastosowania
historyjek spolecznych

Pierwszym krokiem tgczacym profil funkcjonowania spoteczno-emocjonalnego dziecka
z planowaniem wsparcia jest odejscie od etykiety ,,zachowania problemowego” na rzecz
precyzyjnej hipotezy dotyczacej tego, jakiej umiejetnosci brakuje w danej sytuacji oraz
jakie czynniki $rodowiskowe blokuja wykorzystanie umiejetnosci, ktore dziecko
czesciowo juz posiada. Pomocne jest pytanie: co jest w tej sytuacji dla dziecka zbyt trudne
oraz jaka alternatywna, mozliwa do nauczenia reakcja mogtaby peti¢ te samg funkcje

przy nizszym koszcie spotecznym?

Podejscia behawioralne podkreslaja, Ze interwencje oparte na rozumieniu funkcji
zachowania sg bardziej spojne i skuteczne niz te oparte wytacznie na konsekwencjach,
poniewaz odnosza si¢ do mechanizmu, a nie jedynie do objawu (Hanley, 2012).
Historyjki spoteczne moga w tym kontekscie petni¢ funkcje interwencji ukierunkowane;j
na konkretne umiejetnosci w okreslonych sytuacjach. Badania wskazuja, ze skutecznos¢

historyjek spotecznych zalezy m.in. od rodzaju celu (redukcja zachowan niepozadanych
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vs. nauczanie umiej¢tnosci), jakosci przygotowania, sposobu wdrozenia oraz metody

pomiaru efektow (Kokina, Kern, 2010; Qi i in., 2018).

Aby wyprowadzi¢ taki cel z profilu spoteczno-emocjonalnego konkretnego dziecka,
warto najpierw uporzadkowaé obserwacje w nastepujacych kategoriach: kontekst,

wymagania sytuacyjne, bariery, zachowanie, funkcja oraz alternatywna umiejetnos¢.

W praktyce cele historyjek spotecznych dla dzieci w wieku przedszkolnym 1
wczesnoszkolnym sg czgsto klasyfikowane wedlug obszarow wynikajacych z
charakterystyki ASD, takich jak: rozpoznawanie emocji 1 sygnalow spolecznych,
komunikowanie potrzeb, elastyczno$¢ 1 radzenie sobie ze zmiang, umiejetnosci spoteczne
w relacjach rowies$niczych, radzenie sobie z przecigzeniem sensorycznym oraz regulacja

emocji.

Najnowsze przeglady literatury dotyczace historyjek spotecznych wskazuja, ze ich
tematy obejmujg szerokie spektrum celow (od zachowan trudnych po umiejetnosci
adaptacyjne), jednocze$nie podkreslajac znaczenie dopasowania tresci do celu oraz
zapewnienia wysokiej jakosci 1 wlasciwego wdrozenia (Como 1 in., 2024). Zwraca si¢
rowniez uwage, ze w kontekscie edukacji wczesnoszkolnej cele powinny by¢
formutowane w sposob precyzyjny i1 konkretny oraz osadzane w codziennych,

rutynowych aktywnos$ciach (Zhou i in., 2024).

41



Zagadnienia do analizy i refleksji

1. Rozumienie zachowania i jego przyczyn

Zastandéw si¢ nad zachowaniami, ktore bywaja interpretowane jako ,,dziecko nie
chce” lub ,,dziecko jest trudne”. W jaki sposdb mozna inaczej rozumiec te
zachowania, uwzgledniajac charakterystyke rozwojowa dzieci z ASD?

Pomysl o sytuacjach, w ktorych zachowanie dziecka moze by¢ zwigzane z
trudno$ciami w komunikacji spolecznej, regulacji emocji, przetwarzaniu
sensorycznym lub funkcjach wykonawczych. W jaki sposob rozpoznanie tych
czynnikbw wplywajacych na zachowanie moze zmieni¢ sposob reakcji

dorostych?

2. Czynniki Srodowiskowe i kontekstowe

Zastanow si¢ nad codzienng organizacjg dnia w Twoim $rodowisku edukacyjnym.
W ktorych momentach dnia dzieci z ASD moga doswiadcza¢ zwigkszonego
napigcia, niepewnosci lub stresu?

Rozwaz, w jaki sposob elementy $rodowiska klasowego — takie jak hatas,
organizacja przestrzeni, przejScia migdzy aktywno$ciami czy interakcje

rowiesnicze — mogg wplywac¢ na emocjonalne i behawioralne reakcje dzieci.

3. Interakcja dorosty—dziecko i styl nauczania

Zastanow si¢ nad sposobami komunikacji dorostych z dzie¢mi w $rodowisku
edukacyjnym. W jaki sposob takie elementy jak ton glosu, tempo mowy, ztozone
instrukcje czy jezyk posredni mogg wptywac na rozumienie i1 reakcje emocjonalne
dzieci?

Rozwaz, w jaki sposob dostosowanie stylu komunikacji, sposobu wydawania
polecen lub oczekiwan moze wspiera¢ wigksze zaangazowanie i poczucie

bezpieczenstwa emocjonalnego u dzieci z ASD.

4. Motywacja i gotowos¢ do uczenia si¢

Zastanow si¢, w jaki sposob dzieci wyrazajg ciekawo$¢, motywacje lub gotowos¢
do udzialu w aktywnosciach. Jak nauczyciele moga rozpoznawac te sygnaty u

dzieci z ASD?
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Rozwaz, jakie warunki najbardziej wspieraja proces uczenia si¢ dzieci (np.
przewidywalne rutyny, wsparcie wizualne, strukturyzacja dziatan, dostosowania

sensoryczne). W jaki sposob te warunki moga wptywac na decyzje dydaktyczne?

5. Mocne strony i profile indywidualne

Zastanéw si¢ nad indywidualnymi mocnymi stronami, zainteresowaniami i
kompetencjami, ktore dzieci z ASD wnosza do srodowiska edukacyjnego.

Rozwaz, w jaki sposob te zasoby mogg by¢ wykorzystane do wspierania uczenia
si¢ spoteczno-emocjonalnego, uczestnictwa w zajeciach klasowych lub

projektowania interwencji, takich jak historyjki spoleczne.
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ROZDZIAL 2. HISTORYJKI SPOLECZNE

Wprowadzenie

Historyjki spoteczne (Social Stories)! to interwencje narracyjne zaprojektowane
specjalnie w celu wspierania dzieci 1 mtodziezy z zaburzeniami ze spektrum autyzmu
(ASD) w rozumieniu sytuacji spotecznych, oczekiwan oraz perspektywy innych osob.
Opracowane przez Carol Gray w latach 90., historyjki spoleczne majg na celu
dostarczanie uporzadkowanych, opisowych oraz uwzgledniajacych perspektywe

wyjasnien kontekstow spotecznych, a nie bezposrednie korygowanie zachowania.

Historyjki spoteczne klada nacisk na empati¢, szacunek oraz jasng komunikacje
dostosowang do potrzeb oséb z ASD. Sg to spersonalizowane, wspottworzone narzedzia,
opracowywane we wspOlpracy z dzie¢mi, rodzinami i specjalistami. Odpowiadaja na
kluczowe pytania: kto, co, kiedy, gdzie, dlaczego 1 jak, dzigki czemu czynig oczekiwania

spoleczne bardziej przejrzystymi, redukujg Igk oraz wspieraja poczucie kompetencji.

Do podstawowych komponentéw historyjek spotecznych naleza:
e czes$¢ opisowa (co si¢ dzieje),
e czes$¢ perspektywiczna (mysli 1 uczucia innych oséb),
e czes¢ dyrektywna (mozliwe reakcje ujete jako wybory),

e cze$¢ kontrolna (strategie radzenia sobie 1 samoregulacji).

Cyfrowe historyjki spoteczne rozszerzaja te mozliwosci poprzez wykorzystanie
multimediéw, interaktywnosci oraz funkcji dostgpnosci, co zwigksza zaangazowanie,

zrozumienie oraz zgodno$¢ realizacji interwencji.

! Uwaga terminologiczna: W niniejszej publikacji zastosowano termin ,.historyjki spoteczne”, mimo ze w
jezyku ogdlnym moze on brzmie¢ zdrobniale. W tym konteks$cie nie odnosi si¢ on jednak do potocznego
znaczenia stowa, lecz stanowi utrwalony termin metodyczny funkcjonujacy w polskojezycznej literaturze
pedagogicznej, psychologicznej i terapeutycznej dotyczacej metody Carol Gray. W literaturze
specjalistycznej dotyczacej ASD czesciej uzywa si¢ okreslen takich jak ,historyjki spoteczne”, ,,Metoda
Historyjek Spotecznych™” oraz ,,tworzenie historyjek spolecznych”, natomiast forma ,,historie spoteczne”
stanowi bardziej dostowne thumaczenie angielskiego terminu social stories. W zwiazku z tym w niniejszej
pracy przyjeto termin zgodny z utrwalong praktyka terminologiczna w literaturze przedmiotu.
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Badania wskazuja, ze historyjki spoteczne moga skutecznie wspiera¢ rozwoj rozumienia
spotecznego, regulacji emocji oraz adekwatnych reakcji adaptacyjnych, pod warunkiem
ich wlasciwego opracowania — z uwzglednieniem jakosci narracji, indywidualizacji oraz

rzetelnosci instruktazowe;.

Celem niniejszego rozdziatu jest:

e Zrozumienie definicji, celu oraz podstaw teoretycznych historyjek spotecznych
oraz odrdznienie ich od dyrektywnych interwencji behawioralnych.

e Rozpoznanie kluczowych elementéw strukturalnych historyjek spotecznych —
fazy opisowej, perspektywicznej, dyrektywnej 1 kontrolnej — oraz uzasadnienia
pedagogicznego dla zachowania rGwnowagi zdan.

e Zidentyfikowanie procesu tworzenia skutecznych historyjek spotecznych, w tym
planowania sytuacji, postaci, zdan poczatkowych 1 koncowych, spdjnego tonu
oraz punktow zwrotnych.

e Ocena funkcjonowania historyjek spotecznych jako praktyki opartej na dowodach
(ang. evidence-based practice) w edukacji os6b z ASD oraz zrozumienie
znaczenia zgodno$ci wdrozenia (ang. fidelity), kontekstu i1 indywidualnych cech
odbiorcy.

e Poznanie zalet 1 zasad projektowania cyfrowych historyjek spotecznych, w tym
wykorzystania multimediow, interaktywnosci, dostgpnosci oraz
wspotprojektowania z dzie¢mi i rodzinami.

e Krytyczna analizg tego, w jaki sposob historyjki spoteczne wspierajg rozumienie
spoleczne, regulacje emocji 1 autonomi¢, bez stosowania strategii

przymuszajacych lub nadmiernie dyrektywnych.

2.1. Definicja historyjek spolecznych

Historyjki spoteczne (Social Stories) sg jedna z najbardziej rozpoznawalnych interwencji
narracyjnych, opracowanych w celu wspierania dzieci i mtodziezy ze spektrum autyzmu
(ASD) w rozumieniu sytuacji spotecznych i kulturowych. Zostaly pierwotnie opracowane
przez Carol Gray w latach 90. w odpowiedzi na obserwacje, ze wiele oséb z ASD
doswiadcza trudnosci w interpretowaniu niejawnych regul spotecznych, perspektyw

innych os6b oraz kontekstowych wskazowek spotecznych, ktore w codziennych
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interakcjach sg zazwyczaj przyjmowane jako oczywiste (Gray, Garand, 1993). Jej prace
podkreslaja znaczenie empatii, szacunku oraz przekonania, ze osoby autystyczne moga
rozwijac¢ si¢ 1 funkcjonowac efektywnie, jesli komunikacja zostanie dostosowana do ich

potrzeb.

Zgodnie z zatozeniami Gray, historyjki spoteczne nie stuza bezposredniej korekcji
zachowania, lecz przede wszystkim rozwijaniu rozumienia spolecznego, co moze
prowadzi¢ do bardziej adekwatnych 1 adaptacyjnych reakcji. W odrdznieniu od bardziej
behawioralnych form interwencji stosowanych w pracy z osobami z ASD, historyjki
spoteczne koncentrujag si¢ na dostarczaniu uporzadkowanego 1 systematycznego

rozumienia sytuacji, ktére czgsto stanowiag wyzwanie spoteczno-emocjonalne.

Gray (2010) definiuje historyjke spoteczng jako ,.krotka histori¢ opisujaca sytuacje,
umiejetnos¢ lub pojecie w kategoriach istotnych wskazéwek spotecznych, perspektyw
oraz typowych reakcji, przedstawiong w okreslonym stylu i formacie” (Gray, 2010, s. 8).
Definicja ta podkresla dwie kluczowe cechy: opisowy charakter historyjek spotecznych
oraz ich ustrukturyzowang forme, ktore odrdzniajg je od innych interwencji narracyjnych

1 behawioralnych.

Ponadto Gray rozszerza to ujecie, opisujac historyjki spoteczne jako narzedzie uczenia
si¢ spotecznego, ktore wspiera bezpieczng i1 znaczacg wymian¢ informacji pomigdzy

osobami z autyzmem, ich rodzinami oraz specjalistami (Gray, 2023).

Ta perspektywa podkresla wspolpracujacy 1 respektujacy charakter historyjek
spotecznych, traktujac je jako forme komunikacji, a nie instrukcji czy korekcji
zachowania. Co istotne, informacje zawarte w historyjce spotecznej musza by¢ doktadne,
uspokajajace i1 znaczace dla odbiorcy. Wymiana informacji pomi¢dzy nauczycielami a
osobami z ASD odbywa si¢ poprzez projektowanie spersonalizowanych historyjek
spotecznych. Nie sg to narracje standardowe ani gotowe — kazda z nich powinna by¢
tworzona na podstawie zainteresowan i doswiadczen osoby z ASD. Dlatego historyjki
spoteczne powinny powstawa¢ we wspOtpracy z osoba z ASD, jej rodzina, opiekunami

oraz bliskimi.
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Z perspektywy akademickiej historyjki spoteczne opisuje si¢ jako indywidualizowane,
kroétkie narracje wyjasniajace sytuacje spoteczne poprzez odpowiedzi na pytania: kto, co,
kiedy, gdzie, dlaczego i1 jak (Kokina, Kern, 2010). Ich celem jest zwigkszenie
przewidywalnosci $wiata spotecznego dla oséb z ASD, ktore czgsto doswiadczajg Igku
lub dezorientacji w sytuacjach, w ktorych oczekiwania sg niejawne lub dynamicznie si¢
zmieniajg. Poprzez doprecyzowanie tych oczekiwan historyjki spoteczne moga
redukowac¢ niepewnos$¢ oraz zwicksza¢ poczucie kontroli, a tym samym wspierac

dobrostan 1 poczucie bezpieczenstwa.

Historyjki spoteczne wykorzystujg prosty jezyk oraz przejrzysta strukture, aby wyjasnic,
czego osoba z ASD moze si¢ spodziewa¢ w okreslonej sytuacji, np. wizyty u lekarza,
czekania na swojg kolej czy rozpoczecia dnia w szkole. Kazda historyjka opisuje sytuacje
z perspektywy dziecka, wskazuje adekwatne reakcje oraz zmniejsza lgk poprzez nadanie
przewidywalnos$ci temu, co nieznane. Czgsto sg one wzbogacane o materiaty wizualne 1

utrzymane w spokojnym, wspierajacym tonie, co utatwia uczenie si¢ 1 rozumienie.

Poza byciem jedynie metodg pedagogiczng, podejscie to uwzglednia sposob, w jaki osoby
z ASD preferuja poznawczo i percepcyjnie odbiera¢ §wiat. W literaturze podkresla sie,
ze historyjki spoteczne sa szczeg6lnie adekwatne dla oséb w spektrum autyzmu ze
wzgledu na ich preferencje do struktury wizualnej, klarownos$ci oraz przewidywalnosci
(Hutchins, Prelock, 2014). Potaczenie prostego jezyka, ustrukturyzowanych zdan oraz
wsparcia wizualnego jest zgodne z profilem poznawczym i edukacyjnym czgsto
obserwowanym u osob z ASD. W rezultacie historyjki spoteczne sg szeroko stosowane

w $rodowisku edukacyjnym, klinicznym oraz domowym.

W przegladzie literatury Smith i in. (2020b) opisuja historyjki spoteczne jako interwencje
o niskiej intensywno$ci, oparta na dowodach, ktora jest szeroko akceptowana przez
nauczycieli oraz rodziny. Chociaz skuteczno$¢ historyjek spolecznych w zakresie
wywotywania mierzalnych zmian behawioralnych bywa zroéznicowana w
poszczeg6lnych badaniach, istnieje zgodna opinia, Ze znaczaco wspierajg one rozumienie
sytuacji spotecznych, regulacje emocji oraz przygotowanie do uczestnictwa w sytuacjach
spotecznych. Potwierdza to pierwotny nacisk Carol Gray na rozumienie, a nie na

wymuszanie okreslonych reakc;ji.
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Istotne jest rowniez rozrdznienie historyjek spotecznych od innych podobnych podejsé¢
narracyjnych, takich jak rozmowy w formie komikséw (ang. comic strip conversations)
czy scenariusze spoteczne (ang. social scripts). W przeciwienstwie do tych metod,
historyjki spoteczne opieraja si¢ na Scisle okreslonych kryteriach konstrukcyjnych,
obejmujacych typy zdan oraz ich proporcje, ktore priorytetowo traktujg informacje
opisowe 1 perspektywiczne, a nie instrukcje dyrektywne (Gray, 2015). Dzigki temu

zachowuja one charakter wspierajacy, respektujacy oraz niedyrektywny.

Podsumowujac, historyjki spoteczne mozna rozumie¢ jako ustrukturyzowane,
spersonalizowane narracje, ktorych celem jest zwigkszanie rozumienia spolecznego
poprzez uczynienie ukrytych informacji spotecznych bardziej jawnych i1 dostgpnych.
Zakorzenione w koncepcji Carol Gray oraz wspierane przez rosnacy dorobek badan
empirycznych, stanowig one warto§ciowe narzedzie dydaktyczne, ktore integruje procesy

poznawcze, emocjonalne i spoteczne u 0sob ze spektrum autyzmu.

2.2. Elementy skladowe historyjek spolecznych

Cecha wyrozniajaca historyjki spoteczne jest ich wewngtrzna struktura, oparta na
okreslonych typach zdan lub fazach narracyjnych. Poszczegdlne komponenty
wspotdziatajg ze sobg, tworzac zréwnowazong narracje, ktéra priorytetowo traktuje
rozumienie sytuacji spotecznych, bezpieczenstwo emocjonalne oraz wspieranie

autonomii osoby uczacej si¢.

Zgodnie z wytycznymi Carol Gray, historyjka spoteczna obejmuje zazwyczaj cztery fazy:
opisowa, perspektywiczng, dyrektywna oraz kontrolna. Fazy te moga by¢ dodatkowo
wspierane przez elementy wizualne 1 dzwigkowe, ktore wzbogacaja przekaz i1 utatwiaja
odbidr tresci. W dalszej czgdci rozdzialu przedstawione zostang zaréwno podstawy

teoretyczne, jak i praktyczne zastosowanie poszczegolnych faz wraz z przyktadami.

2.2.1. Faza opisowa

Faza opisowa stanowi fundament kazdej historyjki spotecznej. Jej gldwnym celem jest
obiektywne przedstawienie sytuacji spolecznej, w ktorej dana osoba moze si¢ znaleZ¢.

Zdania opisowe koncentruja si¢ na obserwowalnych faktach i dostarczaja informacji
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kontekstowych dotyczacych miejsca, 0s6b uczestniczacych w sytuacji, przebiegu zdarzen

oraz czasu, w ktérym sytuacja zazwyczaj wystepuje.

Zdania te majg charakter intencjonalnie neutralny i nienacechowany oceniajaco. Nie
zawieraja oczekiwan, odniesien do emocji ani wskazdéwek dotyczacych pozadanych
dziatan. Ich celem jest stworzenie jasnej i adekwatnej reprezentacji poznawczej danej
sytuacji. Ma to szczeg6lne znaczenie w pracy z dzie¢mi w spektrum autyzmu, ktére moga

mie¢ trudnosci z interpretacja kontekstu lub niejednoznacznych sygnatow spotecznych.

Przy projektowaniu zdan w tej fazie pomocne moze by¢ zadawanie pytan: ,,co?”,
,»gdzie?”, ,kto?”, ,kiedy?” oraz ,dlaczego?” — i formutowanie odpowiedzi w sposdb
opisowy. Przyktadem zdania w tej fazie moze by¢: ,,W szkole uczniowie zazwyczaj jedza
obiad w stotowce okoto potludnia.” Zdanie to przekazuje informacje faktograficzne, bez

naktadania na odbiorce zadnych wymagan.

W ujeciu pedagogicznym faza opisowa wspiera orientacj¢ sytuacyjng oraz zmniejsza
obcigzenie poznawcze poprzez porzadkowanie 1 doprecyzowanie oczekiwan

srodowiskowych.

2.2.2. Faza perspektywiczna

Faza perspektywiczna odnosi si¢ do jednego z kluczowych wyzwan spotecznych
zwigzanych ze spektrum autyzmu — rozumienia mysli, uczu¢ i intencji innych osob.
Zdania perspektywiczne opisuja, w jaki sposob inni ludzie moga mysle¢, czu¢ lub
reagowac w danej sytuacji spotecznej. Niekiedy uwzgledniaja rowniez emocje i odczucia

samego dziecka.

Zdania te formulowane sa ostroznie, z wykorzystaniem jezyka wskazujacego na
mozliwo$¢, a nie pewnos¢, np. ,,moze”, ,,czasami”’, ,niekiedy”. Pozwala to unikngé
przedstawiania reakcji spolecznych jako sztywnych i niezmiennych regul. Taka
elastyczno$¢ wspiera bardziej zniuansowane rozumienie sytuacji spolecznych oraz

ogranicza ryzyko nadmiernie dostownej interpretacji przekazu.

Przy tworzeniu zdan nalezacych do tej fazy warto zada¢ sobie pytanie: ,,Jak moga czué

si¢ osoby uczestniczace w tej sytuacji?”’ Odpowiedzi powinny by¢ formutowane prostym
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1 bezposrednim jezykiem. Przyktadem zdania perspektywicznego moze by¢: ,,Niektorzy

uczniowie mogg czu¢ si¢ szczesliwi, gdy podczas obiadu siedzg obok swoich przyjaciot.”

Z pedagogicznego punktu widzenia faza perspektywiczna wspiera rozwdj rozumienia
perspektywy innych os6b oraz ksztaltowanie empatii. Nie zaktada jednak, ze dziecko
automatycznie przyjmie przedstawiony punkt widzenia. Jej celem jest raczej tagodne i

wspierajace wprowadzanie alternatywnych sposobdw postrzegania sytuacji spotecznych.

2.2.3. Faza dyrektywna

Faza dyrektywna koncentruje si¢ na wskazaniu mozliwych sposoboéw reagowania lub
dziatania w opisywanej sytuacji spotecznej. Zdania dyrektywne pomagaja dziecku
zrozumied, jakie strategie moga okazac si¢ pomocne, jednak nie majg charakteru nakazow
ani polecen. Ich celem jest wspieranie dziecka w wyborze odpowiednich zachowan

poprzez przedstawienie mozliwych rozwigzan, a nie wymuszanie okreslonej reakcji.

Zgodnie z zaleceniami Carol Gray zdania dyrektywne powinny by¢ formulowane

ostroznie 1 z wykorzystaniem jezyka wskazujacego mozliwos¢ wyboru. Czesto stosuje

si¢ zwroty takie jak: ,,Moge sprobowac...”, ,,Postaram si¢...”, ,,Moge pamigtac, ze...”
lub ,,Moge...”. Taka forma podkresla autonomi¢ dziecka oraz wspiera jego poczucie
sprawstwa.

Przy tworzeniu zdan dyrektywnych warto zada¢ sobie pytanie: ,,Co moze zrobi¢ dziecko
w tej sytuacji?” lub ,Jaka strategia moze pomoéc mu poradzi¢ sobie z danym
wyzwaniem?”. OdpowiedZ powinna by¢ przedstawiona w sposob prosty, konkretny i

mozliwy do zastosowania w praktyce.

Przyktadem zdania dyrektywnego moze by¢: ,, Kiedy chce cos powiedzie¢ podczas zajec,
moge podnies¢ reke i poczekac, az nauczyciel mnie zauwazy.” Innym przyktadem jest:

’

,,Jesli nie rozumiem zadania, moge poprosic¢ nauczyciela o pomoc.’

Z perspektywy pedagogicznej faza dyrektywna pelni funkcje pomostu pomiedzy
rozumieniem sytuacji a dzialaniem. Po przedstawieniu faktow oraz perspektyw innych

os6b pomaga dziecku rozwazy¢ mozliwe sposoby reagowania. Jednoczesnie jej
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znaczenie powinno pozostawac ograniczone w poroOwnaniu ze zdaniami opisowymi i
perspektywicznymi. Nadmierna liczba zdan dyrektywnych moglaby bowiem
przeksztalci¢ historyjke spoleczng w zestaw instrukcji zachowania, co bytoby niezgodne
z jej podstawowym celem — wspieraniem rozumienia spolecznego, a nie kontrolowania

zachowania.

2.2.4. Faza kontrolna

Faza kontrolna stuzy wspieraniu samoregulacji oraz budowaniu poczucia sprawstwa i
osobistego zaangazowania w korzystanie z historyjki spotecznej. Zdania kontrolne sa
czgsto tworzone przez samo dziecko lub opracowywane wspdlnie z nauczycielem,
terapeuta badz inng osoba wspierajaca. Moga zawiera¢ indywidualne przypomnienia,
strategie radzenia sobie czy osobiste skojarzenia, ktore pomagaja dziecku zapamigtac i

zastosowac zdobyte informacje w praktyce.

Zdania te maja wysoce spersonalizowany charakter 1 odzwierciedlajg perspektywe oraz
sposob myslenia dziecka. Dzigki temu historyjka staje si¢ bardziej znaczaca, zrozumiata

1 fatwiejsza do zapamigtania.

Przy tworzeniu zdan kontrolnych warto zacheci¢ dziecko do przeanalizowania tresci catej
historyjki oraz zastanowienia si¢, jakie strategic moga by¢ dla niego pomocne w
podobnych sytuacjach. Przyktadem zdania kontrolnego moze by¢: ,Jesli poczuje
zdenerwowanie, moge przypomnie¢ sobie, ze glebokie oddychanie pomaga mi si¢

uspokoic.”

Z perspektywy pedagogicznej faza kontrolna wspiera rozwdj metapoznania, czyli
Swiadomos$ci wlasnych procesoéw myslenia 1 dzialania. Utatwia rdwniez przenoszenie
wiedzy 1 umiejetnosci zdobytych dzigki historyjce spotecznej do rzeczywistych sytuacji

zycia codziennego.

2.2.5. Zasada rownowagi typow zdan oraz jej uzasadnienie pedagogiczne

Zachowanie odpowiednich proporcji pomigdzy poszczegdlnymi typami zdan stanowi
jedna z kluczowych zasad konstruowania historyjek spotecznych. Carol Gray (2004)

podkresla, ze historyjki spoleczne powinny opiera¢ si¢ przede wszystkim na zdaniach
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opisowych 1 perspektywicznych, przy jednoczesnym ograniczaniu liczby zdan
dyrektywnych i kontrolnych. Celem takiego podejscia jest uniknigcie przeksztatcenia
historyjki w zbior instrukcji dotyczacych zachowania. Zasada ta odzwierciedla pierwotne
zatozenie historyjek spotecznych, ktore majg stuzy¢é przekazywaniu informacji
spotecznych, rozwijaniu rozumienia sytuacji oraz wspieraniu samodzielnego

podejmowania decyzji, a nie wymuszaniu okreslonych reakcji.

W praktyce oznacza to, ze zasadniczg czg$¢ historyjki powinny stanowi¢ zdania
dostarczajace informacji o kontekscie spolecznym, przebiegu zdarzen, perspektywach
innych osob oraz mozliwych znaczeniach okreslonych zachowan. Dzigki temu dziecko
otrzymuje mozliwos¢ lepszego zrozumienia sytuacji, w ktorej si¢ znajduje, oraz
przewidywania jej potencjalnego przebiegu. Zdania dyrektywne i1 kontrolne petnig
natomiast funkcj¢ wspierajacg 1 powinny by¢ wykorzystywane z umiarem, tak aby nie

dominowaty nad czgscig informacyjng historyjki.

Badania edukacyjne potwierdzaja zasadnos$¢ takiego podej$cia, wskazujac, ze osoby w
spektrum autyzmu odnoszg najwigksze korzysci z interwencji rozwijajacych rozumienie
1 przewidywalno$¢ sytuacji spotecznych, a nie wytacznie z dziatan opartych na kontroli
zachowania poprzez sztywne reguty 1 instrukcje (Crozier, Tincani, 2007). Zdania opisowe
1 perspektywiczne dostarczajg informacji kontekstowych, pomagaja interpretowac
zachowania innych oséb oraz ograniczajg niejednoznacznos¢ sytuacji spotecznych, ktéra
czgsto stanowi zrodto niepokoju 1 dezorientacji. Nadmierne stosowanie zdan
dyrektywnych moze natomiast prowadzi¢ do utrwalania sztywnych wzorcow
reagowania, ktore okazuja si¢ mniej skuteczne w nowych lub nieprzewidywalnych

okoliczno$ciach.

Roéwnowaga pomiedzy typami zdan pozostaje roéwniez zgodna z zatozeniami
wspolczesne] pedagogiki skoncentrowanej na uczniu oraz edukacji wlaczajace;j.
Podejsécia te podkreslaja znaczenie autonomii, sprawstwa, mozliwosci dokonywania
wyboréw oraz aktywnego konstruowania znaczen przez osob¢ uczacg si¢. Jak wskazuja
Leaf 1 wspdtautorzy (2009), interwencje oparte na wyjasnianiu, modelowaniu oraz
wspieraniu rozumienia sg bardziej skuteczne w rozwijaniu elastycznych kompetencji
spotecznych i trwalym ksztaltowaniu umiej¢tnosci niz dziatania majace charakter

wylacznie instruktazowy.
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Istotnym elementem tej koncepcji jest takze poszanowanie indywidualnej perspektywy
dziecka. Historyjka spoleczna nie narzuca jednego, bezwzglednie wiasciwego sposobu
zachowania, lecz dostarcza informacji umozliwiajacych lepsze rozumienie sytuacji oraz
swiadome podejmowanie decyzji. Dzigki temu dziecko moze rozwijaé kompetencje
spoteczne w sposob bardziej naturalny, oparty na zrozumieniu, a nie wylacznie na

podporzadkowaniu si¢ regutom.

Utrzymywanie przewagi zdan informacyjnych sprawia, ze historyjki spoteczne zachecaja
osoby w spektrum autyzmu do aktywnego analizowania sytuacji spotecznych,
dostrzegania perspektyw innych os6b oraz samodzielnego wybierania reakcji, ktore sg
dla nich zrozumiate 1 adekwatne do okolicznosci. W tym sensie rownowaga pomi¢dzy
poszczegbdlnymi typami zdan stanowi nie tylko techniczng wskazowke dotyczaca
konstrukcji historyjki, lecz takze odzwierciedlenie wartosci etycznych 1 edukacyjnych
lezacych u podstaw tej metody, takich jak poszanowanie godnos$ci jednostki, wspieranie
autonomii, rozwijanie poczucia kompetencji oraz umozliwianie pelniejszego

uczestnictwa w zyciu spotecznym.

W literaturze przedmiotu podkresla si¢, ze skuteczno$¢ historyjek spotecznych nie
wynika wylacznie z tresci poszczegdlnych zdan, lecz takze z wiasciwych proporcji
pomiedzy nimi. To wiasnie odpowiednia rownowaga sprawia, ze historyjka pozostaje
narzedziem edukacyjnym wspierajagcym rozumienie $wiata spolecznego, a nie jedynie
zestawem instrukcji regulujacych zachowanie. Dzigki temu moze skutecznie wspierac
rozw6j kompetencji spotecznych, komunikacyjnych i1 emocjonalnych dzieci oraz

mtodziezy ze spektrum autyzmu.

2.3. Historyjki spoleczne jako praktyka oparta na dowodach (EBP)

2.3.1. Znaczenie praktyk opartych na dowodach naukowych w edukacji

Ruch w kierunku praktyki opartej na dowodach naukowych (ang. evidence-based
practice, EBP) odgrywa kluczowg role we wspotczesnej edukacji oraz w systemie ustug
spotecznych, szczegélnie w obszarze wsparcia dzieci i mtodziezy z ASD. Programy
edukacyjne, terapeutyczne 1 interwencyjne kierowane do tej grupy powinny by¢ oparte
na wiarygodnych danych empirycznych potwierdzajacych ich skutecznos¢. Wymog ten
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ma szczegblne znaczenie ze wzgledu na ztozono$¢ potrzeb rozwojowych dzieci z ASD
oraz wysoka podatno$¢ ich rodzin na obietnice szybkich i spektakularnych efektow

interwencji.

Jak podkreslaja Siri i Lyons (2014), na rynku ushug terapeutycznych funkcjonuje wiele
programow okreslanych mianem ,,terapii”, ktérych tworcy deklarujg znaczng poprawe
funkcjonowania dzieci z autyzmem, a w niektorych przypadkach sugeruja nawet
mozliwos¢ ,,wyleczenia” ASD. Brak naukowego uzasadnienia takich twierdzen moze
prowadzi¢ do stosowania interwencji nieskutecznych, a nawet potencjalnie szkodliwych,
generujac nieuzasadnione koszty emocjonalne 1 finansowe dla rodzin. W tym kontekscie
praktyka oparta na dowodach pelni funkcje ochronng, umozliwiajagc wybor interwencji o

potwierdzonej empirycznie skutecznosci.

Ruch w kierunku praktyk opartych na dowodach naukowych (EBP) w edukacji i ustugach
spotecznych rozwijat si¢ analogicznie do medycyny opartej na dowodach, podkreslajac
systematyczne wykorzystywanie wynikéw badan naukowych w procesach
podejmowania decyzji praktycznych. Jak zauwazajg McGrew 1 wspotpracownicy (2016),
mimo trwajacych debat terminologicznych i metodologicznych istnieje szeroki konsensus
w srodowisku naukowym co do koniecznosci wdrazania interwencji, ktorych skutecznos¢

zostala empirycznie potwierdzona.

Jednoczesnie identyfikacja praktyk opartych na dowodach nie stanowi celu samego w
sobie, lecz jest jedynie pierwszym krokiem w procesie przektadania wynikoéw badan na
praktyke (Steinbrenner i in., 2020). Kluczowg role w tym procesie odgrywaja decyzje
podejmowane przez specjalistow — nauczycieli, terapeutow czy pracownikéw ochrony
zdrowia. Zgodnie z klasycznym wujeciem zaproponowanym przez Sacketta i
wspOlpracownikow (1996), skuteczne stosowanie praktyk opartych na dowodach
wymaga integracji trzech elementéw: najlepszych dostepnych dowodéw naukowych,
doswiadczenia i kompetencji zawodowych praktyka oraz indywidualnych cech 1 potrzeb

dziecka.

Odom i wspolpracownicy (2013), a takze National Professional Development Center on
Autism Spectrum Disorder (2017), podkreslaja, ze praktyki oparte na dowodach musza

by¢ wdrazane w sposob elastyczny, z uwzglednieniem kontekstu interwencji (np.
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srodowisko szkolne lub domowe), charakterystyki dziecka (np. wiek, poziom
funkcjonowania, profil sensoryczny) oraz czynnikow zwigzanych z osobg realizujaca

interwencjg, takich jak przygotowanie zawodowe, preferencje i dostgpne zasoby.

W tym ujeciu praktyka oparta na dowodach naukowych nie oznacza mechanicznego
stosowania jednej ,,najlepszej metody”, lecz §wiadome i odpowiedzialne podejmowanie
decyzji oparte na wiedzy naukowej. Jak zauwazaja Kasari i Smith (2016), bledne
interpretacje wczesniejszych przegladow badan czesto prowadzity do uproszczonego
rozumienia EBP jako sztywnego katalogu technik, zamiast postrzegania jej jako

dynamicznego procesu dostosowywania interwencji do indywidualnych potrzeb dziecka.

Znaczenie ruchu EBP w edukacji polega nie tylko na eliminowaniu interwencji
pseudonaukowych, lecz takze na podnoszeniu jakoSci wsparcia, zwigkszaniu
przejrzystosci dzialan oraz wzmacnianiu odpowiedzialnosci etycznej wobec dzieci z
autyzmem 1 ich rodzin. W tym kontekscie precyzyjne definiowanie interwencji oraz
jednoznaczne okreslanie ich statusu jako praktyk opartych na dowodach stanowi
fundament dalszych rozwazan naukowych 1 praktycznych. Jednocze$nie samo

zidentyfikowanie EBP nie gwarantuje ich wlasciwego wdrozenia w praktyce.

Mimo rosnacej liczby badan potwierdzajacych skutecznos¢ okreslonych interwencji, ich
wdrazanie do codziennej praktyki edukacyjnej i terapeutycznej pozostaje procesem
ztozonym. Jak wskazujg Kasari i Smith (2016), identyfikacja praktyk opartych na
dowodach naukowych nie prowadzi automatycznie do ich powszechnego stosowania
przez specjalistow. Z tego wzgledu badania interwencyjne i1 przeglady systematyczne
nalezy postrzega¢ jako istotny, lecz niewystarczajacy samodzielnie element procesu

transferu wiedzy naukowej do praktyki.

W kontekscie edukacji dzieci i mlodziezy z autyzmem historyjki spoleczne stanowig
ilustracyjny przyklad interwencji, ktorej status jako praktyki opartej na dowodach
naukowych byl przedmiotem wieloetapowej 1 krytycznej weryfikacji naukowej. Ich
rozwoj, szerokie zastosowanie oraz stopniowa ewaluacja empiryczna pokazuja, w jaki
sposob proces identyfikowania EBP w praktyce ulega ewolucji — od poczatkowe]
popularnosci, poprzez badania nad skutecznoscia, az po §wiadome i elastyczne wdrazanie

w codziennej praktyce edukacyjnej i terapeutyczne;.
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2.3.2. Historyjki spoleczne w kontekscie praktyk opartych na dowodach

W ramach ruchu praktyk opartych na dowodach naukowych szczegolne znaczenie ma
analiza konkretnych metod edukacyjnych i terapeutycznych stosowanych w pracy z
dzie¢mi i mlodzieza z ASD. Jedng z takich interwencji sg historyjki spoteczne (Social
Stories), ktore — mimo szerokiego zastosowania w praktyce edukacyjnej i terapeutyczne;j
— przez dhugi czas byly przedmiotem debaty dotyczacej zakresu i jakosci dowodow

empirycznych potwierdzajacych ich skutecznos¢.

Historyjki spoteczne zostaly zaprojektowane jako narzedzie wspierajgce rozumienie
sytuacji spotecznych, norm 1 oczekiwan, a takze jako metoda rozwijania zachowan
adaptacyjnych 1 redukcji zachowan trudnych u oséb z ASD. Ich intuicyjny charakter,
tatwo$¢ wdrozenia oraz mozliwo$¢ indywidualizacji przyczynity si¢ do szybkiego
rozpowszechnienia wsrod nauczycieli, terapeutéw i1 rodzicéw. Jednak zgodnie z zasadami
ruchu EBP sama popularno$¢ nie moze stanowi¢ podstawy rekomendacji danej metody
— konieczne s3g systematyczne badania o wysokiej jakosci metodologicznej

potwierdzajace jej skutecznos¢ (McGrew 1 in., 2016).

Debata dotyczaca statusu historyjek spotecznych jako praktyki opartej na dowodach
odzwierciedla szersze wyzwania edukacji wlaczajacej 1 pedagogiki specjalnej. Wezesne
przeglady literatury i metaanalizy wskazywaty, ze historyjki spoteczne moga by¢ co
najwyzej interwencjg ,,obiecujgca”’, zwracajagc uwage na ograniczenia metodologiczne,
takie jak brak kontroli eksperymentalnej, niewystarczajaca ocena wiernosci wdrozenia
czy niewielkie proby badawcze (Reynhout, Carter, 2006; Kokina, Kern, 2010; Test i in.,
2011). W konsekwencji przez wiele lat metoda ta zajmowala pozycje pomiedzy

rekomendowang praktyka a interwencja wymagajaca dalszej weryfikacji empiryczne;j.

Z perspektywy EBP ocena historyjek spolecznych nie moze ogranicza¢ si¢ jedynie do
liczby badan, lecz musi obejmowaé takze ich jako§¢ metodologiczng oraz sposob
interpretacji wynikéw. W klasycznym ujeciu Sacketta i wspotpracownikow (1996)
skuteczno$¢ interwencji powinna by¢ analizowana w odniesieniu do warunkow jej
stosowania, co w przypadku historyjek spolecznych oznacza uwzglednienie nie tylko
samej metody, lecz takze charakterystyki uczestnikow, kontekstu edukacyjnego oraz

kompetencji oséb wdrazajacych interwencje.
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Istotny przetom w ocenie historyjek spotecznych jako praktyki opartej na dowodach
przyniosta metaanaliza oraz poglebiona analiza opisowa przeprowadzona przez Olgay, i

in. (2022), ktorej celem bylo rozstrzygnigcie wieloletniej debaty dotyczacej ich statusu.

W badaniu zastosowano rygorystyczne kryteria jako$ci oparte na standardach badan
jednopodmiotowych zaproponowanych przez Kratochwill i in. (2013), rozszerzone o
analize¢ wiernosci wdrozenia interwencji. Zastosowanie potaczenia szczegotowej analizy
opisowe] oraz metaanalizy opartej na wskazniku IRD (Improvement Rate Difference —
roznica wskaznikow poprawy) pozwolito na bardziej precyzyjng ocene skutecznosci

historyjek spotecznych niz w dotychczasowych przegladach literatury.

Autorzy wskazuja, ze rozbieznosci w wynikach wezesniejszych analiz wynikaty gldwnie
z 16znic metodologicznych migdzy metaanalizami. Czg$¢ badan sugerowata
niewystarczajgce dowody naukowe (Reynhout, Carter, 2006; Kokina, Kern, 2010; Sani-
Bozkurt, Vuran, 2014), podczas gdy inne instytucje, takie jak National Autism Center
(2009), National Professional Development Center on Autism Spectrum Disorder (2014)
oraz National Clearinghouse on Autism Evidence & Practice Review Team (Steinbrenner
1 in., 2020; Hume 1 in., 2021, 2023), klasyfikowaty historyjki spoteczne jako praktyke
opartag na dowodach. Wskazywano, ze roznice te wynikaty m.in. z wlgczania badan
niespetniajacych standardow jakosci, pomijania wiernosci implementacji oraz stosowania
ograniczonych wskaznikow efektu, takich jak PND (Percentage of Nonoverlapping
Data).

W odpowiedzi na te ograniczenia Olgay 1 in. (2022) zastosowali restrykcyjne kryteria
wiaczenia badan zgodne ze standardami Kratochwill i in. (2013), uzupetnione o analizg
wierno$ci wdrozenia — uznawang wczesniej za istotne zroédto btedow interpretacyjnych.
Analizowano wytacznie badania, w ktorych historyjki spoteczne stosowano jako
samodzielng interwencje, co pozwolilo na bardziej wiarygodna ocen¢ ich skutecznosci.

Do analizy wlaczono tacznie 32 badania typu single-case, z czego jedynie dziewigé
spetnialo pelne lub warunkowe kryteria jakosci. Sposrdd nich szes¢ wykazalo silne efekty
interwencji w analizie wizualnej. W odréznieniu od wcze$niejszych metaanaliz
zastosowano wskaznik IRD, ktéry uznaje si¢ za bardziej stabilny i lepiej dopasowany do

analizy wizualnej niz PND (Parker i in., 2009). Wszystkie badania wykazujace silne
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efekty osiggaty wartosci IRD powyzej 70%, co wskazuje na wysoka skutecznosé
historyjek spotecznych w zakresie zar6wno wzmacniania zachowan adaptacyjnych, jak i

redukcji zachowan trudnych.

Istotnym elementem analizy byla rowniez weryfikacja kryterium 5-3-20
zaproponowanego przez Kratochwill i in. (2013). Autorzy wykazali, ze interwencja
spelnia wszystkie wymagane warunki: co najmniej pig¢ badan wysokiej jakosci
wykazujacych umiarkowane lub silne efekty, realizowanych przez co najmniej trzy
niezalezne zespoly badawcze w réznych regionach geograficznych oraz obejmujacych
facznie ponad 20 uczestnikow. Na tej podstawie historyjki spoteczne zostaly uznane za

praktyke opartg na dowodach naukowych wedtug przyjetych kryteriow oceny.

W ten sposéb historyjki spoteczne stanowig przyklad interwencji w petni zgodnej z
zatozeniami ruchu EBP, a jednoczesnie ilustrujg jego dynamiczny charakter. Metoda ta
przeszta droge od intuicyjnie stosowanego narzedzia edukacyjnego, przez okres
krytycznej oceny naukowej, az do uzyskania statusu praktyki opartej na rzetelnych
dowodach empirycznych. Takie ujecie stanowi podstawe do dalszych analiz dotyczacych
struktury historyjek spotecznych, zasad ich konstruowania oraz warunkow skutecznego

wdrazania, ktére zostang omowione w kolejnych rozdziatach.

Jednoczesnie autorzy podkreslaja, ze uznanie historyjek spotecznych za praktyke opartg
na dowodach nie zwalnia z konieczno$ci prowadzenia dalszych badan, szczegdlnie w
odniesieniu do 0s6b z innymi diagnozami niz ASD, réznych grup wiekowych oraz

bardziej precyzyjnych procedur pomiarowych.

Podsumowujac, w $wietle analizy Olgay 1 in. (2022) historyjki spoteczne speiniaja
kluczowe kryteria praktyki opartej na dowodach: wykazuja powtarzalng skuteczno$¢, sa
wspierane przez badania wysokiej jakosci metodologicznej oraz odpowiadaja
mig¢dzynarodowym standardom oceny interwencji. Stanowi to istotny punkt odniesienia
dla dalszych badan oraz mocne uzasadnienie ich stosowania w pracy z dzie¢mi i

mtodziezg w spektrum autyzmu.
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2.4. Proces tworzenia historyjek spolecznych

Tworzenie historyjki spotecznej nie ma charakteru przypadkowego, lecz wymaga
starannego planowania oraz $wiadomego doboru tresci i formy. Autorka koncepcji, Carol
Gray, przedstawila w tym zakresie szczegdlowe wskazowki (Gray, 2010, 2015). Zgodnie
z jej zatozeniami historyjki spoleczne powinny spetnia¢ okreslone kryteria i standardy,
,»aby zapewni¢ ogodlnie cierpliwg 1 wspierajaca jako$¢ oraz format, «glosy, tre$¢ i
do$wiadczenie uczenia si¢, ktore sg opisowe, znaczace, pelne szacunku oraz fizycznie,
spolecznie 1 emocjonalnie bezpieczne dla odbiorcy historii (dziecka, nastolatka lub osoby

dorostej)” (Gray, 2015, s. 1).

W niniejszym opracowaniu skoncentrujemy si¢ na wybranych warunkach, ktore nalezy
uwzgledni¢ podczas tworzenia historyjek spotecznych. Zostang one podzielone na dwie
grupy w zaleznosci od tego, czy odnosza si¢ bardziej do etapu poczatkowego procesu,

czy do jego dalszego przebiegu oraz rozwijania.

2.4.1 Okreslanie kontekstu, postaci i zdania otwierajacego

Do najwazniejszych elementéw na etapie rozpoczynania planowania historyjki
spolecznej nalezg: a) okreslenie kontekstu sytuacyjnego, b) konstruowanie postaci oraz
c¢) formutowanie zdania otwierajacego. Kazdy z tych komponentow petni odrgbng funkcje
w procesie konstruowania znaczenia, budowania zaangazowania emocjonalnego oraz
zapewniania przejrzystosci komunikacyjnej narracji. Okreslenie kontekstu sytuacyjnego
pozwala osadzi¢ wydarzenia w zrozumiatych ramach interpretacyjnych, konstruowanie
postaci sprzyja identyfikacji emocjonalnej odbiorcy, natomiast formutowanie zdania

otwierajacego pomaga wzbudzi¢ zainteresowanie i przyciagna¢ uwage czytelnika.
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Okreslanie kontekstu sytuacyjnego

Kontekst stanowi rame, w ktorej rozgrywa si¢ historia. W historyjce spotecznej obejmuje
on nie tylko opis miejsca, ale réwniez atmosfer¢ emocjonalng oraz uwarunkowania
spoteczne towarzyszace danej interakcji. Jasno okreslony kontekst pozwala odbiorcy
lepiej rozumie¢ zachowania, oczekiwania oraz mozliwe dziatania w danej sytuacji.

Jak wskazuje Carol Gray, ,historyjka spoteczna odpowiada na istotne pytania typu WH
(what, where, when, who, why, how), opisujace kontekst” (Gray, 2015, s. 3). Odbiorca
powinien zatem wiedzie¢ co, gdzie, kiedy, kto, dlaczego 1 jak dana sytuacja spoteczna ma

miejsce, aby mdc jg w petni zrozumie¢. Dobry opis kontekstu powinien obejmowac:

e Opis miejsca (gdzie) — gdzie ma miejsce sytuacja?
Przyktad: ,Jestesmy w szkolnej stotowce — duzej sali z licznymi stotami i

krzestami.”

e Czas (kiedy) — kiedy odbywa si¢ sytuacja?
Przyktad: ,,To pora obiadu, tuz po lekcji przyrody.”

e Uczestnicy (kto) — kto bierze udzial w sytuacji?

b

Przyktad: ,,W stotowce sg uczniowie, nauczyciele oraz pracownicy obstugi.’

e Okolicznos$ci wezesniejsze (co) — co wydarzyto si¢ przed sytuacja?

Przyktad: ,,Uczniowie pracowali przez caty poranek w zespotach.”

e Powody (dlaczego) — dlaczego dana sytuacja ma miejsce?
Przyktad: ,,Uczniowie jedza obiad, poniewaz jest to przerwa obiadowa w planie

dnia.”

e Sposob przebiegu (jak) — w jaki sposob przebiega dana sytuacja?
Przyktad: ,,Uczniowie spokojnie siadaja przy stolikach, rozmawiajac cicho

podczas jedzenia.”

Kontekst mozna dodatkowo wzmacnia¢ poprzez wykorzystanie elementéw wizualnych i

sensorycznych. Moga to by¢ ilustracje, fotografie, proste mapy lub opisy sensoryczne
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(zapachy, dzwigki, wrazenia zmystowe). Przykltadowo: ,,W stotdéwce stychaé cichy
$miech i dzwigk odkladanych tacek. Zapach kanapki z indykiem przypomina mi, ze to

moja ulubiona przerwa.”

Konstruowanie postaci

Postacie stanowig centralny element kazdej historii. W historyjkach spolecznych petnia
one funkcje wspierajacg rozumienie sytuacji spotecznych — pomagaja odbiorcy
identyfikowac si¢ z bohaterami, rozwija¢ empati¢ oraz modelowac zachowania i reakcje
spoleczne. Dobrze skonstruowana posta¢ moze uczyni¢ nawet ztozong sytuacj¢ spoteczng

bardziej przystepng 1 zrozumialg.

Wyrazista postac to taka, ktora posiada jasng 1 wyrdzniajacg si¢ tozsamos¢, dzieki czemu
nie jest mylona z innymi bohaterami 1 pozostawia w narracji swoj indywidualny $lad. Jest
to posta¢, ktora potrafi wzbudzaé zainteresowanie emocjonalne i sprzyja procesowi
rozumienia sytuacji spotecznych. Jej zachowanie jest spojne z motywacjami oraz
kontekstem, w ktorym funkcjonuje, co nadaje jej wiarygodnos$¢ i1 glebie. Poza petniong
rolg narracyjng wyrdznia si¢ rowniez unikalnymi cechami, ktére sprawiaja, ze staje si¢

zapamig¢tywalna po zakonczeniu historii.

Elementy konstrukcji wyrazistych postaci w historyjkach spotecznych obejmuja:

o Imie¢ i rozpoznawalne cechy — postacie powinny posiada¢ naturalnie brzmiace
imiona oraz cechy tatwe do opisania. Umozliwia to laczenie imienia z emocjami,
dzialaniami 1 sytuacjami, co wspiera rozumienie narracji.

Przyktad: ,,Tymek, ciekawski dziewigciolatek, zawsze nosil niebieski plecak z

naszywkami gwiazd.”

o Jasne emocje i motywacje — postacie powinny mie¢ emocje i cele, ktore kieruja
ich dziataniami w historii. Motywacje te musza by¢ zrozumiale w kontekscie
sytuacji spolecznej przedstawionej w narracji.

Przyktad: ,,Tym chcial wziag¢ udziat w przedstawieniu szkolnym, poniewaz lubit
aktorstwo, cho¢ czasami odczuwal stres podczas wystepow przed wieloma

osobami.”
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e Rozw6j i zmiana — nawet w krotkich historiach posta¢ moze si¢ zmienia¢ lub
uczy¢ nowych umiejetnosci. Taki rozwdj zwigksza znaczenie dydaktyczne
narracji i jej warto$¢ dla odbiorcy.

Przyktad: ,,Pod koniec tygodnia Tymek nie odczuwatl juz tak silnego stresu.
Cwiczyt wielokrotnie z kolegami i otrzymywat stowa wsparcia, ktore dodaty mu

pewnosci siebie.”

Nie wszystkie postacie muszg pelni¢ funkcje gtéwnych bohateréw. Istniejg rowniez
postacie drugoplanowe, ktore wzbogacaja narracje 1 pozwalajg przedstawi¢ rozne
perspektywy spoteczne. Powinny one by¢ réwnie spojne i funkcjonalne w ramach
kontekstu historii. Postacie drugoplanowe moga rowniez peti¢ funkcje emocjonalng lub
edukacyjng. Przyktadem moze by¢ opis: ,,Nauczycielka Anna, zawsze u$miechnigta,

zachecata uczniow do wyrazania siebie 1 ¢wiczenia umiejetnosci spotecznych.”

Formulowanie zdania otwierajgcego

Zdanie otwierajgce jest prawdopodobnie najbardziej kluczowym elementem catego
tekstu historyjki. Jego funkcja jest przyciagniecie uwagi dziecka od samego poczatku,
nadanie tonu emocjonalnego, ktory bedzie przenikat calg narracje, oraz wyrazne
okreslenie perspektywy, z jakiej historia jest opowiadana. Jednoczes$nie powinno ono
sugerowac, co nastgpi dalej, przygotowujac dziecko na narracyjng ,,podroz”, ktora go
czeka. Dlatego dobre zdanie otwierajgce musi by¢ nie tylko atrakcyjne, ale réwniez jasne

1 Znaczace.

Carol Gray wskazuje, ze historyjki spoteczne powinny, jak wskazywano wcze$niej,
wykorzystywac¢ przede wszystkim jezyk opisowy, a nie dyrektywny (Gray, 2015, s. 3).

Zasada ta odnosi si¢ rowniez do zdan otwierajacych.

Zdania otwierajace moga by¢ nieskuteczne, gdy traca swoja podstawowa funkcje. Zbyt
dlugie i1 zbyt zlozone zdania ostabiaja swoja wyrazisto§¢ 1 przejrzystos¢. Rownie
problematyczne s3 zdania, ktdre nie pozostaja w wyraznym zwiazku z gtownym tematem
historii, poniewaz moga powodowac dezorientacje¢ odbiorcy juz na etapie wprowadzenia.

Zdania otwierajace traca rOwniez swoja skuteczno$é, gdy zawieraja nadmiar nieistotnych
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informacji, ktore nie wnosza znaczenia ani nie budzg zainteresowania. Przede wszystkim
jednak zdanie otwierajace traci swoja site, gdy nie tworzy poczatkowego potaczenia —
emocjonalnego lub poznawczego — ktoére zacheca czytelnika do zaangazowania si¢ w

narracje.

Przyktady skutecznych zdan otwierajacych:

o Pytania budzace ciekawos$¢ — rozpoczegcie od pytania moze bezposrednio
zaangazowac czytelnika i pobudzi¢ refleksjg.

Przyktad: ,,Czy zdarzyto Ci si¢ kiedy$ odczuwac stres przed wystapieniem przed
grupa?”

o Proste, jasne zdania oznajmujgce — jednoznaczne stwierdzenie pozwala skupic¢
uwage czytelnika bez niejasnosci.

Przyktad: ,,Tymek byl gotowy, aby nauczy¢ si¢ czego$§ nowego o zawieraniu

przyjazni podczas przerwy.”

o Kirétkie opisy sytuacji — opis konkretnej sytuacji od pierwszego zdania pozwala
osadzi¢ odbiorce w kontekscie historii.
Przyktad: ,,Stonce $wiecito nad szkolnym boiskiem, gdy uczniowie tworzyli

grupy do zabawy po lekcjach.”

2.4.2. Planowanie zakonczenia z wyprzedzeniem, spojnos¢ jezyka, tonu i stylu oraz
punkt zwrotny (kulminacja)

W przeciwienstwie do innych typow narracji, historyjki spoleczne nie majg na celu przede
wszystkim dostarczania rozrywki, lecz wspieranie rozumienia sytuacji spotecznych,
przewidywania zdarzen oraz uczenia si¢ adekwatnych reakcji adaptacyjnych. Aby
osiggnac ten cel, proces ich tworzenia wymaga — jak juz wskazano — starannego

planowania, w ktorym kazdy element narracji peini okreslong funkcje.

Ponizej omowione zostang trzy kolejne, fundamentalne filary tego procesu, ktoére

sprawiaja, ze historyjka staje si¢ spdjna, przewidywalna, emocjonalnie dostgpna oraz

63



pedagogicznie skuteczna: a) planowanie zakonczenia z wyprzedzeniem; b) stosowanie

spdjnego jezyka, tonu i stylu; oraz c) wprowadzenie punktu zwrotnego lub kulminacji.

Planowanie zakonczenia z wyprzedzeniem

W narracji tradycyjnej zakonczenie jest zazwyczaj efektem stopniowo rozwijajacego si¢
procesu tworczego. W przypadku historyjek spolecznych musi by¢ ono jednak
zaplanowane juz na etapie poczatkowym, poniewaz petni kluczowa funkcje: zapewnia
poczucie bezpieczenstwa, przewidywalnos¢ oraz jasny przyklad rozwigzania sytuacji

spoleczne;j.

Jednym z gléwnych celow historyjek spotecznych jest ,,odnoszenie si¢ do okreslonych
zasad spotecznych oraz ilustrowanie wilasciwych sposobow reagowania w roznych
kontekstach spotecznych” (Sani-Bozkurt 1 in., 2017, s. 3). Historyjka spoleczna powinna
wspiera¢ przewidywanie przebiegu oraz koncowego rozstrzygnigcia sytuacji spoteczne;.
Niepewnos¢ czgsto wywotuje Igk, szczegodlnie u os6b z trudnosciami w interakcjach
spotecznych. Zaplanowane zakonczenie pelni w tym kontekscie funkcje ,,mapy”, ktora
prowadzi odbiorce do przewidywalnego i zrozumiatego rozwigzania, redukujac napigcie

zwigzane z trudnymi sytuacjami spotecznymi.

Planowanie zakonczenia z wyprzedzeniem umozliwia stworzenie struktury cyklicznej, w
ktorej poczatek 1 zakonczenie sg ze sobg tematycznie powigzane. Taka spdjnosc

wzmacnia przekaz oraz poglebia rozumienie emocjonalne.

Cho¢ historyjki spoteczne zazwyczaj nie zawierajg dramatycznych zakonczen, moga one

przyjmowac roézne formy w zaleznosci od celu interwenc;ji:

e Zakonczenie opisowe — opisuje to, co zwykle dzieje si¢ na koncu sytuacji,
wzmacniajac rutyne i przewidywalnosc.

Przyktad: ,,Po spotkaniu uczniowie wracaja do swoich klas.”

o Zakonczenie emocjonalne — koncentruje si¢ na odczuciach bohatera, wspierajac
refleksje emocjonalng.

Przyktad: ,,Czuje dumg, ze sprobowatem czegos nowego.”
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e Zakonczenie edukacyjne — podkresla nabyte umiejetnosci lub zdobyte
rozumienie, wzmacniajac cel dydaktyczny historyjki spoteczne;.

Przyktad: ,,Teraz wiem, ze mogg¢ poprosi¢ o pomoc, kiedy jej potrzebuje.”

Stosowanie spojnego jezyka, tonu i stylu

Spdjnos¢ jezykowa jest kluczowa w historyjkach spolecznych, poniewaz utatwia
przetwarzanie poznawcze tresci. Carol Gray (2018) wskazuje, ze historyjki powinny
wykorzystywac jezyk jasny 1 dostlowny, o charakterze opisowym, a nie nakazowym, a
takze jezyk pozytywny, pelen szacunku 1 dostosowany do poziomu poznawczego

odbiorcy.

Roéwnie istotne jest utrzymanie spdjnego tonu wypowiedzi w calym tekscie. Zazwyczaj
powinien on by¢ spokojny, neutralny, empatyczny i wspierajgcy. Nagta zmiana tonu (np.
z uspokajajgcego na autorytatywny) moze zaburza¢ spojnos¢ narracji i wywotywac opor

emocjonalny u odbiorcy.

W odniesieniu do perspektywy narratora, historyjki spoteczne sg najczesciej pisane w:

o pierwszej osobie, co sprzyja identyfikacji odbiorcy

Przyktad: ,,Mogg¢ sprébowac wziag¢ gleboki oddech.”

e trzeciej osobie, gdy celem jest wigkszy dystans narracyjny

Przyktad: ,,Carlos moze sprébowaé wzia¢ gteboki oddech.”

Spojnos¢ jest rowniez istotna w tym zakresie — zmiana osoby narracji bez uzasadnienia

moze prowadzi¢ do dezorientacji odbiorcy.

Wprowadzenie punktu zwrotnego lub kulminacji

W klasycznej teorii narracji kulminacja jest momentem najwigkszego napigcia w historii,
w ktorym trudno$¢ sytuacji osigga swoje apogeum. Czesto wigze si¢ ona ze zwrotem akcji

lub punktem przetomowym, ktéry prowadzi narracj¢ ku ostatecznemu rozwigzaniu.
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Cho¢ historyjki spoteczne unikajg intensywnego dramatyzmu, moga zawiera¢ tagodna
kulminacje, dostosowang do ich celu edukacyjnego. W przeciwienstwie do tradycyjnej
fikcji, kulminacja w historyjkach spotecznych nie ma na celu wywotywania zaskoczenia,
lecz raczej wspieranie rozumienia. Powinna by¢ spokojna 1 nienacechowana
zagrozeniem, jasna i jednoznaczna oraz bezposrednio powigzana z celem historii. W
zwigzku z tym kulminacja w historyjkach spotecznych zazwyczaj pokrywa si¢ z
momentem podjecia przez bohatera waznej decyzji, zmiang emocjonalng lub

zastosowaniem okres§lonej umiejgtnosci spoleczne;j.

Przyktady punktéw zwrotnych moga obejmowac:
o Przyklad 1: historyjka dotyczaca czekania na swoja kolej
,»Kiedy mam ochotg co§ powiedzie¢, przypominam sobie, ze moge policzy¢ do

trzech 1 poczekac.”

o Przyklad 2: historyjka dotyczaca radzenia sobie z frustracjg

,»W tym momencie bior¢ gltgboki oddech i §ciskam piteczke antystresowa.”

Kulminacja przygotowuje grunt pod zaplanowane zakonczenie. Gdy bohater zastosuje
dang umiejetnos¢ lub zrozumienie, zakonczenie przedstawia pozytywne konsekwencje
tego dziatania. Na przyktad: ,,Po wzigciu glebokiego oddechu czuj¢ si¢ spokojniejszy.”
Taka struktura wzmacnia zwigzek przyczynowo-skutkowy, ktory jest kluczowy dla

rozumienia sytuacji spotecznych.
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Tabela 2.1. Kluczowe elementy konstruowania historyjek spotecznych

Element Funkcja Opis Przyktad
sktadowy
Kontekst Opis kontekstu Okresla fizyczne, Stolowka szkolna
(migjsce i spoteczne i
sytuacja) emocjonalne ramy
sytuacji
Postacie Wspieranie Umozliwiajg Tymek, ciekawy
identyfikacji budowanie wiezi | wszystkiego chlopiec
emocjonalnej oraz
modelowanie
zachowan
Zdanie Przyciagniecie uwagi | Wprowadza ton oraz |,Czy zdarzylo Ci sig
otwierajace gtéwny temat historii | kiedy§ odczuwac stres
przed wystgpieniem?”
Zakonczenie Zapewnienie Dostarcza rozwigzania | ,,Czuje dumeg, ze
przewidywalnos$ci sytuacji i redukuje lek | sprobowatem czegos
nowego.”
Punkt Podkreslenie Podkreslenie ,,Biore gleboki oddech.”
zwrotny/kulmin | kluczowego kluczowego momentu
acja momentu
Jezyk, ton i styl | | Zapewnienie Utrzymuje klarownos¢, | Spokojny, neutralny ton
spojnosci konsekwencje i
dostepnos¢ przekazu

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie prac Gray (2010, 2015, 2018).

Podsumowujac t¢ cze$¢, mozna stwierdzi¢, ze proces tworzenia historyjek spotecznych

wymaga starannego planowania, wykraczajacego poza samo pisanie tekstu. W

niniejszym podreczniku wskazano, ze do kluczowych elementéw warunkujacych

narracyjng 1 dydaktyczng skuteczno$¢ tych historyjek nalezg: okreslenie jasnego

kontekstu sytuacyjnego, konstruowanie wyrazistych postaci, formutowanie angazujacego

zdania otwierajacego, planowanie zakonczenia z wyprzedzeniem, stosowanie spojnego

jezyka, tonu i stylu oraz wprowadzenie punktu zwrotnego lub kulminac;ji.

W nawigzaniu do koncepcji Jerome’a Bruner’a mozna stwierdzi¢, ze narracja nie jest

jedynie sposobem opowiadania historii, lecz réwniez sposobem poznawania $wiata

(Goldin, 2019). W tym sensie historyjki spoleczne staja si¢ istotng formg wiedzy

spotecznej 1 narzgdziem jej konstruowania.
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2.5. Od tradycyjnych do cyfrowych historyjek spolecznych

2.5.1. Cyfrowe historyjki spoleczne dla dzieci z ASD: kluczowe korzysci

Historyjki spoteczne w formie cyfrowej moga integrowaé obrazy, dzwick, wideo,
animacje oraz elementy interaktywne. Dzigki temu oferujg one korzysci w zakresie
dostepu, motywacji oraz kontroli tempa uczenia si¢ (Camilleri 1 in., 2024; Camilleri i in.,
2022). Kluczowe korzysci wynikajace z zastosowania cyfrowych historyjek spotecznych

przedstawiono ponizej:

o Wigksza adaptacja do zmian, lepsze rozumienie oraz redukcja leku
Smith 1 in. (2020a) wykazali, Ze — zgodnie z ocenami nauczycieli oraz w
badaniach z pomiarem odroczonym — cyfrowe historyjki spoteczne stosowane w
srodowisku szkolnym i1 w realistycznych kontekstach prowadza do poprawy
rozumienia sytuacji oraz redukcji leku zwigzanego z nadchodzacymi zmianami

lub wydarzeniami.

e Poprawa zachowan docelowych oraz redukcja zachowan problemowych (w
niektérych profilach)
Hanrahan 1 in. (2020), w randomizowanym badaniu pilotazowym z
wykorzystaniem platformy cyfrowej, opisali zmiany behawioralne utrzymujace
si¢ w pomiarze odroczonym. W badaniu pilotazowym prowadzonym w szkotach,
w ktorym nauczyciele wdrazali cyfrowe historyjki spoteczne przez kilka tygodni,
zaobserwowano istotng popraw¢ wskaznikow zwigzanych z celami interwencji,
obejmujacych zachowanie, rozumienie sytuacji oraz poziom leku, przy czym

czeg$¢ efektow utrzymywata si¢ w czasie.

e Zwi¢kszenie uwagi i zachowan ,,on-task” w zadaniach szkolnych (wyniki
zrdznicowane)
Prezentacja na iPadzie byla powigzana ze wzrostem zachowan zadaniowych u
malych dzieci z autyzmem, jednak efekty te nie byly jednolite u wszystkich

uczestnikow (Vandermeer i in., 2015). Podobnie w badaniu pilotazowym z
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wykorzystaniem iPada odnotowano poprawe¢ funkcjonowania w klasie,
przejawiajagca si¢ m.in. zmniejszeniem liczby interwencji nauczyciela

polegajacych na przekierowaniu uwagi (Bordoff-Gerken & Asaro-Saddler, 2021).

Poprawa umiejetnosci komunikacji spolecznej

W przypadku integracji historyjek spolecznych z cyfrowym modelowaniem
wideo obserwowano poprawe specyficznych zachowan spotecznych (np. witanie
si¢, zapraszanie do zabawy, adekwatne reagowanie), a takze generalizacj¢ tych
umiejetnosci do réznych srodowisk, materialdow 1 osob oraz réwnoleglty wzrost
komunikacji 1 zaangazowania spotecznego (Litras 1 in., 2010). W badaniach typu
single-case odnotowano rowniez poprawe¢ kompetencji spotecznych oraz redukcje

zachowan niepozadanych (lub wzrost pozadanych) (Safi i in., 2022).

Zwiekszenie motywacji (szczegolnie w formatach interaktywnych)

Interaktywny design (podejmowanie decyzji w trakcie historii, natychmiastowa
informacja zwrotna) wigze si¢ z wieksza motywacja, sprzyja zaangazowaniu i
uzytecznos$ci, a takze pozwala dostrzega¢ poprawe nie tylko w zachowaniach
docelowych, ale rowniez w niektérych umiejetnosciach niedocelowych (Sani-
Bozkurt 1 in., 2017). W badaniu opartym na duzej ilosci danych z aplikacji
(SOFA) wykazano, ze cyfrowe historyjki spoteczne moga by¢ szczegodlnie
skuteczne u mtodszych dzieci z ASD postugujacych si¢ mowg werbalng (np. w
ocenach dorostych dotyczacych bliskosci osiggania celu), a same dzieci z
autyzmem ocenialy je jako bardziej angazujace i przyjemne w poréwnaniu z

innymi grupami (Camilleri i in., 2024).

»Posrednie” korzySci wynikajace z poprawy rzetelnosci wdrazania przez
rodzicow i specjalistow

Zmienno$¢ wynikow w zakresie skuteczno$ci historyjek spolecznych czesto
wynika m.in. z réznic w sposobie ich tworzenia i wdrazania. Cyfrowa forma
historyjek spotecznych moze wspiera¢ kompetencje 1 postawy rodzicoOw oraz
specjalistow w zakresie ich konstruowania (Camilleri i in., 2022), a takze sprzyjac¢
wysokiej wierno$ci wdrozenia przez nauczycieli w warunkach szkolnych (Smith

i in., 2020a). Czynniki te maja istotne znaczenie, poniewaz bardziej spojna
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implementacja maksymalizuje efekty interwencji (Camilleri i in., 2022; Smith i

in., 2021).

2.5.2. Cyfrowe historyjki spoleczne: zasady projektowania

Cyfrowe historyjki spoteczne moga przynosi¢ istotne korzysci dzieciom ze spektrum

autyzmu, szczegolnie jesli sa odpowiednio zaprojektowane, majg jasno okreslone cele

oraz s3 wdrazane w sposob wykorzystujacy potencjalne, wyrdzniajace cechy tego

formatu (Camilleri 1 in., 2024; Smith 1 in., 2020a).

Ogolne cechy uznawane za ,,dobre praktyki” obejmujg zaréwno jako$¢ narracyjng (to, co

czyni historyjke spoteczng skuteczng), jak 1 jakos$¢ cyfrowg (to, co wnosi format cyfrowy,

gléwnie w zakresie poprawy rozumienia, motywacji oraz wiernosci wdrozenia).

Cechy jakosci narracyjnej

Wsrod cech jako$ci narracyjnej wyroznia sig:

jasno okreslony cel kazdej historyjki, bez taczenia kilku celow behawioralnych
lub spotecznych (Hanrahan i in., 2020).

wczesniejsze zebranie informacji oraz perspektywy dziecka w celu ujecia i
zrozumienia kontekstu z jego punktu widzenia (Hanrahan 1 in., 2020).
odpowiednig strukture¢ obejmujacg tytul, wprowadzenie, rozwinigcie i
zakonczenie (Hanrahan i in., 2020; Pane i in., 2015).

pelna kontekstualizacje, obejmujaca odpowiedzi na mozliwie wiele istotnych
pytan (gdzie, kiedy, kto, co, jak i dlaczego), co redukuje niejednoznacznos$¢ i
pozwala przewidzie¢ sytuacj¢ (Hanrahan i in., 2020).

rownowage miedzy typami zdan oraz zalecane proporcje, z przewaga zdan
opisowych, perspektywicznych i afirmatywnych nad dyrektywnymi (np. 2—5 zdan
pierwszego typu na kazde 0-1 zdanie dyrektywne), tak aby historyjka
informowata 1 wspierata, a nie przyjmowata formy zestawu polecefnr (Bucholz,
2012; Pane i in., 2015; Hanrahan 1 in., 2020).

przeglad 1 dopracowywanie historyjki spotecznej w procesie iteracyjnym
(cyklicznym) poprzez jej wielokrotne poprawianie i dostosowywanie az do

spetnienia kryteriow jakosci (Hanrahan i in., 2020).
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Indywidualizacja

Badania podkreslaja, ze indywidualizacja nie ma wytacznie charakteru estetycznego, lecz
powinna obejmowac rowniez aspekty tresciowe i1 funkcjonalne, takie jak:
e dostosowanie do umiejetnosci, stylu uczenia si¢ 1 zainteresowan dziecka
(Hanrahan i in., 2020),
e spersonalizowane 1 realistyczne obrazy/zdjecia (np. fotografie dziecka, klasy lub
rzeczywistych materiatow), zintegrowane znaczeniowo z trescig (Hanrahan 1 in.,
2020; Pane 1 1n., 2015),
e spojny format (stosowanie tego samego szablonu w celu utatwienia

przewidywalno$ci) oraz kontrola obcigzenia jezykowego (Pane i in., 2015).

Tresci zgodne z funkcja oraz nauczanie alternatywnych zachowan (gdy celem jest

redukcja lub wzmacnianie zachowan)

W przypadku wykorzystywania historyjek spotecznych do modyfikacji zachowania ich
tre$¢ powinna by¢ systematycznie powigzana z funkcja zachowania oraz alternatywnymi
strategiami uczenia si¢:
e powigzanie historyjki z hipoteza funkcjonalng (na podstawie analizy
funkcjonalnej), tak aby opisywana sytuacja i proponowane dziatania byty zgodne
z funkcjg zachowania (Pane 1 in., 2015),
e wprowadzenie adekwatnego zachowania alternatywnego (np. funkcjonalnego

proszenia) oraz sprawdzanie zrozumienia poprzez pytania (Pane i in., 2015).

Decyzje projektowe w zakresie projektowania dydaktycznego

W formatach cyfrowych konieczne sa dodatkowe decyzje projektowe, ktore zapewniaja,
ze technologia wspiera uczenie si¢, a nie je zaktoca:
e celowe wykorzystanie multimediow, taczace tekst z komponentami wizualnymi
(statycznymi/dynamicznymi) i dzwigkowymi, w celu zwigekszenia dostgpnosci i
motywacji, przy jednoczesnym unikaniu zbednych elementéw ozdobnych (Sani-

Bozkurt i in., 2017; Hanrahan i in., 2020),

71



sensowna interaktywnos$¢, umozliwiajgca autonomiczng nawigacje¢, dokonywanie
wyborow, otrzymywanie informacji zwrotnej oraz uczenie si¢ metodg prob i
btedow w bezpiecznym $rodowisku (Sani-Bozkurt i in., 2017),

przyjazny interfejs dla osob ze spektrum autyzmu, charakteryzujacy si¢ prostota,
spojnoscig, przewidywalno$cia 1 ograniczeniem bodzcoéw rozpraszajacych;
decyzje projektowe oparte na potrzebach identyfikowanych we wspotpracy z
rodzinami i nauczycielami oraz doskonalone w cyklach cyklicznego doskonalenia
(Sani-Bozkurt 1 in., 2017),

funkcje dostepnosci, takie jak tekst na mowe, tryby czytania, kontrola tempa oraz
narzedzia wspierajace wiernos$¢ konstruowania i wdrazania (Camilleri 1 in., 2022;

Camilleri 1 in., 2024).

Jakos$¢ procesu (sposéb konstruowania i walidacji)

Wreszcie, wysokiej jakosci cyfrowe historyjki spoteczne wymagaja systematycznego

procesu opracowania i walidacji, aby zapewni¢ ich adekwatno$¢ i uzyteczno$¢ w

warunkach rzeczywistych:

wspotprojektowanie (co-design) z udziatem rodzin, nauczycieli, ekspertow oraz
dzieci ze spektrum autyzmu w celu zapewnienia adekwatnosci 1 uzytecznosci w
realnych kontekstach (Sani-Bozkurt 1 in., 2017; Hanrahan i in., 2020),

walidacja tresci, szczegolnie w przypadku bibliotek historyjek, poprzez konsensus
ekspertow/uzytkownikow (np. procedury Delphi) oraz uwzglednianie
roznorodnych kontekstow (dom, szkota, spotecznos$¢) 1 zrdéznicowania

emocjonalnego (Ghanouni i in., 2019).
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Zagadnienia do analizy i refleksji

1. Pisanie i ton wypowiedzi

ZastanOw si¢ nad procesem tworzenia pierwszej historyjki spolecznej. Ktore
aspekty utrzymania tonu pelnego szacunku, jasnos$ci oraz niedyrektywnos$ci moga
by¢ najbardzie; wymagajace, a ktore moga przychodzi¢ w sposdb bardziej
naturalny?

Przeanalizuj, w jaki sposob rézne sposoby formutowania zdan wptywaja na ton
historyjki. Jak zdania opisowe oraz perspektywiczne mogg oddzialywaé na

rozumienie sytuacji przez dziecko w poroéwnaniu ze zdaniami dyrektywnymi?

2. Elementy opisowe i perspektywiczne

Zastanow si¢ nad warto$cig opisywania sytuacji (kto, gdzie, kiedy 1 dlaczego)
zamiast bezposredniego wskazywania dziecku, co ma zrobi¢. W jaki sposob takie
podejscie moze wspiera¢ glebsze rozumienie sytuacji spotecznych?

Rozwaz, jak uwzglednianie mysli 1 emocji innych oséb moze wplywaé na

zdolnos¢ dziecka do rozumienia perspektyw odmiennych od wtasne;.

3. Struktura, planowanie i przewidywalnos$¢

Zastanow si¢, w jaki sposob struktura historyjki spotecznej, taka jak wyrazny
poczatek, przewidywalna sekwencja oraz tagodny punkt zwrotny, moze wptywac
na poczucie bezpieczenstwa i rozumienie u dziecka.

Przeanalizuj, jak takie elementy jak wyraziste postacie, znane sytuacje czy
angazujace zdanie otwierajagce moga wspieraC uwage, motywacje oraz

emocjonalne zaangazowanie w tre$¢ historyjki.
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4. Indywidualizacja i wspoélpraca

Zastanéw si¢, w jaki sposOb zainteresowania, do$wiadczenia oraz styl
komunikacji dziecka moga wptywaé na projektowanie historyjki spotecznej. W
jaki sposob personalizacja moze zwigksza¢ zaangazowanie i adekwatno$¢ tresci?
Rozwaz, jak wspolpraca z rodzicami lub opiekunami moze wzbogacaé tres¢ i
autentycznos¢ historyjki, przy jednoczesnym zachowaniu granic etycznych oraz

ochrony prywatnosci.

5. Projektowanie cyfrowe

Zastanow si¢ nad rolg elementow cyfrowych, takich jak obrazy, dzwigk, animacje
czy interaktywnos¢. W jaki sposob moga one wspieraé rozumienie 1
zaangazowanie, a w jakich sytuacjach moga dziata¢ rozpraszajaco?

Rozwaz, w jaki sposob narzedzia cyfrowe moga umozliwia¢ dostosowanie
historyjek do indywidualnych profili uczenia si¢, w tym tempa pracy,
przejrzystosci wizualnej oraz dostepnosci.

W projektowaniu cyfrowych historyjek spotecznych warto rowniez uwzgledni¢
monitorowanie ich wplywu na funkcjonowanie dziecka, w tym zmian w zakresie
zachowania, uczestnictwa oraz reakcji emocjonalnych, ktére moga stanowié

wskaznik skutecznos$ci zastosowanej interwencji.
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ROZDZIAL 3. PROJEKTOWANIE CYFROWYCH
HISTORYJEK SPOLECZNYCH: ZASADY,
TECHNOLOGIE I NARZEDZIA

Wprowadzenie

Niniejszy rozdziat koncentruje si¢ na opracowywaniu, projektowaniu oraz wdrazaniu

cyfrowych historyjek spolecznych dla dzieci z ASD. Nawigzujagc do podstaw

teoretycznych oraz uzasadnienia edukacyjnego przedstawionych w poprzednich

rozdzialach, pokazuje, w jaki sposéb tradycyjne historyjki spoteczne moga by¢

wzmacniane poprzez wykorzystanie technologii cyfrowych przy jednoczesnym

zachowaniu ich integralnosci pedagogiczne;.

Rozdziat obejmuje:

gtéwne typy cyfrowych historyjek spotecznych, w tym formy oparte na wideo,
fotografiach, ilustracjach, technice stop-motion, animacji 2D/3D, interaktywnych
historiach opartych na kodowaniu oraz rozwigzaniach wspieranych przez
sztuczng inteligencje,

elementy multimedialne oraz narzgdzia wykorzystywane do tworzenia cyfrowych
historyjek spotecznych — od prostego oprogramowania prezentacyjnego po
zaawansowane platformy animacyjne i narz¢dzia oparte na Al,

zasady pedagogiczne oraz kryteria projektowania, ktore kieruja doborem i
integracja komponentéw multimedialnych, zapewniajac adekwatnos$¢ rozwojowa,
dostepnos¢ 1 atrakcyjnos¢ materiatow,

praktyczne etapy wdrazania, przyklady oraz odniesienia do zasobow online

wspierajacych praktyczne tworzenie cyfrowych historyjek spotecznych.

Po zapoznaniu si¢ z niniejszym rozdzialem czytelnik bedzie rozumiat, w jaki sposob

taczy¢ mozliwosci technologiczne z celami edukacyjnymi oraz indywidualnymi

potrzebami ucznioéw.
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Celem niniejszego rodziatu jest:

e Identyfikowanie i réznicowanie typow cyfrowych historyjek spotecznych oraz ich
funkcji edukacyjnych (np. wideo, fotografie, ilustracje, animacje, rozwigzania
oparte na kodowaniu oraz wspierane przez sztuczng inteligencje).

e Stosowanie zasad pedagogicznych przy doborze elementéw multimedialnych
wspierajacych rozumienie, motywacje¢ 1 zaangazowanie dzieci z ASD.

e Planowanie, projektowanie 1 tworzenie cyfrowych historyjek spotecznych z
wykorzystaniem roznych platform 1 narzedzi, z jednoczesnym dostosowaniem
tresci do indywidualnych profili 1 kontekstow uczniow.

e Skuteczne integrowanie interaktywnosci 1 personalizacji z uwzglednieniem
potrzeb poznawczych, sensorycznych i komunikacyjnych dziecka.

e Oceng 1 refleksje nad jakoscig edukacyjng cyfrowych historyjek spotecznych oraz

ich zgodnoscig z celami uczenia si¢ spoteczno-emocjonalnego.

3.1. Typy cyfrowych historyjek spolecznych, ich cechy i zasady
projektowania

Cyfrowe historyjki spoteczne mogg by¢ tworzone i udostgpniane w szerokim zakresie
formatow cyfrowych, co pozwala nauczycielom i praktykom na dobor takich rozwigzan,
ktore najlepiej odpowiadaja potrzebom poznawczym, sensorycznym — oraz

komunikacyjnym dzieci ze spektrum autyzmu (ASD).

Historyjki te sg realizowane za posrednictwem réznych platform, w tym aplikacji
mobilnych, systemdow internetowych oraz oprogramowania na tablety (Bosnak, Turhan,
2020). Integruja one elementy multimedialne, takie jak tekst, obrazy, narracj¢ audio,
animacje, modelowanie wideo oraz spersonalizowane fotografie (Almutlaq, Martella,
2018; Lau, Win, 2018; Sansosti, Powell-Smith, 2008; Smith i in., 2021). Z perspektywy
pedagogicznej kazdy z tych elementdw powinien by¢ dobierany §wiadomie, tak aby

wspierat okreslone cele uczenia si¢ oraz uwzgledniat indywidualny profil ucznia.
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Kluczowe zasady projektowania cyfrowych historyjek spolecznych

1.

Perspektywa skoncentrowana na dziecku — historyjki powinny by¢ pisane z
punktu widzenia dziecka, koncentrujac si¢ na rozumieniu sytuacji, kompetencjach
spoteczno-emocjonalnych oraz strategiach radzenia sobie, a nie jedynie na
narzucaniu zachowan (Hanrahan i in., 2020).

Jasnos$¢ i struktura — informacje wizualne i tekstowe powinny by¢ zwigzle,
konkretne 1 logicznie uporzadkowane, aby ograniczy¢ obcigzenie poznawcze.
Elementy multimedialne powinny wzmacnia¢ kluczowe kroki lub sygnaty
spoleczne.

Personalizacja i adekwatnos¢ — historyjki powinny by¢ dostosowane do
zainteresowan dziecka, jego poziomu rozwoju oraz codziennych do$wiadczen.
Personalizacja moze obejmowac znane dziecku postacie, miejsca lub wlasne
awatary, co zwigksza zaangazowanie (Tian Ying i1in., 2016).

Interaktywnos$¢ i wielozmyslowe zaangazowanie — tam, gdzie to zasadne,
interaktywno$¢ powinna by¢ projektowana celowo w celu zwigkszenia
zaangazowania 1 umozliwienia wielokrotnego ¢wiczenia umiejetnosci. Moze
obejmowac¢ nawigacje dotykowa, mozliwo$¢ reagowania, informacj¢ zwrotng
audio lub elementy przyczynowo-skutkowe, szczegolnie w aplikacjach
tabletowych (Lau, Win, 2018).

Spojnosé¢ i przewidywalno$¢ — cyfrowe historyjki powinny zachowywac
jednolity styl, ton i strukture. Powtarzalno$¢ kluczowych krokow spotecznych
wspiera uczenie si¢ 1 zmniejsza lek u dzieci z ASD.

Zgodnos¢ z celami edukacyjnymi — elementy multimedialne (animacje, wideo,
interaktywno$¢) powinny pei¢ funkcje dydaktyczna, wzmacniajac rozwijane
umiejetnosci spoleczne lub emocjonalne, a nie by¢ jedynie atrakcyjnym
dodatkiem technologicznym.

Wspélpraca i elastyczno$¢ — platformy internetowe powinny umozliwiad
wspottworzenie tresci przez nauczycieli, opiekunoéw lub rowiesnikdw, co sprzyja
dzieleniu si¢ zasobami i adaptacyjnemu wykorzystaniu historyjek w edukacji

wiaczajacej (Lau, Win, 2018).
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W badaniach cyfrowe historyjki spoteczne najczesciej tacza tekst, wsparcie wizualne oraz
komponenty audio. W niektérych pracach opisuje si¢ wykorzystanie animacji
zintegrowanych ze strategiami dydaktycznymi (Smith i in., 2021), w innych — potaczenie
historyjek spotecznych z technikami modelowania wideo (Sansosti, Powell-Smith, 2008).
Przyktady te pokazuja, ze formaty cyfrowe rozszerzaja tradycyjne historyjki papierowe,

oferujac dynamiczne, interaktywne i oparte na modelowaniu doswiadczenia edukacyjne.

Personalizacja pozostaje kluczowa zasada projektowania cyfrowych historyjek. Wiele
aplikacji dedykowanych historyjkom spotecznym oferuje uporzadkowane srodowiska
pracy z powtarzalno$cig, natychmiastowg informacja zwrotng oraz kontrolowanym
tempem, dostosowanym do indywidualnych potrzeb uczniow (Smith 1 in., 2021). Dzieki
odpowiedniemu doborowi elementéw multimedialnych 1 poziomu interaktywnosci
nauczyciele moga zwigksza¢ zaangazowanie, rozumienie oraz efekty uczenia si¢

spoteczno-emocjonalnego dzieci z ASD.

TRADYCYJNE
HISTORIE SPOLECZNE

* Drukowane historie z tekstem
» Statyczne zdjecia lub rysunki

* Czytanie prowadzone
przez nauczyciela

* Ograniczona interakcja

CYFROWE HISTORIE SPOLECZNE
(CHS)

« Integracja multimediow
(obrazy, dZzwigk, animacja)

« Interaktywne opowiadanie historii
(elementy klikalne, wybory)
Spersonalizowane tresci cyfrowe
(zdjecia, nagrania gtosowe)
* Wieksze zaangazowanie

i dostepnos¢

Rysunek 3.1. Od tradycyjnych historyjek spotecznych do cyfrowych historyjek
spotecznych

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Integracja technologii cyfrowych z praktyka edukacyjna rozszerzyla mozliwosci
historyjek spotecznych, przeksztalcajac je z narzedzi narracyjnych o charakterze
statycznym w dynamiczne i interaktywne zasoby edukacyjne. Tradycyjne historyjki
spoteczne byly zazwyczaj prezentowane w formie drukowanego tekstu, czesto
uzupetnionego prostymi ilustracjami lub fotografiami, i czytane przez nauczyciela,

terapeute lub rodzica.

Cho¢ te tradycyjne formy nadal pozostajg warto$ciowe 1 skuteczne, rozwdj technologii
cyfrowych umozliwil tworzenie cyfrowych historyjek spotecznych (DSS), ktore
wykorzystujg elementy multimedialne 1 interaktywne. Formaty cyfrowe pozwalaja na
wlaczenie narracji audio, animacji, interaktywnych obrazéw oraz spersonalizowanych
tresci, takich jak fotografie z rzeczywistej klasy dziecka czy nagrania gtosowe znanych

mu dorostych.

Takie funkcje cyfrowe moga zwigksza¢ zrozumienie i zaangazowanie, szczegoOlnie u
dzieci korzystajacych ze wsparcia wizualnego oraz uczacych si¢ w srodowiskach
wielomodalnych. Elementy interaktywne moga réwniez sprzyjaé aktywnemu
uczestnictwu, umozliwiajac dzieciom eksplorowanie historii, powracanie do kluczowych

momentow oraz lepsze rozumienie oczekiwan spotecznych.

Ponadto narzedzia cyfrowe pozwalajg nauczycielom tatwo dostosowywac i aktualizowaé
tresci historyjek w odpowiedzi na zmieniajace si¢ sytuacje w klasie, co czyni cyfrowe
historyjki spoteczne bardziej elastycznymi i responsywnymi wobec indywidualnych

potrzeb ucznidéw.
W ten sposob cyfrowe historyjki spoteczne zachowuja kluczowe zasady pedagogiczne

tradycyjnych historyjek spolecznych, jednoczes$nie poszerzajac ich potencjal dzieki

uczeniu wielomodalnemu, wigkszej dostepnos$ci oraz personalizacji.
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3.1.1. Historyjki spoleczne oparte na wideo

Jednym z najczgsciej stosowanych formatow sa cyfrowe historyjki spoteczne oparte na
wideo. W tym podejsciu krotkie filmy sg nagrywane za pomoca telefondw komorkowych,
tabletow lub kamer wideo, zgodnie z wczesniej przygotowanym scenariuszem.
Historyjka moze by¢ nagrana jako jedna ciggta sekwencja lub w oddzielnych segmentach.
W przypadku nagrywania w segmentach mozna je nastgpnie potaczyC przy uzyciu

podstawowego oprogramowania do montazu wideo.

Historyjki spoteczne oparte na wideo sg szczegolnie skuteczne, poniewaz przedstawiajg
sytuacje spoteczne w sposob konkretny i realistyczny. Umozliwiaja one rowniez
dzieciom bezposrednig obserwacje odpowiednich zachowan, mimiki, tonu glosu oraz
istotnych sygnalow srodowiskowych, co moze wspiera¢ rozumienie 1 generalizacje

umiejetnosci.

Wskazowki dotyczgce przygotowania historyjki spolecznej opartej na wideo

1. Okresl sposob nagrania filmu (wybor urzadzenia oraz decyzja, czy nagranie
bedzie realizowane w jednej sekwencji, czy w etapach).

2. Doktadnie zaplanuj scenariusz przed rozpoczg¢ciem nagrywania.

3. Przygotuj zdania zgodnie z zasadami tworzenia historyjek spotecznych.

4. Przeprowadz préby scenariusza z uczestnikami i — w razie potrzeby — nagraj
wersje testowe.

5. Nagraj histori¢ 1 wybierz najbardziej odpowiednie ujecia.

6. Jesdli historia jest nagrywana w segmentach, potacz je w spdjng calo$¢ za pomoca
oprogramowania do montazu wideo.

7. Dodaj muzyke w tle na niskim poziomie glo$nosci, jesli jest to uzasadnione,

upewniajac si¢, ze nie zaktoca narracji ani zrozumienia tresci.

Przyklad z Internetu: https://www.youtube.com/watch?v=KiZSUcnyyzw

Kanal: https://www.youtube.com/@socialstories9001
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3.1.2. Historyjki spoleczne oparte na fotografiach

Innym czgsto stosowanym typem cyfrowych historyjek spotecznych sg historyjki oparte
na fotografiach z narracja glosowa, okreslane rowniez jako historyjki fotoglosowe
(photo-voice stories). W tym formacie wykorzystuje si¢ odpowiednie fotografie z zycia
codziennego, ktore sa wykonywane lub gromadzone w celu przedstawienia danej
sytuacji.

Nastepnie zdj¢cia sg uktadane w sekwencje tworzaca spOjng narracje przy uzyciu
prostego oprogramowania do montazu wideo lub programow prezentacyjnych. Do zdje¢
dodaje si¢ narracje glosowa, ktdéra wyjasnia sytuacje spoteczng, a opcjonalnie mozna

roOwniez wprowadzi¢ muzyke w tle.

Do przygotowania takiej historii mozna wykorzysta¢ zard6wno programy do edycji wideo,
jak 1 oprogramowanie do tworzenia prezentacji. Metoda ta jest stosunkowo tatwa do
wdrozenia 1 szczegblnie przydatna w pracy z mtodszymi dzie¢mi oraz z dzie¢mi, ktore

lepiej reagujg na realistyczne bodzce wizualne wspierane przekazem dzwickowym.

Wskazowki dotyczgce przygotowania historyjki spolecznej opartej na fotografiach
1. Okresl temat, ktorego bedzie dotyczy¢ historia.
2. Zaplanuj scenariusz.
3. Wykonaj i zgromadz odpowiednie fotografie.
4. Przygotuj zdania zgodne z zasadami tworzenia historyjek spotecznych,

dopasowane do kazdej fotografii.

e

Nagraj pliki audio z narracja.

6. Polacz zdjecia 1 nagrania audio przy uzyciu programu do montazu wideo lub
oprogramowania prezentacyjnego.

7. W razie potrzeby dodaj muzyke w tle na niskim poziomie glo$nosci, jesli uznasz

to za odpowiednie.

Przyklad z Internetu (w tym szablony PDF historyjek opartych na fotografiach):

https://undivided.io/resources/undivideds-school-visual-stories-library-3224
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3.1.3. Historyjki spoleczne oparte na ilustracjach

Innym szeroko stosowanym typem cyfrowych historyjek spotecznych sg historyjki oparte
na ilustracjach. W tym formacie zamiast rzeczywistych fotografii wykorzystuje si¢
rysunki lub obrazy ilustracyjne przedstawiajace sytuacje spoleczne, rutyny lub

zachowania.

I[lustracje moga by¢ tworzone przez nauczyciela, wybierane z istniejgcych bibliotek
ilustracji lub generowane przy uzyciu cyfrowych narzedzi graficznych i programow do
tworzenia ilustracji. Po przygotowaniu obrazoéw sa one uktadane w logiczng sekwencje
za pomocag prostego oprogramowania do montazu wideo lub programow
prezentacyjnych, tworzac spdjng narracje. Nastepnie dodaje si¢ narracje glosowsg
wyjasniajacg sytuacje spoteczna, a w razie potrzeby mozna rowniez wprowadzi¢ muzyke

w tle.

Historyjki oparte na ilustracjach oferuja wigksza elastyczno$¢ niz te oparte na
fotografiach, poniewaz umozliwiajg uproszczenie srodowiska, podkreslenie kluczowych
dziatan lub emocji oraz eliminacj¢ zbednych szczegdotow wizualnych. Format ten moze
by¢ szczegbélnie pomocny dla dzieci, ktére tatwo si¢ rozpraszaja w obecnosci
rzeczywistych fotografii lub lepiej reaguja na symbole i1 stylizowane przedstawienia
wizualne. Podobnie jak historyjki fotograficzne, tacza one wsparcie wizualne 1
dzwigkowe, dzieki czemu sg odpowiednie dla matych dzieci oraz ucznidéw korzystajacych

z wyraznych, uporzadkowanych reprezentacji sytuacji spotecznych.

Wskazowki dotyczace przygotowania historyjki spolecznej opartej na ilustracjach

1. Okresl temat 1 doktadnie zaplanuj scenariusz.

2. Stworz lub wybierz ilustracje w taki sposob, aby wyraznie przedstawiaty kazdy
etap sytuacji.

3. Napisz krotkie 1 jasne zdania zgodne z zasadami tworzenia historyjek
spotecznych, dopasowane do kazdej ilustracji.

4. Po nagraniu narracji potacz obrazy i pliki audio przy uzyciu oprogramowania do
montazu wideo lub programéw prezentacyjnych.

5. W razie potrzeby dodaj delikatng muzyke w tle na niskim poziomie gtosnosci,

tak aby nie zaktocata narracji.
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Przyktady szablon6éw historyjek opartych na ilustracjach oraz zasoby wizualne s3 szeroko
dostepne online. Obejmuja one biblioteki historyjek wizualnych w formacie PDF oraz
kolekcje animowanych lub ilustrowanych historii wspierajacych rozumienie spoteczne i
komunikacje. Przyktady takich zasobow:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLOUQCTegHBIxCsZcKIDe3TLwh3ZvQ1SXf

https://autismlittlelearners.com/autism-little-learners-social-stories/

3.1.4. Cyfrowe historyjki spoleczne w animacji poklatkowej (stop-motion)

Innym typem cyfrowych historyjek spolecznych sa historyjki tworzone w technice
animacji poklatkowej (stop-motion). W tym formacie kolejne sceny sg budowane poprzez
wykonywanie serii zdje¢ fizycznych obiektow, zabawek, postaci lub rysunkéw, ktore sg

stopniowo przestawiane w celu stworzenia wrazenia ruchu.

Poszczegolne ujecia sg nastepnie taczone w sekwencje przy uzyciu oprogramowania do
montazu wideo, co pozwala uzyska¢ efekt animowanej historii. Do tak przygotowanego
materiatu mozna doda¢ narracje gtosowa wyjasniajaca sytuacj¢ spoleczng oraz — w razie

potrzeby — muzyke w tle.

Historyjki w formie animacji poklatkowej sg szczegdlnie angazujace, poniewaz tacza
elementy zabawy, kreatywnego dzialania oraz wizualnego modelowania zachowan.
Moga by¢ szczegdlnie atrakcyjne dla dzieci, ktére dobrze reaguja na dynamiczne,
ruchome reprezentacje sytuacji spotecznych oraz ktore chetnie uczestnicza w tworzeniu

wiasnych materiatow edukacyjnych.

Wskazowki dotyczace przygotowania historyjki spolecznej w technice stop-motion
1. Wybierz temat i zaplanuj scenariusz historii.
2. Przygotuj postacie, obiekty lub rysunki, ktore beda wykorzystywane w animacji.
3. Wykonuj seri¢ zdje¢, stopniowo zmieniajac pozycj¢ obiektow, aby uzyskac efekt
ruchu.
4. U6z zdjecia w odpowiedniej kolejnosci przy uzyciu programu do montazu wideo.

5. Dodaj narracje glosowa zgodna z zasadami tworzenia historyjek spotecznych.
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6. W razie potrzeby dodaj delikatng muzyke w tle na niskim poziomie glo$nosci.

Przyklady animacji poklatkowych mozna tworzy¢ przy uzyciu prostych aplikacji
mobilnych i programéw edukacyjnych do stop-motion, ktéore sa powszechnie

dostepne na rynku: https://www.youtube.com/watch?v=ky[.CPeHI1Ic the channel:

https://www.youtube.com/@launchpodlittlelearners6384

3.1.5. Cyfrowe historyjki spoleczne w animacji dwuwymiarowej (2D) i
trojwymiarowej (3D)

Animowane historie spoteczne 2D 1 3D stanowig kolejng wazng kategori¢ stuzaca do
tworzenia cyfrowych historii spotecznych. Wsrod platform internetowych to wiasnie tego

typu cyfrowe historie spoteczne sg najbardziej preferowane.

Tego rodzaju animacje sg czg¢sto produkowane profesjonalnie, jednak nauczyciele
rowniez mogg tworzy¢ proste animacje, nawet majac ograniczone doswiadczenie,
korzystajac z dostepnych narzedzi cyfrowych i aplikacji mobilnych. Niektoére przyjazne
dla uzytkownika platformy do animacji 2D oraz interfejsy typu ,,przeciagnij i upusc”
umozliwiajg projektowanie postaci 1 animowanych scenariuszy, dzigki ktérym
nauczyciele moga tworzy¢ historie wizualnie przedstawiajace zasady i1 oczekiwania
spoleczne. Animowane historie sg szczeg6lnie pomocne dla matych dzieci, ktore tatwiej

angazuja si¢ w stylizowane obrazy niz w fotografie przedstawiajace rzeczywistosc.

Sugestie dotyczace przygotowania animowanych historii spolecznych 2D i 3D

1. Zdecyduj, na jaki temat chcesz stworzy¢ historig.

2. Zaplanuj swdj scenariusz.

3. Przygotuj zdania zgodnie z zasadami pisania historii spotecznych, dopasowane
do kazdego storyboardu, ktory wykorzystasz w swojej historii.

4. Zaprojektuj storyboardy w formie pisemnej lub rysunkowej, uwzgledniajac
postacie, emocje, tla, ruchy itp.

5. Nagraj pliki dZwigkowe.

6. Uzyj oprogramowania do animacji, aby stworzy¢ storyboardy, doda¢ pliki audio
1 przygotowaé animacje.

7. Dodaj muzyke w tle, jesli uznasz to za odpowiednie, utrzymujac ja na niskim

poziomie gtosnosci.
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Przyklad z Internetu (w tym historia spoleczna stworzona w animacji 2D/3D)::

https://www.youtube.com/playlist?list=PLCCP2Vzt 061i-cUnOdsuB5jletXKQLY9

Kanal: https://www.youtube.com/@autismlearningworlds

3.1.6. Interaktywne historie spoleczne tworzone na platformach opartych na
programowaniu

Cyfrowe historie spoleczne mogg by¢ rowniez tworzone za pomocg platform opartych na

programowaniu, takich jak Scratch, Scratch Junior czy code.org.

Platformy te umozliwiaja nauczycielom projektowanie interaktywnych historii przy
uzyciu programowania blokowego, w ktorym postacie moga si¢ porusza¢, moOwic i
reagowa¢ na dziatania uzytkownika. Chociaz edukatorzy moga potrzebowac pewnej
wstepne] praktyki lub samodzielnej nauki, aby swobodnie korzysta¢ z tych narzedzi,
oferujg one warto$ciowe mozliwosci tworzenia angazujacych i1 spersonalizowanych

historii.

Podejscie to jest szczegodlnie odpowiednie dla dzieci z ASD, ktore sg zainteresowane
technologia i1 lubig rozumie¢ zaleznos$ci przyczynowo-skutkowe. Nalezy zauwazy¢, ze
istniejg rowniez inne platformy, na ktorych mozna tworzy¢ interaktywne historie

spoleczne bez uzycia programowania, co zostatlo wyjasnione w podrozdziale 3.2.

Sugestie dotyczace przygotowania interaktywnej historii spolecznej

1. Zdecyduj, na jaki temat chcesz stworzy¢ historie.

2. Zaplanuj swdj scenariusz.

3. Przygotuj zdania zgodnie z zasadami pisania historii spotecznych, dopasowane do
kazdego storyboardu, ktory wykorzystasz w swojej historii.

4. Okresl, w ktorych miejscach bedzie wystepowata interakcja.

5. Zaprojektuj storyboardy w formie pisemnej lub rysunkowej, uwzgledniajac
postacie, emocje, tla, ruchy itp.

6. Nagraj pliki dzwiekowe. (Mozesz doda¢ takze dzwigki, takie jak uderzenie pitki
o podtoze, dzwonek, $piew ptakow itp., aby zwigkszy¢ interaktywnos¢, jesli to

konieczne).
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7. Uzyj platformy programowania blokowego do stworzenia storyboardow poprzez
przeciaganie i taczenie blokow kodu, dodaj pliki audio i przygotuj interaktywna
histori¢ spoteczna.

Przyktad z Internetu obejmujacy historie spoteczne tworzone przez uzytkownikow

platformy: https://scratch.mit.edu/search/projects?q=social%20stories

A
./ Animacja
O 2D/3D
Interaktywne
(platformy kodowania)
Ztozonos¢
technologiczna E y
Stop-Motion

(Od niskiej
do wysokiej)

Historie oparte

na ilustracjach

@ Historie oparte
na zdjeciach

Poziom interaktywnosci (Od niskiego do wysokiego)

Rysunek 3.2. Typy cyfrowych historyjek spotecznych oraz poziom ich interaktywnos$ci

Zrodlo: opracowanie wlasne

3.1.7. Interaktywne historie spoleczne tworzone za pomocgq narzedzi sztucznej
inteligencji (Al)

Ostatnio narzedzia do tworzenia historii spolecznych wspierane przez sztuczng
inteligencje (Al) zyskuja coraz wigksza popularno$¢. Platformy te pomagaja
nauczycielom, generujac szkice historii, fabuty lub propozycje wizualne na podstawie

danych wprowadzonych przez uzytkownika.

Moze to by¢ szczego6lnie przydatne, gdy nauczyciele potrzebuja wsparcia w rozpoczeciu
tworzenia historii, opracowaniu tresci lub upewnieniu si¢, ze kluczowe komunikaty

spoteczne sa jasno przekazane. Wygenerowane tresci mozna zazwyczaj edytowac i
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dostosowywac, co pozwala nauczycielom dopasowac jezyk, dlugo$¢ oraz przekaz do

indywidualnych potrzeb dzieci z ASD.

Sugestie dotyczace przygotowania historii spolecznej wspieranej przez Al

1. Zdecyduj, na jaki temat chcesz stworzy¢ historig.

2. Przygotuj polecenie (prompt) dla narzedzia Al, aby upewnic sig¢, ze
wygenerowana historia bedzie odpowiednia.

3. Po utworzeniu scenariusza oraz historii spolecznej opartej na animacji lub
ilustracjach, przejrzyj tre$¢ 1 w razie potrzeby wprowadz kolejny prompt w celu
jej dopracowania.

Przyktad z Internetu obejmujacy historie spoleczne tworzone z uzyciem Al (edytowalne

wersje oraz storyboardy mozliwe do stworzenia od podstaw): _https://ozzystory.com/

3.2. Odpowiednie elementy multimedialne: zasady i narzedzia

Skuteczne projektowanie cyfrowych historii spolecznych opiera si¢ nie tylko na tresci
opowiesci, ale rowniez na starannym doborze 1 integracji elementow multimedialnych.
Elementy te — tekst, obrazy, dzwiek, wideo, animacje oraz interaktywno$¢ — moga
zwigksza¢ zrozumienie, motywacj¢ 1 zaangazowanie, jesli s wykorzystywane w sposob
celowy. Ponizsze sekcje opisujg glowne rodzaje narzedzi multimedialnych, praktyczne

etapy ich wdrazania oraz zwigzane z nimi zasady pedagogiczne.

1. Okre$l cel ob J i analizuj
uczenia sig i:lonitmj'z:;mnimia
WW i zachowania dziecka |
dziecko? |

2. Zidentyfikuj

; 7. Dostosuj i ulepszaj
sytuacje spoteczna historie
Jakiej sytuacji Zrewidul i
; X jj i ulepsz
dziecko potrzebuje :
wsparcia? WMmDebatnsly

Rysunek 3.3 Etapy projektowania cyfrowej historyjki spotecznej

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Projektowanie skutecznej cyfrowej historii spotecznej obejmuje uporzadkowany proces,
ktory laczy planowanie pedagogiczne, tworzenie narracji oraz przemySlane
wykorzystanie mediow cyfrowych. Proces rozpoczyna si¢ od zidentyfikowania
konkretnej sytuacji spotecznej, ktora moze stanowi¢ wyzwanie dla dziecka. Sytuacja ta
powinna odzwierciedla¢ realny kontekst z codziennych doswiadczen dziecka w klasie lub

srodowisku szkolnym.

Po zidentyfikowaniu sytuacji nauczyciel okresla jasny cel edukacyjny, taki jak czekanie
na swojg kolej, proszenie o pomoc lub dotaczanie do zabawy z rowiesnikami. Precyzyjnie

sformutowane cele pomagaja zapewnic, ze historia pozostaje skupiona i znaczaca.

Kolejny krok polega na napisaniu narracji zgodnie z zasadami tworzenia historii
spotecznych. Zazwyczaj obejmuje ona zdania opisowe wyjasniajace sytuacje, zdania
perspektywiczne opisujace, co moga czuc inni, zdania instruktazowe sugerujace mozliwe

reakcje oraz zdania kontrolne wspierajace strategie samoregulacji.

Po przygotowaniu tekstu historii dodaje si¢ elementy wizualne i multimedialne, aby
zwigkszy¢ zrozumienie 1 zaangazowanie. Moga to by¢ fotografie, ilustracje, narracja
glosowa lub proste animacje, ktore pomagaja w jasny 1 przystepny sposob zobrazowac

sytuacje.

Nastepnie historia jest prezentowana dziecku w wspierajgcym srodowisku edukacyjnym,
czegsto w formie wspolnego czytania lub ogladania z nauczycielem lub opiekunem. Na
tym etapie celem jest przede wszystkim wspieranie zrozumienia, a nie natychmiastowa

zmiana zachowania.

Na koncu nauczyciel obserwuje reakcje dziecka i analizuje skuteczno$¢ historii. W razie
potrzeby historia moze zosta¢ zmodyfikowana lub dostosowana, aby lepiej odpowiadata
potrzebom dziecka lub kontekstowi klasowemu. Ten uporzadkowany proces pomaga
zapewni¢, ze cyfrowe historie spoleczne pozostaja znaczacymi, zindywidualizowanymi i
skutecznymi  narzedziami pedagogicznymi  wspierajacymi  rozwdj  spoteczno-

emocjonalny w inkluzyjnych §rodowiskach edukacyjnych.
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3.2.1. Podstawowe narze¢dzia

Podstawowe narzgdzia, takie jak oprogramowanie do prezentacji, umozliwiaja

nauczycielom taczenie tekstu, obrazow i dzwigku w prosty i dostepny sposob. Sa one

szczeg6lnie odpowiednie do wprowadzania cyfrowych historii spotecznych dzieciom

oraz do omawiania codziennych sytuacji spotecznych.

Zasady pedagogiczne:

Prostota: nalezy unika¢ nadmiaru bodzcéw wizualnych lub dzwigkowych, ktore
moglyby przytloczy¢ dziecko.

Zgodnos$¢ z celami: kazdy slajd lub ekran powinien odpowiada¢ konkretnemu
etapowi lub umiejetnosci spoteczne;.

Spojnosé: nalezy utrzymywac jednolity uktad, styl i czcionke w catej historii, aby

wspiera¢ przewidywalnos$¢.

Wybrane narzedzie: Google Slides

Krok po kroku: tworzenie cyfrowych historii spotecznych

1.
2.

S

Otworz Google Slides 1 utworz nowa, pustg prezentacje.

Zdecyduj, jaka sytuacja spoteczna bedzie omawiana (np. ,,WyjsScie na plac
zabaw”).

Utworz jeden slajd na kazdy etap sytuacji spoteczne;.

Wstaw obrazy (zdjecia lub ilustracje), ktore jasno przedstawiajg kazdy krok.
Dodaj krotkie 1 jasne zdania zgodne z zasadami pisania historii spotecznych.
Uzyj opcji ,,Wstaw — Dzwigk”, aby doda¢ nagrang narracje, jesli jest to
potrzebne.

Zachowaj spdjny 1 prosty wizualnie uktad.

Zaprezentuj histori¢ bezposrednio na ekranie lub wyeksportuj ja jako plik PDF

albo wideo do pdzniejszego uzycia.

Instrukcje dotyczace szczegolowego uzycia Google Slides: Google Slides — instrukcja

YouTube

Kanal: SimonSez IT
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3.2.2. Platformy do tworzenia historii

Platformy do tworzenia historii to specjalistyczne narzedzia zaprojektowane w celu
utatwienia cyfrowego storytellingu. Czgsto zawieraja gotowe uklady, postacie oraz
elementy wizualne, dzigki czemu nauczyciele moga skupi¢ si¢ na tresciach

pedagogicznych.

Zasady pedagogiczne:
e Spdjnos¢ narracyjna: platformy wspierajg logiczng sekwencje 1 jasne opowiadanie
historii.
e Zaangazowanie: wizualne postacie 1 mozliwos¢ personalizacji ukladow
zwiekszajg motywacje.
e Dostgpnos¢: tatwe w obstudze interfejsy pozwalaja nauczycielom o
ograniczonych umiejetnosciach technicznych tworzy¢ skuteczne historie.

e experience to produce effective stories.

Wybrane narzedzie: Book Creator

Krok po kroku: tworzenie cyfrowych historii spotecznych

Utwoérz darmowe konto w Book Creator 1 rozpocznij nowg ksigzke.
Wybierz prosty uktad ksigzki odpowiedni dla matych dzieci.

Dodaj jedng stron¢ na kazdy etap historii spoteczne;.

Wstaw obrazy, rysunki lub ikony ilustrujgce sytuacje.

Whpisz krotkie, opisowe zdania uzywajac pozytywnego jezyka.
Nagraj narracje audio bezposrednio na kazdej stronie.

Sprawdz histori¢ pod katem jasnos$ci i adekwatno$ci emocjonalne;.

*® N kWD =

Udostepnij ksiazke cyfrowo lub wyeksportyj ja jako plik wideo lub PDF.

Instrukcja szczegélowego korzystania z Book Creator: Book Creator — instrukcja

YouTube

Kanal: Jen Jonson
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3.2.3. Platformy do edycji wideo

Oprogramowanie do edycji wideo umozliwia taczenie zdje¢, klipoéw wideo, narracji oraz

muzyki. Jest to szczegdlnie skuteczne w przypadku historii spotecznych opartych na

zdjeciach lub ilustracjach oraz w podej$ciu modelowania wideo.

Zasady pedagogiczne:

Modelowanie konkretne: rzeczywiste lub animowane filmy przedstawiajg w
jasny sposob zachowania spoteczne.

Kontrolowane tempo: wolne przejscia 1 staranna sekwencja zmniejszaja
obcigzenie poznawcze.

Zgodnos$¢ audio-wizualna: synchronizacja narracji 1 obrazu wzmacnia

zrozumienie.

Wybrane narzedzie: Canva

Krok po kroku: tworzenie cyfrowych historii spotecznych

1
2
3.
4

A S A

Otworz Canva i wybierz szablon ,,Wideo” lub ,,Prezentacja”.

Wybierz czysty 1 minimalistyczny projekt.

Przeslij zdjecia, obrazy lub krotkie klipy wideo zwigzane z sytuacjg spoteczna.
W razie potrzeby mozesz skorzysta¢ z dostepnych w bibliotece platformy
materiatow graficznych lub wideo.

Ul6z elementy wizualne w logicznej kolejnosci.

Dodaj podpisy tekstowe w formie prostych i jednoznacznych zdan.

Przeslij lub nagraj narracj¢ gtosowa.

Dodaj delikatng muzyke w tle, utrzymujac niski poziom glo$nosci.

Wyeksportuj gotowa historie jako plik wideo.

Instrukcja szczegolowego korzystania z edytora wideo Canva: Canva — edytor wideo

(YouTube)

Kanal: Primal Video
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https://www.youtube.com/watch?v=AlrC-XaKwew&utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/watch?v=AlrC-XaKwew&utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/@PrimalVideo?utm_source=chatgpt.com

3.2.4. Platformy do tworzenia karykatur

Platformy do tworzenia karykatur i komikséw umozliwiaja przedstawianie historii
spotecznych za pomocg ilustrowanych postaci oraz dymkow dialogowych 1 myslowych,

co zwigksza zrozumienie emocji i perspektyw.

Zasady pedagogiczne:
e Uproszczenie wizualne: stylizowane postacie redukuja rozpraszajace bodzce.
e Nauczanie emocji: dymki jasno przedstawiajg mysli 1 uczucia.
e Zainteresowanie dziecka: szczegolnie skuteczne dla dzieci, ktore lubig

komiksy lub karykatury.

Przykladowe narzedzie: Pixton

Krok po kroku: tworzenie cyfrowych historii spolecznych

Zatoz konto w Pixton i rozpocznij nowy komiks.

Zaprojektuj postacie przypominajgce dziecko lub znane mu osoby.

Wybierz proste tta zwigzane z dang sytuacja spoleczna.

Stworz jeden panel komiksu na kazdy etap historii.

Uzyj dymkow dialogowych lub myslowych do przedstawienia dziatan i emoc;i.
Utrzymuj tekst krotki 1 konkretny.

Sprawdz przejrzystos¢ wizualng i adekwatno$¢ emocjonalng.

® N kWD =

Wyeksportuj komiks jako obrazy lub plik PDF do uzytku cyfrowego.

Instrukcja szczegotowego korzystania z Pixton: Pixton — instrukcja komiksu

(YouTube)
Kanal: Pixton Edu
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https://www.youtube.com/watch?v=T_dThbYBGeU&utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/watch?v=T_dThbYBGeU&utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/@pixtonedu4231?utm_source=chatgpt.com

3.2.5. Platformy animacyjne

Platformy animacyjne wspieraja dynamiczne opowiadanie historii wizualnych z uzyciem

poruszajacych si¢ postaci i scen, pomagajac dzieciom w zrozumieniu abstrakcyjnych

poje¢ spotecznych.

Zasady pedagogiczne:

Dynamiczne modelowanie: animowane dzialania utatwiajg zrozumienie
sekwencji zachowan spotecznych.

Kontrolowane obciazenie poznawcze: wolne i1 proste animacje zapobiegaja
przecigzeniu informacyjnemu.

Integracja narracji: synchronizacja narracji lub napisow z dzialaniami

wizualnymi.

Wybrane narzedzie: Powtoon

Krok po kroku: tworzenie cyfrowych historii spotecznych

NS kR w =

8.

Otworz Powtoon 1 wybierz prosty szablon animacji.

Zaplanuj sekwencje historii przed rozpoczgciem animowania.
Dodaj postacie i sceny przedstawiajgce sytuacj¢ spoteczng.
Animuj dziatania powoli, aby unikna¢ przecigzenia poznawczego.
Wstaw krotkie wyjasnienia tekstowe lub napisy.

Nagraj lub przeslij narracj¢ dopasowana do kazdej sceny.
Sprawdz tempo 1 przejrzystos¢ wizualng.

Wyeksportuj animacje jako plik wideo.

Instrukcja szczegélowego korzystania z platformy Powtoon: Powtoon — instrukcja

(YouTube)

Kanal: Jen Jonson

93


https://www.youtube.com/watch?v=lEQiZQi-aGY&utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/watch?v=lEQiZQi-aGY&utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/@JenJonson?utm_source=chatgpt.com

3.2.6. Platformy do tworzenia historii wspierane przez sztuczng inteligencje¢ (Al)

Platformy wspierane przez sztuczng inteligencj¢ (Al) pomagaja w tworzeniu cyfrowych

historii poprzez generowanie szkicow narracji, fabul lub sugestii wizualnych na

podstawie danych wprowadzonych przez uzytkownika. Dzigki temu nauczyciele moga

szybciej rozpocza¢ proces tworzenia historii spotecznych oraz tatwiej dopasowac tres¢

do potrzeb dziecka.

Zasady pedagogiczne:

Dokladnos¢ tresci: wszystkie materiaty generowane przez Al musza by¢
oceniane pod katem adekwatnosci rozwojowe;.

Personalizacja: nalezy modyfikowac jezyk, obrazy lub scenariusze tak, aby
odpowiadaty potrzebom dziecka.

Precyzja polecen (promptow): jasne 1 doktadne polecenia zapewniajg trafne i

uzyteczne wyniki.

Wybrane narzedzie: Storywizard.ai

Krok po kroku: tworzenie cyfrowych historii spotecznych

1.

A

7.

Wejdz na platforme i wybierz opcje generowania historii.
Wprowadz prompt opisujacy sytuacje spoteczng.

Przejrzyj szkic historii wygenerowany przez Al

Edytuj jezyk tak, aby byt zgodny z zasadami historii spotecznych.
Dostosuj stownictwo i dtugos¢ zdan do poziomu dziecka.
Wybierz lub zmodyfikuj wygenerowane ilustracje.

Wyeksportuj histori¢ w formacie cyfrowym.

Instrukcja szczegotowego korzystania z platformy Storywizard.ai: Storywizard.ai —

instrukcja (YouTube)

Kanal: Storywizard.ai
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https://www.youtube.com/watch?v=cU4l8dtMM9w&utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/watch?v=cU4l8dtMM9w&utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/@storywizardai?utm_source=chatgpt.com

3.2.7. Platformy do tworzenia interaktywnych historii oparte na programowaniu

Platformy do programowania blokowego (np. ScratchJr) umozliwiaja tworzenie

interaktywnych historii z ruchem, dzwigkiem oraz sekwencjami przyczynowo-

skutkowymi, wspierajac aktywne uczenie sig.

Zasady pedagogiczne:

Aktywne zaangazowanie: interaktywno$¢ wspiera uwage 1 motywacje.

Uczenie si¢ zaleznosci przyczynowo-skutkowych: sekwencje programowania
wzmacniajg logiczne myslenie.

Uczenie przez dziatanie 1 personalizacja: dzieci do$wiadczajg kontroli nad

przebiegiem historii.

Wybrane narzedzie: ScratchJr

Krok po kroku: tworzenie cyfrowych historii spotecznych

1.
2.
3.

Otworz aplikacje Scratch]Jr na tablecie.

Utwoérz nowy projekt 1 wybierz proste tto przedstawiajace sytuacje spoteczna.
Dodaj postacie odzwierciedlajace znane osoby lub role z codziennego zycia
dziecka.

Uzyj programowania blokowego do zaprogramowania podstawowych dziatan,
takich jak ruch, mowienie lub czekanie.

Dodaj krotkie nagrane komunikaty glosowe Ilub wskazéwki tekstowe
wyjasniajace kazdy etap spoteczny.

Utoz bloki kodu w odpowiedniej kolejnosci, aby odzwierciedlaty sekwencje
sytuacji spoteczne;.

Przetestuj histori¢, aby upewnié si¢, ze dziatania i komunikaty sa jasne i
przewidywalne.

Korzystaj z interaktywnej historii wspdlnie z dzieckiem i1 w razie potrzeby ja

modyfiku;.

ScratchlJr pozwala nauczycielom przedstawia¢ sytuacje spoteczne w sposob zabawowy i

uporzadkowany. Dzigki kontrolowaniu momentu, w ktérym postacie si¢ poruszaja lub
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moéwia, dzieci lepiej rozumiejg sekwencje spoleczne i oczekiwania. Platforma ta jest
szczegdlnie odpowiednia dla mtodszych uczniéw, ktoérzy interesujg si¢ technologig i

korzystaja z nauki poprzez dziatanie.

Instrukcja szczegolowego korzystania z ScratchJr:

https://www.youtube.com/watch?v=D-nW4jvzRr8 (ogodlna)

https://www.youtube.com/watch?v=WGhart5oFck (tworzenie historii spolecznych)

Kanaly:

https://www.youtube.com/(@ZonxScratch

https://www.youtube.com/@learnwithhirday7835

3.2.8. Wytyczne dotyczace projektowania wizualnego cyfrowych historii
spolecznych

Podczas projektowania cyfrowych historii spotecznych nauczyciele powinni uwaznie
rozwazy¢, w jaki sposob elementy wizualne 1 multimedialne wptywaja na rozumienie,
uwage oraz zaangazowanie emocjonalne dzieci. Chociaz narzgdzia cyfrowe oferujg wiele
mozliwosci, nadmiar lub zbyt duza ztozonos$¢ elementéw wizualnych moze prowadzi¢ do

przecigzenia poznawczego, szczegdlnie u dzieci ze spektrum autyzmu (ASD).

Z tego powodu nauczycielom zaleca si¢ refleksje nad kilkoma kluczowymi pytaniami

projektowymi podczas tworzenia cyfrowych historii spotecznych.

Dlugos¢ historii
Cyfrowe historie spoteczne powinny by¢ krotkie, jasne i skupione na jednej sytuacji
spotecznej lub jednej umiejetnosci. Zbyt dlugie historie moga obniza¢ koncentracje i
utrudnia¢ zrozumienie gldéwnego przekazu. Nauczyciele moga rozwazyc¢:

e C(Czy historia dotyczy jednej konkretnej sytuacji?

e (Czy zdania s3 proste i tatwe do zrozumienia?

e (Czy histori¢ mozna zrozumie¢ w ciggu kilku minut?
W wielu przypadkach wystarczajace moze by¢ 5-10 slajdow lub scen, aby wyjasnié

typowa sytuacj¢ szkolng.

Zlozono$¢ wizualna
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https://www.youtube.com/watch?v=D-nW4jvzRr8
https://www.youtube.com/watch?v=WGhart5oFck
https://www.youtube.com/@ZonxScratch
https://www.youtube.com/@learnwithhirday7835

Elementy wizualne powinny wspiera¢ zrozumienie, a nie rozprasza¢ uwagg.
Nauczyciele moga rozwazy¢ nastepujace pytania:

e (Czy obrazy sg jasne i tatwe do interpretacji?

e (Czy elementy wizualne bezposrednio odnoszg si¢ do przedstawianej sytuacji?

e (Czy liczba elementéw wizualnych na jednym slajdzie jest ograniczona?
Proste i spojne projekty wizualne sg zazwyczaj bardziej skuteczne dla dzieci, ktore
najlepiej funkcjonuja w przewidywalnych 1 uporzadkowanych $rodowiskach

edukacyjnych.

Wykorzystanie narracji glosowej
Narracja glosowa moze zwigkszy¢ dostepnos¢ dla dzieci, ktore korzystajg ze wsparcia
stuchowego lub dopiero rozwijajg umiejetnos¢ czytania. Przy jej stosowaniu nauczyciele

powinni rozwazy¢:

e (zy narracja jest wyrazna i1 spokojna?
e (Czy tempo moéwienia jest wystarczajaco wolne, aby dziecko mogto nadazy¢?
e (zy narracja odpowiada tresci wizualnej?
W niektérych przypadkach gtos znanego nauczyciela lub opiekuna moze zwigkszy¢

poczucie komfortu i zaangazowanie dziecka.

Animacje a obrazy statyczne
Zard6wno animacje, jak i statyczne elementy wizualne mogg by¢ skuteczne, w zaleznosci
od kontekstu edukacyjnego. Nauczyciele moga rozwazy¢:

e (Czy animacje pomagaja lepiej zilustrowac sytuacj¢?

e (Czy animacja moze powodowac rozproszenie uwagi lub przecigzenie

sensoryczne?

e (Czy obrazy statyczne utatwityby zrozumienie historii?
W wielu sytuacjach proste obrazy statyczne lub fotografie rzeczywistych srodowisk moga
by¢ najbardziej efektywnym rozwigzaniem, szczegdlnie dla mtodszych dzieci lub tych,

ktoére preferujg przewidywalne struktury wizualne.

Elementy wizualne i multimedialne powinny zawsze stuzy¢ celowi pedagogicznemu
historii, a nie stanowi¢ gtownego centrum aktywnos$ci edukacyjnej, tak aby cyfrowe

historie spoteczne byty jasne, wspierajace i dostepne.
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Podczas projektowania cyfrowych historii spotecznych nauczyciele moga nieSwiadomie

wprowadzaé elementy, ktore utrudniajg ich zrozumienie lub $ledzenie. Ponizsza tabela

przedstawia najczestsze bledy projektowe oraz praktyczne zalecenia, ktore pomagaja

tworzy¢ jasne, dostepne i skuteczne pedagogicznie historie.

Tabela 3.1. Najczegstsze bledy projektowe w cyfrowych historiach spotecznych i

sposoby ich unikania

Typ owy blad Dlaczego moze stanowi¢ problem  Zalecana praktyka
projektowy

Dtugie historie moga obnizaé Skup si¢ na jednej sytuacji i
Zbyt dtugie historie uwage i utrudnia¢ zrozumienie utrzymuj krotka forme (zwykle

glownej idei.

5-10 scen).

Zbyt wiele elementow
wizualnych na jednym
slajdzie

Nadmiar informacji wizualnych
moze powodowac przecigzenie
poznawcze i rozprasza¢ uwage.

Uzywaj prostych wizualizacji z
ograniczong liczbg elementow
na slajdzie.

Dzieci z ASD mogg mie¢ trudno$é

Stosuj jasne ilustracje, zdjecia

Abstrakcyjne lub

niejasne obrazy w interpretacji abstrakcyjnych

ilustracji.

lub proste grafiki
przedstawiajace sytuacje.

Zbyt szybkie zmiany moga
rozprasza¢ uwage lub powodowac
dyskomfort sensoryczny.

Stosuj minimalne i powolne
animacje tylko wtedy, gdy
wspierajg zrozumienie.

Szybkie animacje lub
nadmierny ruch

Gdy narracja i obrazy nie sg spojne,
dziecko moze mie¢ trudnos$¢ w

Zapewnij, aby narracja wyraznie

Niezgodno$¢ narracji z . A
& ! odpowiadala temu, co wida¢ na

obrazem $ledzeniu historii. ekranie.
Zbyt wiele koloréw lub Nadmiernie ozdobne uktady Stosuj spojne kolory i proste
elementow utrudniajg skupienie si¢ na uktady wizualne wspierajace
dekoracyjnych gtoéwnych informacjach. przejrzystosé.

Historie o charakterze rozkazow Uzywaj jezyka wspierajacego,
Zbyt nakazowy jezyk = moga obniza¢ zaangazowanie i np. ,,Moge sprobowac...” lub

zwickszaé opor. ,,Czasami mogge...”.

Zrodlo: opracowanie wlasne

3.2.9. Aspekty etyczne w stosowaniu cyfrowych historyjek spolecznych

Integracja narzegdzi cyfrowych w tworzeniu cyfrowych historyjek spotecznych oferuje

znaczace mozliwosci personalizacji, dostgpnosci 1 zwigkszania zaangazowania.
Jednoczesnie wykorzystanie mediow cyfrowych w srodowisku edukacyjnym wiaze si¢ z
istotnymi kwestiami etycznymi. Podczas tworzenia cyfrowych historyjek spolecznych
dla dzieci z ASD nauczyciele powinni szczegdlnie uwzglednia¢ zagadnienia zwigzane z

prywatno$cia, zgoda oraz inkluzywna reprezentacja. Uwzglednienie tych aspektow
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pozwala zapewni¢, ze cyfrowe historyjki spoteczne sg nie tylko skuteczne pedagogicznie,

ale takze zapewniaja poszanowanie praw, godnosci i indywidualnej tozsamosci dzieci.
Prywatnos¢ i ochrona danych

Cyfrowe historyjki spoleczne czgsto zawieraja fotografie, nagrania wideo lub nagrania
glosu pochodzace z rzeczywistych srodowisk klasowych. W przypadku wykorzystania
takich materiatow nauczyciele musza zadba¢ o ochrong¢ prywatnosci dzieci. Nalezy
rozwazy¢ nastepujace pytania:

e (Czy w historyjce uzywane sg obrazy umozliwiajace identyfikacje dzieci?

e (Czy materiaty cyfrowe sg przechowywane w bezpieczny sposob?

e Kto ma dostep do cyfrowej historyjki?
W miar¢ mozliwo$ci nauczyciele powinni unika¢ udostepniania cyfrowych historyjek
spolecznych zawierajacych dane umozliwiajace identyfikacje uczniéw poza kontekstem

edukacyjnym, w ktoérym zostaly stworzone.
Swiadoma zgoda

Jezeli cyfrowe historyjki spoteczne zawierajg fotografie, nagrania wideo lub nagrania
glosu dzieci, konieczne jest uzyskanie §wiadomej zgody rodzicow lub opiekunow
prawnych. Procedury zgody powinny jasno okreslac:

e cel tworzenia cyfrowej historii spoteczne;,

e sposob wykorzystania materiatow,

e miejsce przechowywania lub udostepniania historii.
W niektérych przypadkach wilasciwe moze by¢ takze wlaczenie dziecka w proces
decyzyjny poprzez wyjasnienie procesu tworzenia historii w sposob dostosowany do jego

poziomu rozZwojowego.

Inkluzywna reprezentacja

Cyfrowe historyjki spoteczne powinny odzwierciedla¢ roznorodnos¢ i inkluzywnos¢ w
przedstawianiu postaci, srodowisk oraz sytuacji spotecznych. Zaleca si¢, aby historyjki
e przedstawiaty dzieci o roznych mozliwosciach, pochodzeniu i tozsamosciach,
e unikaly stereotypow,

e prezentowaly interakcje spoteczne w sposob peten szacunku i wspierajacy.
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Inkluzywna reprezentacja moze pomoc dzieciom czu¢ si¢ dostrzeganymi i docenianymi

w $srodowisku edukacyjnym.

Etyczne korzystanie z narzedzi cyfrowych

Podczas korzystania z platform cyfrowych lub narzedzi wspieranych sztuczng
inteligencja do tworzenia historii nauczyciele powinni rowniez uwzgledniac¢ kwestie takie
jak bezpieczenstwo danych, niezawodnos¢ platform oraz odpowiedzialne korzystanie z
technologii. Zaleca si¢ wybor narzedzi, ktore:

e spetniajg standardy ochrony danych,

e s3 odpowiednie do zastosowan edukacyjnych,

e umozliwiajg bezpieczne przechowywanie 1 edytowanie materialow.

Etyczne korzystanie z technologii cyfrowych stanowi istotny element odpowiedzialne;j
praktyki edukacyjnej. Uwzglednienie prywatnosci, zgody oraz inkluzywnej reprezentacji
pozwala zapewnic, ze cyfrowe historie spoteczne wspieraja nie tylko rozwdj spoteczno-

emocjonalny, ale takze tworzg bezpieczne i pelne szacunku srodowisko uczenia sie.

Adaptacja kulturowa w projektowaniu wizualnym

Elementy wizualne w cyfrowych historyjkach spotecznych — w tym obrazy osob, miejsc,
jedzenia, ubran, wyposazenia klasowego czy zachowan spolecznych — sg silnie
osadzone kulturowo. Przy projektowaniu cyfrowych historii spotecznych dla dzieci z
réznych $rodowisk jezykowych 1 kulturowych nauczyciele powinni upewnié si¢, ze
przedstawienia wizualne odzwierciedlajg znane dziecku otoczenie, zamiast opierac si¢ na

dominujacych wzorcach kulturowych.

W przypadku uzycia materialow fotograficznych nalezy wybiera¢ lub tworzy¢ obrazy
odzwierciedlajace etniczng, kulturowa 1 kontekstowg roznorodnos¢ spotecznosci
klasowej. Takie podejscie jest zgodne z zasadami projektowania inkluzywnego i ma
szczegbdlne znaczenie w wielojezycznych oraz wielokulturowych europejskich

srodowiskach edukacyjnych.
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Zagadnienia do analizy i refleksji

1. Zasady projektowania i dobdr formatu

W jaki sposob cele pedagogiczne wplywaja na wybdr formatu cyfrowego (wideo,
zdjecie, ilustracja, animacja, programowanie, narzedzia Al)?

Jakie cechy ucznia (poziom poznawczy, profil sensoryczny, styl komunikacji,
zainteresowania) powinny kierowa¢ wyborem konkretnej technologii?

Jak mozna zapewni¢, ze wybrany format wspiera cele edukacyjne, a nie jedynie

zwigksza atrakcyjno$¢ wizualng?

2. Zgodnos¢ z zasadami historii spolecznych

W jaki sposob cyfrowe historie spoteczne moga zachowaé zgodnos$¢ z
podstawowymi zasadami ich tworzenia (jasno$¢, przyjmowanie perspektywy,
uporzadkowany jezyk)?

W jaki sposob elementy multimedialne moga wzmacnia¢ rozumienie, a w jaki
moga powodowac rozproszenie uwagi?

Jak mozna oceni¢, czy cyfrowa adaptacja nadal zachowuje edukacyjng

integralno$¢ oryginalnej metody?

3. Personalizacja, dostepnos$¢ i inkluzja

W jaki sposob narzgdzia cyfrowe moga wspiera¢ indywidualizacje przy
jednoczesnym zachowaniu struktury i przewidywalno$ci?

Jakie strategie mozna zastosowac, aby zapewni¢ dostepnos¢ dla dzieci o réznych
potrzebach sensorycznych 1 komunikacyjnych?

Jakie kwestie etyczne nalezy uwzgledni¢ przy wykorzystaniu zdje¢ osobistych,
awatarOw lub materialow generowanych przez Al?

W jaki sposdb wspodtpraca z rodzinami moze wspiera¢ kulturowo i kontekstowo

adekwatne projektowanie historii?
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4. Interaktywnos$¢ i zaangazowanie

Kiedy interaktywno$¢ wspiera uczenie si¢ (np. uwage, motywacje, ¢wiczenie
umiejetnosci), a kiedy moze zwigkszac obcigzenie poznawcze?

W jaki sposdb elementy przyczynowo-skutkowe w  platformach
programistycznych moga wspiera¢ rozumienie sekwencji spotecznych?

Jak mozna zréwnowazy¢ elementy angazujace z prostotg i przejrzystoscia?

5. Dobor narzedzi i wdrozenie praktyczne

Jakie kryteria powinny kierowa¢ wyborem konkretnej platformy lub
oprogramowania?

W jaki sposob nauczyciele o ograniczonych kompetencjach technicznych moga
stopniowo rozwija¢ umiejetnosci tworzenia cyfrowych historii?

Jakie praktyczne trudnosci moga pojawi¢ si¢ podczas wdrazania w edukacji

wczesnoszkolnej lub inkluzyjnej?

6. Ewaluacja i refleksja krytyczna

Czy wykorzystanie technologii automatycznie zwicksza skuteczno$¢ historii
spotecznej? Dlaczego tak lub dlaczego nie?

W jaki sposdb mozna oceni¢ wpltyw cyfrowej historii spotecznej na rozwoj
spoleczno-emocjonalny dziecka?

Jakie wskazniki (behawioralne, emocjonalne, zwigzane z zaangazowaniem)

mozna zastosowa¢ do oceny skutecznosci w praktyce?
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ROZDZIAL 4. INTEGRACJA CYFROWYCH
HISTORYJEK SPOLECZNYCH W PRAKTYCE
EDUKACYJNEJ

Wprowadzenie

Rozdziat koncentruje si¢ na praktycznej integracji cyfrowych historyjek spotecznych
(Digital Social Stories, DSS) w codziennej praktyce edukacyjnej. Podczas gdy
wczesniejsze rozdzialy przedstawiaty podstawy teoretyczne oraz zasady projektowania
historyjek spotecznych, rozdziat ten odnosi si¢ do sposobow ich skutecznego

wykorzystania w srodowisku edukacji wiaczajace;.

Cyfrowe historyjki spoteczne sg najbardziej efektywne, gdy sa osadzone w autentycznych
kontekstach 1 powigzane z jasno okreslonymi celami uczenia si¢ spoleczno-
emocjonalnego. W zwigzku z tym rozdzial przedstawia strategie doboru tematow w
oparciu o potrzeby rozwojowe i spoteczno-emocjonalne dzieci z ASD. Omawia rowniez
znaczenie wspotpracy z rodzicami i opiekunami, ktorych wiedza i doswiadczenie moga

wspiera¢ spojnos¢ oddziatywan pomiedzy srodowiskiem domowym a szkolnym.

Ponadto rozdziat prezentuje praktyczne podejécia do integrowania cyfrowych historyjek
spotecznych z codziennymi aktywnos$ciami edukacyjnymi. Zamiast traktowac je jako
odizolowane interwencje, DSS mogg stanowi¢ element szerszej strategii pedagogiczne;j
wspierajace] przewidywalno$¢, komunikacje oraz regulacje emocji. Poprzez przyktady,
wskazowki praktyczne oraz pytania refleksyjne nauczyciele sg zachgcani do analizy, w
jaki sposob cyfrowe historyjki spoteczne moga sta¢ si¢ trwalym elementem inkluzyjnej

praktyki edukacyjne;.

Na wstepie nalezy podkresli¢, ze skuteczne wykorzystanie cyfrowych historyjek
spotecznych w $rodowisku edukacyjnym opiera si¢ na kilku kluczowych zasadach
pedagogicznych, ktore powinny by¢ uwzgledniane juz na etapie projektowania i
wdrazania. Kazda historyjka powinna mie¢ jasno okreslony cel spoleczno-emocjonalny

oraz odnosi¢ si¢ do realnych sytuacji z codziennego zycia dziecka. Istotna jest rowniez
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prostota przekazu — zaréwno w warstwie jezykowej, jak i wizualnej — aby zapewnic¢ jej
czytelnos¢ 1 przewidywalno$¢. Waznym elementem pozostaje integracja z codziennymi
aktywno$ciami edukacyjnymi poprzez wilaczanie historyjek w naturalne sytuacje,
zwlaszcza przed lub w trakcie kluczowych dziatan. Skuteczno$¢ zwicksza takze
powtarzalno$¢, sprzyjajaca utrwalaniu i generalizacji umiejetnosci. Caly proces powinien
mie¢ charakter refleksyjny, dlatego nauczyciel monitoruje reakcje dziecka i w razie

potrzeby modyfikuje tres¢ lub sposéb wykorzystania historyjki.

Celem niniejszego rozdziatu jest:

e identyfikacja odpowiednich tematéw cyfrowych historyjek spotecznych w
oparciu o potrzeby dzieci w zakresie rozwoju spoteczno-emocjonalnego,

e rozpoznanie sytuacji, w ktorych cyfrowe historyjki spoteczne moga skutecznie
wspiera¢ zachowanie oraz rozumienie spoteczne,

e zrozumienie znaczenia wspOlpracy z rodzicami i1 opiekunami w procesie
projektowania i wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych,

e integracja cyfrowych historyjek spolecznych z codzienng rutyng klasowa oraz
strategiami edukacji wiaczajace;,

e krytyczna refleksja nad tym, w jaki sposob cyfrowe historyjki spoteczne moga

wspiera¢ uczestnictwo, komunikacje oraz regulacj¢ emocji u dzieci z ASD.

4.1 Wybor tematu a rozwdj kompetencji spoleczno-emocjonalnych

Skutecznos¢ cyfrowych historyjek spotecznych zalezy od wyboru tematu, ktory
odzwierciedla rzeczywiste do§wiadczenia i potrzeby rozwojowe dziecka. powinny one
odnosi¢ si¢ do sytuacji znaczacych, trudnych lub niezrozumiatych, szczegodlnie

zwigzanych z interakcjami spotecznymi, zmiang aktywnosci oraz regulacja emocji.

Ich efektywne wykorzystanie w $Srodowisku edukacyjnym opiera si¢ na kilku kluczowych
zasadach pedagogicznych, ktore nalezy uwzglednia¢ juz na etapie projektowania i
wdrazania. kazda historyjka powinna mie¢ jasno okreslony cel spoteczno-emocjonalny
oraz odnosi¢ si¢ do realnych sytuacji z codziennego zycia dziecka. istotna jest rowniez
prostota przekazu, zarowno w warstwie jezykowej, jak 1 wizualnej, aby zapewni¢ jego

czytelno$¢ 1 przewidywalno$¢. waznym elementem pozostaje integracja z codzienng
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praktyka edukacyjna poprzez wlaczanie historyjek w naturalne sytuacje klasowe,
zwlaszcza przed lub w trakcie kluczowych aktywnos$ci. skuteczno$¢ zwicksza takze
powtarzalno$¢, sprzyjajaca utrwalaniu i generalizacji umiej¢tnosci. caty proces powinien
mie¢ charakter refleksyjny, dlatego nauczyciel monitoruje reakcje dziecka i w razie

potrzeby modyfikuje tres¢ lub sposdb wykorzystania historyjki.

W $rodowisku edukacji przedszkolnej dzieci z ASD moga do$wiadcza¢ trudnosci w
interpretowaniu sygnatow spotecznych, przewidywaniu zmian w rutynie czy rozumieniu
perspektywy innych osob. Cyfrowe historyjki spoteczne moga pomaga¢ w wyjasnianiu
oczekiwan oraz dostarcza¢ uporzadkowanych wskazoéwek dotyczacych radzenia sobie w
takich sytuacjach. Przy wyborze tematu nauczyciele powinni najpierw okresli¢ docelowa
kompetencj¢ spoleczno-emocjonalng, ktorg chcg wspiera¢. Moze ona obejmowac:

e oczekiwanie na swoja kolej podczas zaje¢ grupowych;

e proszenie o pomoc w razie potrzeby;

e rozumienie zasad i rutyn obowigzujacych w klasie;

e uczestniczenie we wspdlnej zabawie;

e radzenie sobie z przej$ciami miedzy aktywnos$ciami;

e rozpoznawanie i adekwatne wyrazanie emocji.

Obserwacja zachowan dzieci w codziennych sytuacjach przedszkolnych 1 szkolnych
moze dostarczy¢ cennych informacji na temat obszardow, ktdore wymagajg wsparcia.
Nauczyciele mogg rowniez zwrdci¢ uwage na sytuacje powtarzajace si¢, ktére wywotuja

u dziecka stres, dezorientacj¢ lub frustracje.

Skutecznie dobrany temat powinien spetnia¢ kilka kryteriow:
e odnosi¢ si¢ do rzeczywistej i czgsto wystepujacej sytuacji;
e koncentrowa¢ si¢ na jednym, jasno okre$lonym celu dotyczacym okreslonej
zmiany w zachowaniu i funkcjonowaniu spotecznym dziecka;
e by¢ powigzany z codziennym Srodowiskiem funkcjonowania dziecka;

e stwarza¢ mozliwos$ci prezentowania pozytywnych wzorcow zachowania.

Staranny dobor tematdéw, ktore sa jednoczesnie znaczace dla dziecka i mozliwe do
osiggnigcia, pozwala zapewnié, ze cyfrowe historyjki spoteczne beda skutecznie

wspieraly stopniowe uczenie si¢ oraz rozwoj umiej¢tnosci spoteczno-emocjonalnych.
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Ponizsza tabela przedstawia przyktady typowych sytuacji wystepujacych w srodowisku
edukacji przedszkolnej i1 szkolnej oraz mozliwe tematy cyfrowych historyjek
spotecznych, ktore nauczyciele moga opracowaé w celu wspierania rozwoju spoteczno-

emocjonalnego dzieci.

Identyfikacja odpowiednich tematow dla historyjek stanowi kluczowy etap wspierania
rozwoju spoteczno-emocjonalnego dziecka. W placowkach wczesnej edukacji historyjki
spoleczne sg czgsto wykorzystywane do pracy nad powtarzajacymi si¢ sytuacjami

klasowymi, ktore mogg by¢ szczegodlnie trudne dla dzieci ze spektrum autyzmu (ASD).

Tabela 4.1. Przyktady tematow cyfrowych historyjek spotecznych

. . Doge} owa Przyktadowy temat historyjki Mozliwe elementy
Sytuacja w klasie  umiejetnosé .
spotecznej cyfrowe
spoteczna

,,Kiedy nadchodzi czas

Przej$cie miedzy =~ Radzenie sobie ze o . .
sprzatania i rozpoczecia nowej

animacja, wizualny

aktywnosciami zmiang aktywnosci™ timer
Czekanie podczas . ,,Czekam na swojg kolej narracja, proste
- Samoregulacja . o . .
zaje¢ grupowych podczas zaje¢ w kregu ilustracje
Dolaczanie do Inicj owanie ,,Jak moge dotaczy¢ do zabawy historia oparta na
zabawy kontaktow moich przyjaciol” zdjeciach
rowiesnikow spotecznych przy] Ie
Dzielenie si¢ . ,Dzielenie si¢ zabawkami z Interaktywne
. . Wspolpraca .
materiatami przyjaciotmi obrazy
Radzenie sobiez  Regulacja ,»Co moge zrobi¢, gdy w klasie wskazowki
hatasem sensoryczna jest glosno” dzwigkowe
Proszenie o pomoc Umicj @_tnosc.1 »Jak MOge poprosic v narracja gtosowa
komunikacyjne nauczyciela o pomoc

Przegrywanie w Regulacja emocji »T0 nic zlego, zeme » animowane emocje
grze wygrywam kazdej gry
Przestrzeganie zasad Rozumienie »Nasze zasady klasowe .

., . .. .» Symbole wizualne
klasowych oczekiwan pomagaja wszystkim si¢ uczyc

Zrodlo: opracowanie wlasne

4.1.1. Przewodnik krok po kroku: tworzenie cyfrowej historyjki spolecznej

Projektowanie skutecznej cyfrowej historyjki spolecznej wymaga starannego
planowania, ktére uwzglednia profil rozwojowy dziecka, kontekst spoteczny oraz cele
edukacyjne historyjki. Ponizszy przewodnik krok po kroku stanowi praktyczne ramy dla
nauczycieli, pomagajac w tworzeniu cyfrowych historyjek spolecznych, ktore sa jasne,

wspierajace 1 pedagogicznie wartosciowe.
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Krok 1: Identyfikacja sytuacji spolecznej

Pierwszym krokiem jest okreslenie konkretnej sytuacji spotecznej, ktéra moze stanowic
trudno$¢ dla dziecka. Sytuacja ta powinna odnosi¢ si¢ do codziennych doswiadczen

dziecka w klasie lub §rodowisku szkolnym.

Przyktady typowych sytuacji obejmuja:
e czekanie na swojg kolej
e dotagczanie do zabawy rowiesnikow
e radzenie sobie ze zmianami aktywnos$ci
e proszenie o pomoc

e przestrzeganie rutyn klasowych

Jasne okreslenie sytuacji pomaga zapewni¢, ze historyjka odpowiada na realng i istotng

potrzebe edukacyjna.

Krok 2: OkreSlenie celu uczenia si¢

Po zidentyfikowaniu sytuacji nauczyciel powinien okresli¢ docelowa umiejetnose

spoleczno-emocjonalng, ktorg ma wspierac historyjka.

Cel uczenia si¢ powinien byc¢:
e konkretny
e obserwowalny

e istotny dla codziennego funkcjonowania dziecka
Na przyktad: Zamiast ogdlnego celu ,,poprawa umiejetnosci spotecznych”, cel moze by¢

sformutowany jako: ,,Dziecko bedzie czekalo na swoja kolej podczas zaje¢ grupowych”.

Jasno okreslone cele pomagaja w projektowaniu historyjki oraz w ocenie jej skutecznosci.
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Krok 3: Zebranie istotnych informacji

Przed stworzeniem historyjki warto zebra¢ informacje dotyczace sytuacji oraz
doswiadczen dziecka.
Nauczyciel moze uwzglednié:

o kiedy zazwyczaj wystepuje dana sytuacja

e kto jest w nig zaangazowany

e co zazwyczaj si¢ dzieje

e co sprawia dziecku trudnos¢

o jakie strategie moga wspiera¢ dziecko

Ten etap zapewnia, ze historyjka odzwierciedla autentyczne sytuacje klasowe 1

odpowiada indywidualnym potrzebom dziecka.

Krok 4: Napisanie historyjki spolecznej

Kolejnym krokiem jest napisanie narracji przy uzyciu jasnego, prostego i wspierajgcego

Jezyka.

Zgodnie z zasadami historyjek spolecznych tekst powinien zawieraé:
o zdania opisowe wyjasniajgce sytuacje
o zdania perspektywiczne opisujace, co moga czu¢ inni
o zdania dyrektywne sugerujace mozliwe reakcje

e zdania kontrolne wspierajace samoregulacje

Ton historyjki powinien by¢ spokojny, uspokajajacy i1 peten szacunku. Przyklad:
,»Czasami podczas zaje¢ w kregu wiele dzieci chce moéwi¢. Nauczyciel wybiera jedno
dziecko na raz. Mogg poczeka¢ na swoja kolej. Kiedy czekam, wszyscy moga stuchac i

dzieli¢ si¢ swoimi pomystami.”
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Krok 5: Dodanie elementow cyfrowych

Cyfrowe historyjki spoleczne moga by¢ wzbogacone o elementy multimedialne

wspierajace rozumienie i zaangazowanie.

Mozliwe elementy cyfrowe obejmuja:
e zdjecia rzeczywistego srodowiska klasowego
e proste ilustracje
e narracj¢ gtosowa
e animacje

o elementy interaktywne

Elementy te moga zwicksza¢ atrakcyjnos¢ i dostepnos¢ historyjki, szczegolnie dla dzieci

korzystajacych z podpor wizualnych 1 uczenia wielozmystowego.

Krok 6: Prezentacja historyjki dziecku

Historyjka powinna by¢ wprowadzona w spokojnym 1 wspierajacym srodowisku

edukacyjnym.

Nauczyciel moze:
e czytac historyjke wspolnie z dzieckiem
e omawiac¢ przedstawione w niej sytuacje
o zadawac proste pytania refleksyjne

e umozliwi¢ dziecku eksplorowanie elementow cyfrowych

Na tym etapie celem jest wspieranie zrozumienia i oswojenia sytuacji, a nie oczekiwanie

natychmiastowej zmiany zachowania.
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Krok 7: Wykorzystanie historyjki w sytuacjach rzeczywistych

Po wprowadzeniu historyjki nauczyciel powinien zapewni¢ dziecku mozliwosé

zastosowania opisanych w niej strategii.

Moze to obejmowac:
e przypomnienie historyjki przed wystgpieniem sytuacji
o odwotlywanie si¢ do elementow wizualnych z historyjki

o zachgcanie dziecka do stosowania sugerowanych strategii

Powtarzanie ekspozycji wzmacnia powigzanie migdzy narracja a rzeczywistymi

do$wiadczeniami.

Krok 8: Obserwacja i refleksja

Na koncu nauczyciel powinien obserwowa¢ zachowanie dziecka i analizowac, czy

historyjka wspiera zatozony cel uczenia sig.

Mozna rozwazy¢:
e (Czy dziecko lepiej rozumie sytuacje?
e (Czy podejmuje probe realizacji docelowego zachowania?

e (Czy historyjka wymaga modyfikacji?

Na podstawie tych obserwacji Cyfrowa Historyjka Spoleczna moze zostac

zmodyfikowana lub rozszerzona.

4.2. Wlaczanie rodzicow i opiekunow

Wspolpraca z rodzicami i opiekunami moze znaczaco zwigkszy¢ skutecznos$¢ cyfrowych
historyjek spolecznych. Rodziny czgsto dysponuja cenng wiedza na temat sposobu
komunikacji dziecka, jego reakcji emocjonalnych oraz codziennych rutyn poza
srodowiskiem szkolnym. Uwzglednienie tych perspektyw pozwala nauczycielom

projektowac historyjki bardziej spersonalizowane i osadzone w kontekscie zycia dziecka.
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Rodzice moga wnie$¢ wktad na kilka sposobdw:
e dostarczajac informacji o sytuacjach trudnych dla dziecka w domu
e sugerujac znane dziecku stowa lub zwroty
e udostepniajac zdjecia lub nagrania, ktore moga zosta¢ wiaczone do historyjki
e wzmacniajac tre$¢ historyjki w domu poprzez jej wspolne ogladanie i

omawianie

Spojnos¢ miedzy srodowiskiem domowym a szkolnym jest szczegodlnie istotna w
przypadku dzieci z ASD. Gdy cyfrowa historyjka spoteczna jest wykorzystywana
zarOwno w klasie, jak 1 w domu, dziecko otrzymuje wielokrotng ekspozycj¢ na te sama
narracj¢ 1 te same oczekiwania behawioralne. Taka powtarzalno$¢ moze wzmacniaé
rozumienie oraz wspiera¢ generalizacj¢ nabytych umiejgtnosci w réznych kontekstach.

Komunikacja migdzy nauczycielami a rodzicami moze przyjmowac rézne formy, w tym
krotkie spotkania, platformy komunikacji cyfrowej lub wspolne dzienniki uczenia sig.
Celem nie jest przenoszenie odpowiedzialnosci na rodziny, lecz stworzenie partnerskiej

wspotpracy wspierajacej rozwoj spoteczno-emocjonalny dziecka.

Poprzez wilaczenie rodzicow i1 opiekundw, cyfrowe historyjki spoleczne stajg sie¢

elementem szerszego systemu wsparcia otaczajacego dziecko.

4.3. Integracja cyfrowych historyjek spotecznych z codzienng praktyka

Skutecznos¢ cyfrowych historyjek spolecznych zalezy od ich naturalnego wiaczenia w
codzienng prace w klasie, a nie od traktowania ich wylacznie jako okazjonalnej
interwencji. Ich systematyczne stosowanie pozwala dzieciom oswoi¢ si¢ ze strukturg
historyjki oraz wykorzystywa¢ przedstawione w niej strategie w sytuacjach
rzeczywistych. Nauczyciele moga wprowadza¢ cyfrowe historyjki spoteczne w réznych
momentach dnia szkolnego, na przyktad:

e przed wystgpieniem trudnej sytuacji (np. przed zajeciami grupowymi lub zmiang

aktywnosci)
e podczas zaje¢ dydaktycznych jako element edukacji spoleczno-emocjonalnej

e po zdarzeniu, w celu refleksji nad sytuacja i omowienia adekwatnych reakcji
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Najbardziej efektywne sa zazwyczaj krotkie, skoncentrowane sesje ogladania,
szczegdlnie w przypadku mtodszych dzieci. Historyjka moze by¢ prezentowana na
tablecie, tablicy interaktywnej lub komputerze — w zaleznosci od dostepnych zasobow.
Nauczyciel moze uzupehiac jej prezentacje krotkimi wyjasnieniami lub wskazoéwkami

wspierajacymi rozumienie.

Oprécz samego prezentowania historyjki nauczyciel moze wzmacnia¢ jej przekaz w
codziennych interakcjach. Na przyktad w sytuacji, ktorej dotyczy historyjka, moze
przypomina¢ dziecku strategie w niej zawartg. Z czasem liczba podpowiedzi udzielanych
przez dorostego powinna by¢ stopniowo redukowana, aby wspiera¢ samodzielne

stosowanie nabytych umiejetnosci.

Skuteczna integracja cyfrowych historyjek spotecznych obejmuje czesto:
e powtarzalno$¢ w r6znych kontekstach
e spojny jezyk i wskazowki wizualne
e wzmacnianie pozytywnych zachowan

e mozliwo$¢ ¢wiczenia docelowych umiejetnosci przez dzieci

Stosowane w sposob systematyczny cyfrowe historyjki spoteczne mogag staé si¢
naturalnym 1 wspierajagcym elementem rutyn klasowych, sprzyjajacym inkluzji oraz

dobrostanowi emocjonalnemu dzieci.

Przyklad przypadku: wykorzystanie cyfrowej historyjki spolecznej do wspierania

czekania na swoja kolej

W grupie przedszkolnej nauczyciel zaobserwowal, ze pigcioletnie dziecko z ASD ma
trudno$ci z czekaniem na swojg kolej podczas zaje¢ grupowych. Podczas zaje¢ w kregu
oraz wspdlnych gier dziecko czgsto przerywato wypowiedzi innych lub reagowato

frustracja, gdy inne dziecko zostato wybrane jako pierwsze.

W celu wsparcia dziecka w tej sytuacji nauczyciel opracowal cyfrowa historyjke
spoteczng dotyczaca czekania na swojg kolej. Historyjka zawierala proste obrazy dzieci

siedzacych razem, krotkie zdania opisujace rutyne klasowa oraz wskazoéwki wizualne
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pokazujace, jak dzieci czekaja na swoja kolej. Narracja podkreslata znaczenie spokojnego

czekania, podnoszenie reki oraz zabierania glosu po zaproszeniu.

Cyfrowa historyjka spoleczna byla prezentowana na tablecie krétko przed zajeciami w
kregu. Nauczyciel omawiat jej gldowne przestanie i zachgcat dziecko do przypomnienia

sobie strategii przedstawionej w narracji.

W kolejnych tygodniach historyjka byta regularnie wykorzystywana przed zajeciami
grupowymi. Nauczyciel wzmacnial prawidtowe stosowania strategii, delikatnie
przypominajac dziecku o tresci historyjki w sytuacjach wymagajacych czekania na swojg
kolej. Stopniowo dziecko zaczeto dluzej czekaé przed zabraniem glosu 1 wykazywato

wickszg §wiadomos$¢ zasad obowiazujacych podczas zaje¢ grupowych.

Przyktad ten pokazuje, w jaki sposob starannie zaprojektowana cyfrowa historyjka
spoteczna moze wspiera¢ dzieci w rozumieniu oczekiwan spotecznych oraz w ¢wiczeniu
odpowiednich zachowan w codziennych sytuacjach klasowych. Ponizsza tabela oraz cykl
integracji dostarczaja dodatkowych przyktadéw i praktycznych wskazowek dotyczacych
systematycznego wilaczania cyfrowych historyjek spotecznych do praktyki dydaktyczne;.

Tabela 4.2. Przyktady tematow cyfrowych historyjek spotecznych oraz umiejgtnosci

docelowych
Sytuacja w klasie Docelowa umiej@tnoéc’ Mozliwy temat historyiki
spoteczno-emocjonalna

Czekanie podczas zajec¢ Czekanie na swoja koleji  ,,Moge poczekaé na swoja

grupowych cierpliwosc kolej.”

Przejscie z zabawy do pracy w  Radzenie sobie ze zmiang  ,,Kiedy konczy si¢ zabawa,

klasie aktywnosci przechodze do stolika.”

Proszenic o pomoc Komunikacja i wyrazanie  ,,Moge goprosic’ nauczyciela o
wlasnych potrzeb | pomoc.

Dzielenie si¢ zabawkami z Wspdlpraca i interakcje »Mozemy dzieli¢ si¢ zabawkami

rowiesnikami spoleczne podczas zabawy.”

Dotaczanie do aktywnosci Uczestnictwo spoleczne »Moge dlo’i,a[czyc do zabawy z
grupowych kolegami.
Radzenie sobie z frustracja Regulacja emocji »Kiedy jestem zdenerwowany,

mogge wzia¢ spokojny oddech.”."

Przestrzeganie statych czynnosci — ., »»P0odczas porannej aktywnosci
Rozumienie oczekiwan . . it

klasowych | wykonuje¢ kolejne kroki.

Praca w parze Wspolpraca »Mozemy pracowac¢ razem.”

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Te przyktady ilustruja, w jaki sposob cyfrowe historyjki spoleczne moga wspiera¢ szeroki
zakres celé6w uczenia si¢ spoleczno-emocjonalnego, czgsto wystepujacych w edukacji

wczesnoszkolnej 1 przedszkolne;.

Wskazowka dla nauczyciela
Wprowadzaj cyfrowa historyjke spoteczng krétko przed sytuacja, ktorej dotyczy. Pomaga
to dzieciom powigza¢ narracje z rzeczywistymi do$wiadczeniami oraz zwigksza

prawdopodobienstwo zastosowania przedstawionej strategii w praktyce.

4.3.1. Model wdrazania cyfrowych historyjek spolecznych

Ustrukturyzowane podejscie do wprowadzania cyfrowych historyjek spolecznych w

srodowisku edukacyjnym

Skuteczne wykorzystanie cyfrowych historyjek spotecznych w §rodowisku edukacyjnym
wymaga uporzadkowanego procesu, ktory pomaga nauczycielom taczy¢ potrzeby
dziecka, sytuacje spoteczng oraz interwencj¢ pedagogiczng. Aby wspiera¢ nauczycieli w
ich systematycznym wdrazaniu, proponuje si¢ model wdrazania cyfrowych historyjek
spotecznych, ktéry obejmuje sekwencj¢ praktycznych krokow prowadzacych od
identyfikacji potrzeby uczenia si¢ spoleczno-emocjonalnego, przez monitorowanie
zmiany zachowania, az po modyfikacje i doskonalenie interwencji. Model ten podkresla
refleksyjny charakter pracy nauczyciela, ciagta obserwacje oraz dostosowywanie dziatan

do indywidualnego profilu dziecka.

Model wdrazania cyfrowych historyjek spolecznych:
e Identyfikacja zachowania lub umiejetnosci docelowe
e Okreslenie kontekstu spotecznego
e Projektowanie cyfrowej historyjki spoleczne;j
e Wprowadzenie cyfrowej historyjki spotecznej dziecku
o Cwiczenie poprzez kierowang interakcje
e Obserwacja zmiany zachowania

e Modyfikacja i doskonalenie historyjki
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Przedstawiony cykliczny proces zapewnia, ze cyfrowe historyjki spoteczne nie sa
stosowane jako odizolowane aktywnosci, lecz jako element responsywnej i refleksyjnej

strategii dydaktyczne;.

4.3.2. Model wdrazania cyfrowych historyjek spolecznych w praktyce edukacyjnej
— krok po kroku

1. Identyfikacja zachowania lub umiejetnosci docelowej

Pierwszym krokiem jest okreslenie konkretnego zachowania spoteczno-emocjonalnego
lub umiejetnosci, ktorg dziecko ma rozwijac. Zachowanie to powinno by¢ obserwowalne,
istotne w codziennym S$rodowisku dziecka oraz powigzane z sytuacjami czgsto

wystepujacymi w klasie.

Przyktady moga obejmowac:
e czekanie na swoja kolej podczas zaje¢ grupowych
e odpowiednie proszenie 0 pomoc
e dotaczanie do zabawy rowiesnikow
e radzenie sobie ze zmianami aktywnosci

e kontrolowanie frustracji podczas trudnych zadan

Jasne okreslenie zachowania docelowego pomaga zapewni¢, ze cyfrowa historyjka
spoleczna jest ukierunkowana i adekwatna. Nauczyciele powinni réwniez rozwazy¢
mozliwe przyczyny zachowania, takie jak trudno$ci w rozumieniu sytuacji spotecznych,

przecigzenie sensoryczne, lek czy trudnosci w zakresie funkcji wykonawczych.

2. Okreslenie kontekstu spolecznego

Po zidentyfikowaniu zachowania docelowego kolejnym krokiem jest analiza kontekstu

spotecznego, w ktérym ono wystepuje.

Nauczyciele powinni rozwazy¢ pytania takie jak:

¢ Kiedy wystgpuje dana sytuacja?
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e (Gdzie ma miejsce?
e Kto jest w nig zaangazowany?
e Jakie oczekiwania sg obecne w tej sytuacji?

e Jakich trudnosci doSwiadcza dziecko?

Zrozumienie kontekstu pomaga zapewnic, ze cyfrowa historyjka spoteczna odzwierciedla
rzeczywiste, znane i istotne dla dziecka sytuacje. Etap ten wspiera rowniez dopasowanie

historyjki do codziennych doswiadczen klasowych dziecka.

3. Projektowanie cyfrowej historyjki spolecznej

Na podstawie zidentyfikowanego zachowania 1 kontekstu spotecznego nauczyciel
opracowuje cyfrowg historyjke spoleczng. Na tym etapie historyjka powinna zawierac:

e jasny opis sytuacji

e perspektywy innych os6b zaangazowanych w sytuacje

e mozliwe strategie, ktore dziecko moze zastosowac

e wspierajacy 1 uspokajajacy jezyk

Elementy cyfrowe moga obejmowac:
e zdjecia lub ilustracje
e proste animacje
e narracj¢ glosowg

e clementy interaktywne

Podczas projektowania historyjki wazne jest zachowanie jasno$ci, prostoty i

przewidywalnosci, tak aby byta ona dostepna i emocjonalnie wspierajaca dla dziecka.

4. Wprowadzenie historyjki dziecku

Po stworzeniu historyjki nalezy przedstawi¢ ja dziecku w spokojnym i wspierajacym

srodowisku. Wprowadzenie moze obejmowac:
e wspdlne czytanie lub ogladanie historyjki

e omowienie opisanej sytuacji
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e odpowiadanie na pytania dziecka

e zachgcanie dziecka do odnoszenia tre$ci do wtasnych doswiadczen

Na tym etapie celem nie jest oczekiwanie natychmiastowej zmiany zachowania, lecz

wspieranie rozumienia sytuacji spotecznej I oczekiwan.
1. Cwiczenie poprzez kierowang interakcje

Po wprowadzeniu historyjki nauczyciel powinien stworzy¢ dziecku mozliwo$¢ ¢wiczenia
docelowego zachowania w sytuacjach rzeczywistych lub symulowanych. Kierowane
¢wiczenia moga obejmowac:

e odgrywanie rol

e sytuacje strukturyzowane w klasie

e modelowanie przez nauczyciela lub roéwiesnikow

e podpowiedzi werbalne lub wizualne przypomnienia

Etap ten pomaga potaczy¢ rozumienie narracyjne z rzeczywistym zastosowaniem

zachowania.
6. Obserwacja zmiany zachowania

Obserwacja odgrywa kluczowg role w ocenie skutecznosci cyfrowej historyjki

spolecznej. Nauczyciele powinni monitorowac:
e czy dziecko podejmuje probe realizacji zachowania docelowego
e jak czesto dane zachowanie wystepuje
e czy dziecko wymaga podpowiedzi lub wsparcia

e jak dziecko reaguje emocjonalnie w danej sytuacji

Pomocne moga by¢ krétkie notatki obserwacyjne lub listy kontrolne dokumentujace

postepy w czasie.
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7. Modyfikacja i doskonalenie historyjki

Cyfrowe historyjki spoteczne nalezy traktowac jako elastyczne narzgdzia dydaktyczne,
ktére ewoluujg wraz z potrzebami dziecka. Jesli historyjka nie prowadzi do oczekiwane;j
zmiany, nauczyciel moze rozwazyc¢:

e uproszczenie tresci

e dodanie wsparcia wizualnego

e doprecyzowanie oczekiwan spotecznych

e dostosowanie kontekstu historyjki

e zwickszenie liczby okazji do ¢wiczen kierowanych

Ten koncowy etap wzmacnia refleksyjny charakter modelu 1 wspiera ciggte doskonalenie

praktyki pedagogicznej.

Zidentyfikuj docelowe '

zachowanie @ n

Okresl kontekst
}_. spoteczny

Zaprojektuj cyfrowa
historie spoteczng

Przedstaw
historie

Prowadz éwiczenia
w klasie

e Obserwuj zmiany
ey ® w zachowaniu

Ocen i dostosuj
historig

w razie potrzeby

ﬂ Cykl powtarza sie
R/

Rysunek 4.1. Cykl wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych w klasie

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Cykl wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych w klasie przedstawia uporzadkowany
proces integrowania cyfrowych historyjek spotecznych z praktyka edukacyjng. Zamiast
traktowac historyjki spoleczne jako odizolowane aktywno$ci, model ten podkresla
podejscie cykliczne i refleksyjne, ktore wspiera biezace dostosowywanie dziatan do

potrzeb dziecka oraz kontekstu klasowego.

Cykl rozpoczyna si¢ od identyfikacji konkretnego zachowania docelowego Ilub
umiejetnosci spoteczno-emocjonalnej, ktdrg nauczyciel zamierza wspiera¢. Zachowanie
to powinno by¢ jasno obserwowalne 1 powigzane z sytuacjami, ktore regularnie wystepuja

w Srodowisku edukacyjnym.

Kolejny etap obejmuje okreslenie kontekstu spotecznego, w tym miejsca, uczestnikow
oraz oczekiwan obecnych w danej sytuacji. Zrozumienie kontekstu pomaga zapewnic, ze
cyfrowa historyjka spoleczna wiernie odzwierciedla rzeczywiste do§wiadczenia dziecka
w klasie. Na podstawie tej analizy nauczyciel przechodzi do projektowania cyfrowe;j
historyjki spotecznej, uwzgledniajac jasny opis sytuacji, perspektywy innych osob oraz

mozliwe strategie, ktore dziecko moze zastosowac.

Elementy cyfrowe, takie jak obrazy, narracja czy proste animacje, moga zwigkszac
zaangazowanie 1 ulatwia¢ rozumienie. Po przygotowaniu historyjki jest ona
przedstawiana dziecku w spokojnym i1 wspierajacym Srodowisku, najczesciej poprzez
wspolne czytanie lub ogladanie z nauczycielem. Na tym etapie nacisk kladziony jest na

zrozumienie, a nie na natychmiastowa zmiang¢ zachowania.

Po wprowadzeniu historyjki dziecko podejmuje kierowang praktyke w ramach
aktywnos$ci klasowych, podczas ktorych nauczyciel stwarza okazje do zastosowania
strategii przedstawionych w narracji. Odgrywanie rol, modelowanie oraz przypomnienia
wizualne moga wspiera¢ dziecko w tym etapie. Nastgpnie nauczyciel obserwuje zmiany
w zachowaniu, dokumentujac, czy zachowanie docelowe si¢ pojawia, jak czesto

wystepuje oraz czy dziecko wymaga podpowiedzi lub dodatkowego wsparcia.
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Rysunek 4.2. Model wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych w klasie

Zrodio: opracowanie wlasne

Na koniec nauczyciel podejmuje refleksj¢ 1 wprowadza modyfikacje, w razie potrzeby
poprawiajac cyfrowa historyjke lub strategie jej wdrazania. Ten etap refleksji wzmacnia
cykliczny charakter modelu i1 zapewnia, ze cyfrowe historyjki spoteczne pozostaja
dostosowane do potrzeb rozwojowych dziecka. Dzigki stosowaniu tego
uporzadkowanego cyklu nauczyciele mogg wiaczaé cyfrowe historyjki spoteczne do
codziennej praktyki klasowej w sposob celowy i refleksyjny, wspierajac rozwoj

spoleczno-emocjonalny oraz inkluzyjne uczestnictwo dzieci ze spektrum autyzmu

(ASD).

4.3.3. Scenariusze klasowe

Ponizsze scenariusze klasowe przedstawiajg typowe sytuacje wystepujace w srodowisku
edukacji przedszkolnej 1 wczesnoszkolnej. Przyklady te ilustruja, w jaki sposob
nauczyciele moga wykorzystywa¢ Cyfrowe Historyjki Spoteczne w celu wspierania
rozwoju spoteczno-emocjonalnego dzieci z ASD. Scenariusze maja charakter
ilustracyjny 1 nie stanowig sztywnych procedur. Nauczyciele sa zachg¢cani do
dostosowywania tych strategii do indywidualnych potrzeb dziecka, kontekstu klasy oraz

konkretnych celow uczenia si¢ spotecznego.
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Scenariusz 1 — Czekanie na swoja kolej

Sytuacja

Podczas zaje¢ w krggu dzieci sg zachecane do wypowiadania si¢ po kolei. Dziecko z

ASD czgsto przerywa innym i odczuwa frustracje, gdy jest proszone o czekanie.

Strategia nauczyciela

1.
2.

Nauczyciel tworzy cyfrowg historyjke spoteczng pt. ,,Czekam na swojg kolej™.
Historyjka wyjasnia, ze podczas zaje¢ w kregu kazde dziecko ma mozliwos¢
wypowiedzi, podczas gdy inne stuchaja.

Elementy wizualne przedstawiajg dzieci podnoszace rece i1 czekajagce na swoja
kole;j.

Nauczyciel omawia historyjke z dzieckiem przed rozpoczgciem aktywnosci.
Podczas zaje¢ nauczyciel delikatnie przypomina dziecku strategi¢ przedstawiong

w historyjce oraz wzmacnia wlasciwe zachowania zwigzane z czekaniem.

Scenariusz 2 — Dolaczanie do zabawy réwiesnikow

Sytuacja

Podczas swobodnej zabawy dziecko z ASD czesto obserwuje rowiesnikoéw, ale rzadko

dotfacza do ich aktywnosci. Gdy probuje uczestniczy¢, mogg pojawiac si¢

nieporozumienia.

Strategia nauczyciela

1.

Nauczyciel tworzy cyfrowa historyjke spoteczng pt. ,,JJak moge dotaczy¢ do
zabawy moich przyjaciot”.

Historyjka opisuje proste strategie, takie jak pytanie ,,Czy moge si¢ pobawié z
wami?”’ lub czekanie na swoja kolej.

Historyjka zawiera zdjecia dzieci dzielacych si¢ zabawkami 1 wspoélnie si¢
bawigcych.

Nauczyciel omawia historyjke przed rozpoczgciem swobodnej zabawy.

W trakcie zabawy nauczyciel zachg¢ca dziecko do stosowania zwrotdéw lub dziatan

opisanych w historyjce.
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Scenariusz 3 — Radzenie sobie ze zmiana aktywnosci

Sytuacja
Dziecko z ASD reaguje ztoscig lub niepokojem, gdy nagle zmieniajg si¢ aktywnosci w

klasie, np. gdy konczy si¢ zabawa i zaczyna si¢ zadanie edukacyjne.

Strategia nauczyciela

1. Nauczyciel przygotowuje cyfrowa historyjke spoleczng pt. ,,Kiedy zmieniamy
aktywnos$¢”.

2. Historyjka wyjasnia, ze w ciggu dnia szkolnego aktywnos$ci mogg si¢ zmieniac.

3. Wsparcie wizualne przedstawia sprzatanie zabawek i przechodzenie do kolejnego
zadania.

4. Nauczyciel omawia historyjke krotko przed momentami zmiany aktywnosci.

5. Nauczyciel wzmacnia rutyne, stosujgc te same wskazowki wizualne, ktore

pojawiajg si¢ w historyjce.

Te scenariusze ilustrujg, w jaki sposob cyfrowe historyjki spoteczne moga wspierac
rozumienie przez dzieci codziennych sytuacji klasowych oraz pomagac nauczycielom w

przektadaniu zasad teoretycznych na praktyczne strategie dydaktyczne.

4.3.4. Szybka lista kontrolna dla nauczyciela

Czy moja cyfrowa historyjka spoleczna jest skuteczna?
Nauczyciele moga korzysta¢ z ponizszej listy kontrolnej, aby oceni¢, czy cyfrowa
historyjka spoteczna jest jasna, wspierajagca oraz adekwatna do potrzeb dziecka. Lista

moze by¢ uzywana zaréwno podczas tworzenia historyjki, jak i po jej wdrozeniu w klasie.

1. Jasnos¢ sytuacji
L] Historyjka opisuje konkretng i realistyczna sytuacje.

L] Kontekst sytuacji (gdzie i kiedy si¢ ona wydarza) jest jasno wyjasniony.
L1 Postacie wystepujace w sytuacji sg tatwe do rozpoznania dla dziecka.
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2. Zgodnos¢ z potrzebami dziecka

L1 Historyjka odnosi si¢ do rzeczywistej trudnos$ci lub potrzeby edukacyjnej dziecka.
01 Jezyk uzyty w historyjce jest dostosowany do poziomu rozwojowego dziecka.
L] Historyjka uwzglednia zainteresowania i doswiadczenia dziecka.

3. Struktura historyjki spotecznej

L] Historyjka zawiera zdania opisowe wyjasniajace, co si¢ dzieje.
L] Historyjka zawiera zdania perspektywiczne opisujace, co mogg czu¢ inni.
L] Historyjka zawiera wspierajace wskazowki dotyczace mozliwych reakcji.
L1 Ton historyjki jest pozytywny, peten szacunku i uspokajajacy.

4. Wykorzystanie elementow cyfrowych

O] Elementy wizualne (zdjecia, ilustracje lub animacje) pomagaja zrozumie¢ sytuacje.
L1 Elementy cyfrowe sg proste i nie przecigzaja wizualnie.

L] Elementy dzwigkowe lub narracja wspieraja rozumienie dziecka, jesli jest to
potrzebne.

L] Format cyfrowy jest tatwy w obstudze dla dziecka.

5. Wdrazanie w Kklasie

O] Historyjka zostala przedstawiona w spokojnym i wspierajagcym srodowisku.
L] Nauczyciel oméwit historyjke z dzieckiem.
] Dziecko miato mozliwos¢ ¢wiczenia zachowania w sytuacjach rzeczywistych.

6. Obserwacja i refleksja

L] Nauczyciel obserwowat reakcje dziecka po zastosowaniu historyjki.
L] Nauczyciel rozwazyt, czy historyjka pomogta dziecku lepiej zrozumie¢ sytuacje.
L] Historyjka moze zosta¢ zmodyfikowana lub ulepszona, jesli zajdzie taka potrzeba.

Ta lista kontrolna wspiera nauczycieli w refleksji nad jakoscig i skuteczno$cig cyfrowych
historyjek spotecznych. Poprzez analize jasnosci narracji, adekwatnosci do potrzeb
dziecka, wykorzystania elementdow multimedialnych oraz procesu wdrazania,
nauczyciele moga zapewni¢, ze cyfrowe historyjki spoteczne pozostaja warto§ciowym i
elastycznym narzgdziem wspierajacym rozwdj spoteczno-emocjonalny w inkluzyjnych

srodowiskach edukacyjnych.
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Zagadnienia do analizy i refleksji

1. Wybor odpowiednich tematow

ZastanOw si¢ nad sytuacjami w klasie, w ktorych dzieci moga do$wiadczaé
dezorientacji, frustracji lub trudno$ci w interakcjach spotecznych. Ktore z tych
sytuacji moglyby by¢ odpowiednimi tematami dla Cyfrowej Historyjki
Spotecznej?

Przeanalizuj, w jaki sposdb zazwyczaj identyfikujesz umiejetnosci spoteczno-
emocjonalne wymagajace wsparcia w swojej klasie. Jak te obserwacje moga
pomdc w wyborze tematu Cyfrowej Historyjki Spotecznej?

ZastanOw si¢ nad znaczeniem skupienia si¢ na jednym celu behawioralnym. Jak

zawezenie zakresu historyjki moze wptyna¢ na rozumienie 1 uczenie si¢ dzieci?

2. Zrozumienie kontekstu klasowego

Przeanalizuj codzienne rutyny w swojej klasie. Ktore momenty dnia moga by¢
szczegblnie trudne dla dzieci wymagajacych dodatkowego wsparcia w
rozumieniu oczekiwan spotecznych?

Zastanow sie¢, w jaki sposob struktura klasy, przej$cia miedzy aktywnosciami lub
zajecia grupowe wplywaja na zachowanie 1 reakcje emocjonalne dzieci. W jaki
sposob cyfrowe historyjki xspoteczne mogg pomdc dzieciom przewidywac i
radzi¢ sobie z tymi sytuacjami?

Zastanow si¢, jak wsparcie wizualne 1 narracyjne moze przyczyni¢ si¢ do
stworzenia bardziej przewidywalnego i1 bezpiecznego srodowiska uczenia si¢ dla

dzieci z ASD.

3. Wspoélpraca z rodzicami i opiekunami

Przeanalizuj potencjalng role rodzicéw i1 opiekunéw w tworzeniu cyfrowych
historyjek spotecznych. W jaki sposob ich perspektywa moze wzbogaci¢ projekt
1 zwigkszy¢ adekwatnos¢ historyjki?

Zastanow si¢, w jaki sposob informacje od rodzin dotyczace rutyn, zainteresowan
lub stylow komunikacji moga wptywac na personalizacj¢ historyjki.

Przemysl, jak wspolpraca z rodzinami moze wspiera¢ spojno$¢ migdzy
srodowiskiem domowym a szkolnym. W jaki sposob taka spojno$¢ moze
wzmacnia¢ rozumienie 1 stosowanie umiejetnosci spoteczno-emocjonalnych

przez dzieci?
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4. Integracja z codzienna praktyka klasowa

W ktérych momentach dnia szkolnego cyfrowe historyjki spoteczne moga by¢
najskuteczniej wprowadzane (np. przed aktywno$cia, w trakcie przejs¢, po
zdarzeniach)?

W jaki sposéb nauczyciele moga integrowaé cyfrowe historyjki spoleczne z
istniejgcymi rutynami klasowymi bez zaktdcania przebiegu zajec?

Jakie strategie moga stosowal nauczyciele, aby stopniowo wycofywaé
podpowiedzi 1 wspiera¢ samodzielne stosowanie strategii przedstawionych w

historyjce?

5. Wspieranie uczenia si¢ spoleczno-emocjonalnego

W jaki sposob cyfrowe historyjki spoteczne mogg pomaga¢ dzieciom w
rozumieniu oczekiwan spotecznych, emocji i adekwatnych reakcji w codziennych
interakcjach?

W jaki sposob powtarzalno$¢ i konsekwencja moga wspiera¢ internalizacje
zachowan przedstawionych w historyjce?

W jaki sposob nauczyciele moga wzmacnia¢ przekaz cyfrowej historyjki

spotecznej w codziennych sytuacjach klasowych?

6. Monitorowanie i refleksja nad praktyka

Przeanalizuj, w jaki sposob zazwyczaj obserwujesz i interpretujesz zmiany w
zachowaniu dzieci podczas zaj¢¢. Jak te obserwacje moga wspiera¢ ewaluacje
cyfrowej historyjki spotecznej?

Zastanéw si¢, jakie zmiany w uczestnictwie, reakcjach emocjonalnych lub
samodzielno$ci moga wskazywacé, ze historyjka wspiera rozwdj dziecka.
Przemysl, w jaki sposdb nauczyciele moga modyfikowac lub przeprojektowywac
Cyfrowa Historyjke Spoteczna, jesli nie przynosi ona oczekiwanych efektow.
Zastandw sie, jak ciagla refleksja i obserwacja moga wspiera¢ systematyczne
doskonalenie strategii dydaktycznych wykorzystujacych cyfrowe historyjki

spoteczne.
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ROZDZIAL 5. OCENA SKUTECZNOSCI
CYFROWYCH HISTORYJEK SPOLECZNYCH

Wprowadzenie

Cyfrowe historyjki spoleczne sa coraz czgséciej stosowane jako ustrukturyzowane
narzedzia wspierajace dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD). Lacza one
narracyjng przewidywalno$s¢ z elementami multimedialnymi, umozliwiajac
personalizacj¢ oraz monitorowanie efektow interwencji. W przeciwienstwie do wersji
drukowanych, formaty cyfrowe pozwalaja na elastyczne dostosowywanie tresci,
integracje wsparcia audiowizualnego oraz uporzadkowane zbieranie danych stuzacych

ocenie skutecznosci.

Jednak zastosowanie technologii cyfrowej samo w sobie nie warunkuje skutecznosci
interwencji. Efektywno$¢ cyfrowych historyjek spotecznych zalezy od ich zgodnosci z
jasno okreslonymi celami, jako$ci narracji, rzetelnosci wdrozenia oraz uwzglednienia
profilu rozwojowego 1 sensorycznego dziecka. Dlatego proces ewaluacji nie powinien
opierac si¢ wytacznie na subiektywnych wrazeniach, lecz obejmowac ustrukturyzowang

obserwacje, poréwnanie z poziomem wyjsciowym oraz analize refleksyjna.

Niniejszy rozdzial przedstawia wielowymiarowe podejscie do oceny cyfrowych
historyjek spotecznych, koncentrujac si¢ na:

e zaangazowaniu i uzytecznosci,

e rozumieniu oraz nabywaniu umiejetnosci,

o efektach behawioralnych i emocjonalnych,

e rzetelno$ci wdrozenia (fidelity),

e uzyteczno$ci i dostgpnosci,

e narzedziach obserwacji strukturalnej oraz ewaluacji rowiesnicze;.

Rozdziat wprowadza réwniez praktyczne narzedzia opracowane w projekcie EARLY

ASD, wspierajace systematyczng ocen¢ w srodowisku edukacyjnym.
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Celem niniejszego rozdziatu jest:

zrozumienie kluczowych wymiarow skutecznos$ci cyfrowych historyjek
spotecznych (zaangazowanie, rozumienie, efekty behawioralne, zgodno$¢
wdrozenia),

stosowanie uporzadkowanych narzedzi do oceny poziomu wyjsciowego
zachowania oraz efektow interwencji,

ocenianie uzytecznosci 1 dostgpnosci cyfrowych historyjek spotecznych w
odniesieniu do profilu dziecka,

wykorzystywanie arkuszy obserwacyjnych do dokumentowania efektow
krétkoterminowych oraz odroczonych,

angazowanie si¢ w refleksje zespotowa (peer-based) w celu doskonalenia
projektowania i wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych,

podejmowanie decyzji opartych na danych dotyczacych modyfikacji, kontynuacji
lub adaptacji cyfrowej historyjki spoteczne;.

5.1. Wymiary skutecznosci cyfrowych historyjek spolecznych

Skutecznos¢ cyfrowych historyjek spotecznych nalezy rozpatrywaé w perspektywie

wielowymiarowej, uwzgledniajgcej zaangazowanie dziecka, poziom rozumienia tresci,

zmiany w zachowaniu i kompetencjach spotecznych oraz jakos¢ wdrozenia interwencji.

Takie podejscie znajduje potwierdzenie w wynikach badan empirycznych (Camilleri i in.,

2022).

Z perspektywy zaangazowania i dostgpnosci cyfrowe historyjki spoteczne sa dobrze

dopasowane do czesto obserwowanych profili poznawczych i sensorycznych dzieci z

ASD. Sekwencyjna organizacja treSci wizualnych, spdjny uklad oraz mozliwosé

dostosowania tempa prezentacji zmniejszaja niepewno$¢ 1 wspieraja przewidywanie

przebiegu sytuacji. Elementy multimedialne, takie jak obrazy, narracja dzwigkowa czy

ograniczona interaktywnos$¢, moga zwieksza¢ koncentracje uwagi, pod warunkiem ze sg

bezposrednio zwigzane z celami edukacyjnymi historyjki (Seker, 2016).
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Badania prowadzone z wykorzystaniem aplikacji SOFA na duzej grupie uzytkownikow
wykazaty, ze mlodsze dzieci oraz dzieci o lepiej rozwinigtych umiejetnosciach
jezykowych deklarowaly wyzszy poziom satysfakcji z korzystania z cyfrowych
historyjek spolecznych oraz lepsze rozumienie ich tresci. Szczeg6lnie pozytywne reakcje
odnotowano réwniez wsrod dziewczat ze spektrum autyzmu oraz 0so6b o zrdéznicowanej
tozsamosci plciowej (Smith i in., 2023). Wyniki te wskazuja, ze adaptacyjne rozwigzania
projektowe odgrywaja kluczowa role w zapewnianiu dostgpnosci, a poziom

zaangazowania moze roznic si¢ istotnie pomie¢dzy grupami uzytkownikow.

Drugim waznym wymiarem skutecznosci jest rozumienie treSci 1 nabywanie
umiejetnosci. Platformy cyfrowe umozliwiajg systematyczne powtarzanie tre$ci oraz
aktywne angazowanie dziecka za pomoca quizéw, pytan kontrolnych czy zadan
sprawdzajacych zrozumienie (Nichols i in., 2005). Dane gromadzone przed i1 po
interwencji wskazuja, ze takie rozwigzania sprzyjajag wzrostowi rozumienia oczekiwan
spotecznych. Wyniki wczesniejszych badan wykorzystujacych platformg SOFA sugeruja
ponadto, ze starsze dzieci szczegoélnie korzystaja z wbudowanych narzedzi
ewaluacyjnych, ktore wspieraja refleksje nad tres$cig oraz wzmacniaja uczenie si¢ dzigki
natychmiastowej informacji zwrotnej (Smith i in., 2021). Oznacza to, ze cyfrowe
historyjki spoteczne pelnig nie tylko funkcje wyjasniajaca, lecz takze stanowig

ustrukturyzowane §rodowisko uczenia si¢.

Kolejnym wymiarem skuteczno$ci sg zmiany w zachowaniu i funkcjonowaniu
spolecznym. Badania prowadzone w schematach pojedynczego przypadku oraz
niewielkich badaniach eksperymentalnych wykazatly wzrost czesto$ci wystepowania
zachowan docelowych podczas stosowania cyfrowych historyjek spotecznych (Reynhout
1 Carter, 2007). Przyktadowo, pilotazowe badanie przeprowadzone w Zjednoczonych
Emiratach Arabskich wykazato poprawe zachowan zwigzanych z funkcjonowaniem w
klasie, takich jak zglaszanie si¢ do odpowiedzi czy dzielenie si¢ zabawkami, u dwoch
ucznidow ze spektrum autyzmu w trakcie trwania interwencji (Safi i in., 2021). Podobnie
randomizowane badanie kontrolowane z udzialem dziewigciorga dzieci wykazalo istotng
poprawe zachowan spotecznych utrzymujaca si¢ rowniez sze$¢ tygodni po zakonczeniu
interwencji (Swaggart i in., 2021). Badania realizowane w warunkach naturalnych
wskazuja ponadto na zmniejszenie poziomu leku oraz lepsze rozumienie sytuacji

spotecznych podczas rzeczywistych wydarzen, gdy cyfrowe historyjki spoteczne byty
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wykorzystywane jako forma przygotowania dziecka do nadchodzacych sytuacji

(Camilleri, Maras i Brosnan, 2024).

Istotnym czynnikiem wpltywajacym na skuteczno$¢ interwencji jest takze wiernosé
wdrozenia oraz kompetencje oséb prowadzacych. Narzedzia cyfrowe moga wspieraé
spojnos¢ realizacji historyjek spotecznych poprzez udostgpnianie gotowych szablonéw
oraz ustrukturyzowanych procedur ich tworzenia (Qi i in., 2018). Badania analizujace
do$wiadczenia nauczycieli 1 rodzicow korzystajacych z cyfrowo wspomaganych
historyjek spotecznych wskazujg na wzrost pewnosci siebie oraz bardziej pozytywne
nastawienie do tej metody pracy. Sugeruje to, ze narzedzia cyfrowe moga przyczyniaé
si¢ nie tylko do poprawy efektow osigganych przez dzieci, lecz rowniez do podnoszenia
jakosci realizacji interwencji przez osoby ja wdrazajace (Swaggart 1 in., 1995; Karal,
Wolfe, 2018). Ten podwojny efekt stanowi jedng z istotnych przewag cyfrowych

historyjek spotecznych nad mniej ustrukturyzowanymi formami tradycyjnymi.

Na podstawie przegladu literatury mozna wyr6zni¢ cztery podstawowe wymiary
skutecznosci cyfrowych historyjek spotecznych, wraz z przyktadowymi wskaznikami

ilosciowymi 1 jako§ciowymi stuzacymi ich ocenie (tabela 5.1).

Mimo tych korzysci nadal wystepuja wyzwania zwigzane z projektowaniem i
dostepnoscig cyfrowych historyjek spotecznych. Nieodpowiednio uporzadkowane tresci,
nadmierna liczba animacji czy niejasny jezyk moga prowadzi¢ do przecigzenia
uzytkownikéw 1 obnizenia skutecznosci interwencji. Dodatkowo ograniczony dostep do
urzadzen cyfrowych oraz niewystarczajace przygotowanie rodzicow, opiekunow i
nauczycieli nadal stanowig istotne bariery dla szerszego wykorzystania tej formy
wsparcia (Safi i in., 2021). Ograniczenia te wskazujg na potrzebe opracowania jasnych
standardow projektowania, rozwijania kompetencji o0s6b wdrazajacych historyjki

spoteczne oraz zapewnienia rownego dostepu do technologii.
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Tabela 5.1. Wymiary skutecznosci cyfrowych historyjek spotecznych

Wymiar Opis Wskazniki ilo$ciowe Wskazniki jako$ciowe
Zaangazowanie Poziom uwagi Czas korzystania z Deklarowane
1 dostepnosé dziecka oraz historyjki (w zainteresowanie

tatwos¢ minutach); liczba dziecka; dobrowolny
korzystania z  ukonczonych sesji powrd6t do historyjki;
historyjki reakcje emocjonalne
podczas korzystania
Rozumienie Stopien Liczba poprawnych Werbalne wyjasnianie
tresci 1 rozumienia odpowiedzi na pytania tresci historyjki przez
nabywanie tresci sprawdzajace dziecko; spontaniczne
umiejetnosci spolecznych i zrozumienie; wyniki stosowanie stownictwa 1
przyswajania  pomiardéw przed i po poje¢ wystepujacych w
nowych interwencji historyjce
umiejetnosci
Zmiany w Obserwowalne Czestos¢ Jakos¢ interakeji
zachowaniu i zmiany w wystepowania spotecznych; ton
funkcjonowaniu zachowaniu zachowania emocjonalny dziecka;
spolecznym oraz docelowego przed i po  reakcje rowiesnikow;
interakcjach interwencji; liczba informacje
spotecznych podpowiedzi przekazywane przez
udzielanych przez rodzicéw lub opiekunow
osobe dorosty
Wierno$¢ Stopien Przestrzeganie Refleksje nauczyciela
wdrozenia zgodnosci harmonogramu dotyczace trudnosci
realizacji realizacji; stopien wdrozeniowych,;
interwencjiz  wypelnienia list zaobserwowane
przyjetymi kontrolnych dostosowania
zatozeniami kontekstowe; informacje
oraz jakosc¢ jej zwrotne od rodziny
wykonania

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie cytowanej literatury; wskazniki jako$ciowe opracowano na
podstawie Camilleri i in. (2022) oraz Kratochwill i in. (2013).

Podsumowujac, dotychczasowe wyniki badan sugeruja, ze cyfrowe historyjki spoteczne
stanowig obiecujace i elastyczne narzedzie wspierajace rozwoj dzieci ze spektrum
autyzmu, pod warunkiem ze sg starannie zaprojektowane, zindywidualizowane oraz
wdrazane zgodnie z przyjetymi zatozeniami. Ich skuteczno$¢ nie wynika wytacznie z
wykorzystania technologii cyfrowej, lecz przede wszystkim ze sposobu, w jaki
technologia wspiera zaangazowanie dziecka, rozumienie tresci oraz trwate zmiany w

zachowaniu i funkcjonowaniu spotecznym.
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5.2. Podstawowa lista kontrolna i narze¢dzia ewaluacyjne

W projekcie EARLY ASD opracowano zestaw list kontrolnych stuzacych zapewnieniu
zgodnosci tworzonych cyfrowych historyjek spolecznych z zasadami projektowania
narracji opartej na dowodach naukowych oraz standardami dostepnosci cyfrowej przed

ich zastosowaniem w pracy z dzieckiem.

5.2.1. Lista kontrolna cyfrowych historyjek spolecznych

Lista kontrolna zostala opracowana w celu wspierania projektowania cyfrowych
historyjek spotecznych zgodnych z zasadami narracji opartej na dowodach oraz

standardami dostepnosci cyfrowe;.

Elementy listy kontrolnej kierujg tworcow do utrzymania pozytywnej i prostej narracji,
dostosowania tresci do wieku, potrzeb 1 preferencji dziecka, wykorzystywania znanych
postaci oraz realistycznych materiatbw wizualnych, a takze do wyboru platform
cyfrowych adekwatnych do mozliwosci sensorycznych 1 motorycznych dziecka.
Podkreslaja one rowniez intencjonalny charakter projektowania poprzez nacisk na
mierzalne cele oraz funkcje dostgpnosci, takie jak narracja audio dla dzieci

nieczytajacych.

Kluczowe kryteria oceny cyfrowych historyjek spotecznych przedstawiono ponizej. Lista
kontrolna okresla standardy jakosci 1 adekwatnos$ci projektu historyjki przed jej
wdrozeniem (zob. Zalacznik 4.1). Obejmuje ona zarowno tres¢ narracyjna, jak i aspekty
projektowe srodowiska cyfrowego, odzwierciedlajac dobre praktyki w zakresie tworzenia

tego typu materiatow.

Pierwsza grupa kryteriow dotyczy jezyka i tonu wypowiedzi. Wymaga ona utrzymania
konsekwentnie pozytywnego tonu oraz stosowania prostego i jasnego jezyka w catej
historii. Takie podejScie zwicksza dostgpnos¢ treSci oraz ogranicza niepotrzebne
obcigzenie emocjonalne. Uwzglednia si¢ rowniez adekwatno$¢ jezyka do wieku dziecka
oraz zgodnos¢ tresci z jego indywidualnymi potrzebami i1 preferencjami, co wzmacnia

znaczenie projektowania zindywidualizowanego.
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Kolejne kryteria odnosza si¢ do struktury historyjki. Tytut powinien jasno odzwierciedla¢
jej cel, a proporcje czterech typéw zdan spolecznych sg oceniane pod katem rownowagi.
Lista kontrolna obejmuje rowniez unikanie okreslen absolutnych, takich jak ,,zawsze” czy
Lhigdy”, ktore moga zwigksza¢ napigcie emocjonalne, oraz promuje stosowanie
perspektywy pierwszoosobowej, wspierajacej identyfikacje i zrozumienie. Personalizacja
jest dodatkowo wzmacniana poprzez odniesienie do konkretnych trudnosci i codziennych

doswiadczen dziecka.

Kolejna czg¢s¢ dotyczy realizmu 1 przejrzystosci wizualnej. Wykorzystanie znanych
postaci, miejsc 1 rutyn oceniane jest pod katem mozliwosci transferu nabytych
umiejetnosci do sytuacji rzeczywistych. Elementy wizualne powinny byc¢ proste,
pozbawione rozpraszajacych tta oraz uporzadkowane tak, aby kazda scena przedstawiata
jedng ide¢ lub krok. Zaleca si¢ stosowanie realistycznych lub tatwo rozpoznawalnych

obrazéw w celu zwigkszenia zrozumienia 1 ulatwienia generalizacji.

Uwzgledniane sg roéwniez aspekty cyfrowe i1 sensoryczne. Lista kontrolna sprawdza, czy
zastosowano narracj¢ audio wspierajaca dzieci nieczytajgce oraz czy wybrana platforma
jest adekwatna do mozliwos$ci sensorycznych 1 motorycznych dziecka. Wskazanie uzytej
platformy zwigksza przejrzysto$¢ procesu i umozliwia refleksje nad doborem narzedzia

w odniesieniu do profilu dziecka.

Ostatni element dotyczy rezultatow interwencji. Sprawdza si¢, czy historyjka wspiera
osigganie mierzalnych celow emocjonalnych, komunikacyjnych lub behawioralnych.
Kryterium to zapewnia, ze cyfrowa historyjka spoteczna nie stanowi wytgcznie dobrze
zaprojektowane] narracji, lecz takze narzedzie ukierunkowane na obserwowalne i

znaczace zmiany w funkcjonowaniu dziecka.
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5.2.2. Formularz oceny kolezenskiej

Formularz oceny kolezenskiej stanowi nowe narzedzie ewaluacyjne shuzace
systematycznej ocenie przygotowanych cyfrowych historyjek spotecznych przed ich

zastosowaniem u dzieci ze spektrum autyzmu (zob. Zatacznik 4.2).

Cyfrowe historyjki spoteczne sg najbardziej skuteczne, gdy sag jasne, przewidywalne 1
dostosowane do profilu dziecka. Nadmierna ztozonos$¢ jezykowa lub wizualna moze
obniza¢ ich skutecznos$¢. Formularz uwzglednia wigc zardwno jakos$¢ narracji, jak 1

adekwatnos$¢ cyfrowa.

Ocena w skali ,,tak / czgsciowo / nie” umozliwia precyzyjng informacj¢ zwrotng oraz

wspiera iteracyjny proces projektowania.

Koncowy element refleksyjny zacheca do wyjscia poza ocen¢ zgodnosci 1 do rozwazenia
mozliwych modyfikacji lub reorganizacji tresci. W ten sposob formularz wspiera ciaggle
doskonalenie i wzmacnia zasade, ze cyfrowe historyjki spoleczne powinny ewoluowaé w

odpowiedzi na §wiadomg informacj¢ zwrotng oraz zmieniajace si¢ potrzeby dziecka.

Przy opracowywaniu formularza uwzgledniono kilka kluczowych kryteridéw oceny.

Pierwsze kryterium dotyczy prostoty i zrozumiatosci zdan oraz ich adekwatnosci
rozwojowej, co zapewnia dopasowanie poziomu jezykowego do mozliwosci

poznawczych i jezykowych dziecka.

Drugie kryterium ocenia, czy historia odnosi si¢ do konkretnego problemu, rutyny lub
umiejetnosci spotecznej istotnej dla dziecka, podkreslajac znaczenie precyzyjnego

ukierunkowania interwencji.

Kolejne kryterium dotyczy adekwatnosci tytulu, ze szczegdlnym uwzglednieniem
unikania sformutowan mogacych wywolywac Ik, co sprzyja pozytywnemu nastawieniu

1 ogranicza napigcie antycypacyjne.
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Ocena obejmuje réwniez zastosowanie perspektywy pierwszoosobowej, wspierajacej
identyfikacj¢ dziecka z trescia oraz ulatwiajacej odniesienie jej do wlasnych

doswiadczen.

Istotnym elementem jest spdjno$¢ tonu, ktora zapewnia utrzymanie pozytywnego i
wspierajacego charakteru narracji, sprzyjajacego poczuciu bezpieczenstwa. Powigzanym
kryterium jest unikanie okreslen absolutnych, takich jak ,,zawsze” czy ,nigdy”, ktore

moga zwieksza¢ sztywno$¢ poznawczg i napigcie emocjonalne.

Lista kontrolna obejmuje réwniez ocen¢ rownowagi czterech typow zdan: opisowych,
perspektywicznych, dyrektywnych i1 kontrolnych, co stanowi podstawe metody historyjek

spolecznych.

Dwa kolejne kryteria dotycza projektowania wizualnego. Pierwsze odnosi si¢ do
stosowania realistycznych lub rozpoznawalnych obrazéw wspierajagcych rozumienie i
generalizacje, drugie do prostoty wizualnej 1 eliminacji elementow rozpraszajacych.
Narracja audio oceniana jest pod katem dostgpnosci dla dzieci nieczytajacych lub
poczatkujacych czytelnikdw. Szersza ocena multimedidw obejmuje rowniez ich wptyw

na rozumienie i zaangazowanie bez ryzyka przecigzenia.

Kolejne kryterium dotyczy adekwatnosci platformy cyfrowej wzgledem profilu
sensorycznego 1 motorycznego dziecka, w tym tatwosci nawigacji oraz poziomu
stymulacji. Spojno$¢ narracji oceniana jest poprzez plynno$¢ sekwencji zdarzen,
wspierajacg przewidywalno$¢ i zrozumienie sytuacji. Uwzglednia si¢ réwniez mozliwo$¢
zatrzymywania, powtarzania i ponownego odtwarzania historii, co wspiera uczenie si¢ w

indywidualnym tempie.
Ostatni element ma charakter otwarty 1 zachgca do refleksji nad mozliwymi

modyfikacjami lub reorganizacja tresci, wzmacniajac ide¢ wspolpracy 1 ciaglego

doskonalenia.
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5.2.3. Uzytecznos$¢ i dostepnosé

Indeks uzytecznos$ci i dostgpnosci koncentruje si¢ na dwoch kluczowych warunkach
skutecznos$ci cyfrowych historyjek spotecznych: tatwosci uzycia oraz dopasowaniu do

potrzeb dziecka.

Uzytecznos¢ 1 dostepnosé nie stanowig dodatkéw technicznych, lecz warunki konieczne

integracji narzg¢dzia z praktyka edukacyjng 1 wczesng interwencja.

Indeks obejmuje:
e mozliwos¢ wielokrotnego wykorzystania szablonu,
e prosty i adekwatny jezyk,
e zgodno$¢ z profilem sensorycznym dziecka,
e odpowiednig dtugos¢ historyjki,

e integracj¢ z codziennymi rutynami.

Struktura kryteriow uzytecznosci 1 dostgpnosci obejmuje kilka komponentow (zob.

Zatacznik 4.3).

Pierwszy komponent dotyczy uzytecznosci szablonu, czyli jego mozliwosci
wielokrotnego wykorzystania przy tworzeniu kolejnych historyjek. Jasny i1 dobrze
uporzadkowany szablon pozwala nauczycielom efektywnie opracowywac wiele historii

bez koniecznos$ci kazdorazowego projektowania struktury od nowa.

Drugi komponent odnosi si¢ do stosowania prostego, jasnego i adekwatnego do wieku
jezyka, co zapewnia dopasowanie poziomu jezykowego do mozliwosci dziecka i wspiera

zrozumienie.

Trzeci komponent dotyczy zgodnosci z profilem sensorycznym dziecka, uwzgledniajac

wrazliwos$¢ na bodZce, takie jak dzwigki, tempo zmian czy intensywno$¢ wizualna.

Czwarty komponent odnosi si¢ do diugosci historyjki i jej dopasowania do czasu
koncentracji dziecka, przy zachowaniu rownowagi migdzy zwigztoscig a kompletnoscia

tresci.
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Ostatni komponent dotyczy mozliwosci integracji historyjki z codziennymi rutynami i
dziataniami edukacyjnymi, co zwigksza jej uzyteczno$¢ w naturalnym $rodowisku

funkcjonowania dziecka.

Razem komponenty te tworza spdjne ramy oceny uzytecznosci i dostgpnosci cyfrowych
historyjek spolecznych, podkreslajac, ze skuteczne narzedzia cyfrowe musza by¢ tatwe
w uzyciu, elastyczne i dostosowane do realnych warunkéw funkcjonowania dzieci,

nauczycieli 1 srodowisk edukacyjnych.

5.3. Analiza wizualna i obserwacja

5.3.1. Arkusz obserwacji wplywu historyjki spolecznej

Arkusz obserwacji wptywu historyjki spolecznej (Zalacznik 4.4) stuzy systematycznej
ewaluacji cyfrowych historyjek spolecznych w pracy z konkretnym dzieckiem.
Skutecznos¢ tych narzgdzi nie moze by¢ zaktadana a priori i wymaga ustrukturyzowane;j
obserwacji obejmujacej zmiany w czasie, kontekst oraz reakcje emocjonalne 1

behawioralne.

Arkusz obejmuje:
e poziom wyjsciowy (baseline),
e zaangazowanie w historyjke,
o reakcje natychmiastowe,
o efekty dtugoterminowe i generalizacje.

Podzial na fazy pozwala odr6zni¢ zachowania bazowe od efektéw interwencji.

Struktura arkusza opiera si¢ na zasadach evidence-based practice: nacisku na zachowania

obserwowalne, cele funkcjonalne i spdjnos$¢ pomiaru.

Stosowany konsekwentnie arkusz wspiera podejmowanie S$wiadomych decyzji
edukacyjnych, w tym dotyczacych tego, czy historyjka powinna zosta¢ zmodyfikowana,
kontynuowana czy zastgpiona inng oraz w jaki sposob mozna lepiej dopasowac ja do

potrzeb dziecka.
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Arkusz zostal podzielony na pie¢ czesci odpowiadajacych kolejnym fazom procesu
obserwacji: dane kontekstowe, poziom bazowy, interakcja z historyjka, efekty

natychmiastowe oraz ewaluacja odroczona.

Zapisanie tytutu historyjki oraz docelowego zachowania lub umiejetno$ci pozwala
precyzyjnie okresli¢ cel obserwacji i powigza¢ wszystkie pozniejsze oceny z jasno
zdefiniowanym celem interwencji. Druga cz¢$¢ dotyczy zachowania dziecka przed
ekspozycja na cyfrowa historyjke spoleczng. Czestotliwos¢ zachowania docelowego
stanowi punkt odniesienia (baseline), wzgledem ktorego mozna ocenia¢ zmiany. Moze to
obejmowac czgstos¢ zachowan trudnych lub poziom prezentowania pozadanych

umiejetnosci.

Rejestrowanie typowego stanu emocjonalnego dziecka pozwala lepiej interpretowac
zachowanie, poniewaz lek, zmeczenie czy przecigzenie sensoryczne moga wpltywac na
reakcje. Identyfikacja czynnikow wyzwalajacych lub sytuacji problemowych wskazuje
kontekstowe elementy, ktore historyjka ma wspiera¢. Sekcja notatek umozliwia zapis
dodatkowych informacji, takich jak zmiany rutyny czy poziom podpowiedzi dorostych.

Trzecia cze$¢ koncentruje si¢ na sposobie interakcji dziecka z cyfrowa historyjka
spoleczng. Zaangazowanie jest warunkiem uczenia si¢, dlatego w tej czgsci rejestrowane
sg rozne wskazniki uwagi 1 uczestnictwa. Obserwuje sie, czy dziecko wykazuje
zainteresowanie, np. utrzymuje uwage lub pozostaje przy historii przez caly czas jej
trwania. Sledzenie narracji i elementéw wizualnych wskazuje na podstawowy poziom

rozumienia 1 dost¢pnosci sensorycznej.

Reakcje werbalne i niewerbalne, takie jak gesty, komentarze czy mimika, sugeruja
aktywne przetwarzanie treSci, a nie bierng ekspozycje. Ostatni element ocenia, czy
dziecko laczy tres¢ historyjki z wlasnym doswiadczeniem, co stanowi kluczowy
mechanizm generalizacji uczenia si¢. Skala ,tak / czeSciowo / nie” umozliwia

zrdznicowang oceng, a sekcja notatek wspiera opis jakosciowy.

Czwarta cz¢$¢ dotyczy natychmiastowych efektoéw behawioralnych po ekspozycji na
historyjke. Obserwuje sig, czy dziecko przejawia zachowanie docelowe, co wskazuje na

krotkoterminowa skuteczno$¢ interwencji. Zastosowanie strategii przedstawionej w
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historyjce $wiadczy o funkcjonalnym rozumieniu, a nie jedynie zapamigtaniu tresci.
Zmiany w regulacji emocji, takie jak spadek napiecia czy wickszy spokdj, dostarczaja

informacji o wptywie emocjonalnym.

Ostatni element tej czesci dotyczy poziomu wsparcia dorostego, odrozniajac samodzielne
dzialanie od sytuacji wymagajacych podpowiedzi. Lacznie wskazniki te pomagaja

oceni¢, czy zmiany sg istotne i przypisywalne dziataniu historyjki.

Czes¢ ,follow-up” (po kilku sesjach) odnosi si¢ do dlugoterminowego wpltywu 1
generalizacji, ktore sg kluczowe dla oceny wartosci interwencji. Zmiany czgstotliwosci
zachowania docelowego wskazuja, czy efekt jest trwaly, a nie chwilowy. Generalizacja
do innych $rodowisk pozwala oceni¢, czy dziecko potrafi stosowa¢ nowe umiejetnosci
poza pierwotnym kontekstem. Niezalezno$¢ w zachowaniu odzwierciedla zdolnos¢ do

samodzielnej inicjacji 1 samoregulacji bez podpowiedzi dorostego.

Ostatnia sekcja zawiera propozycje dalszych dziatan, takich jak modyfikacja tresci
historyjki, zmiana elementow wizualnych, stopniowe wycofywanie wsparcia dorostego
lub wprowadzenie nowej umiejetnosci. Dzigki temu obserwacja bezposrednio przektada

si¢ na planowanie dziatan dydaktycznych.

Lacznie te elementy tworza kompleksowe narzedzie obserwacyjne, ktére laczy
projektowanie cyfrowych historyjek spotecznych z ich rzeczywistym wplywem na
funkcjonowanie dziecka. Stosowany systematycznie arkusz (zob. Zalgcznik 4.4) wspiera
refleksyjng praktyke, podejmowanie decyzji w oparciu o dane oraz bardziej efektywne
wykorzystanie cyfrowych historyjek spolecznych w wczesnej 1 dlugoterminowe;j

interwencji u dzieci z ASD.

5.3.2. Interpretacja danych obserwacyjnych i ich wykorzystanie w praktyce

Zbieranie danych obserwacyjnych jest warunkiem koniecznym, ale niewystarczajagcym

dla praktyki opartej na dowodach. Kluczowym etapem jest interpretacja danych.
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Dane ilosciowe (np. czgsto$¢ zachowan) nalezy analizowaé réwnolegle z danymi
jako$ciowymi (notatki obserwacyjne). Sam spadek zachowan trudnych nie musi oznaczaé

poprawy funkcjonowania — moze wspotwystepowaé ze wzrostem Igku lub wycofania.

Dlatego zaleca si¢ analizg:
e stanu emocjonalnego dziecka,
e poziomu inicjatywy,
o jakosci interakcji,

e poziomu wsparcia dorostych.

Przechodzenie od danych do decyzji

Formularze obserwacyjne opisane w niniejszym podreczniku generujg zaroOwno dane
ilosciowe, jak i jakosciowe. Wskazniki ilo§ciowe — takie jak czestos¢ wystepowania
zachowania docelowego przed i po ekspozycji na cyfrowa historyjke spoteczng (DSS) —
dostarczajg uzytecznego obrazu zmian w czasie. Jednak same dane czgstotliwosciowe nie
oddaja pelnego obrazu sytuacji. Dziecko moze na przyktad rzadziej przejawiac
zachowania trudne w sytuacjach przejsciowych, a jednocze$nie wykazywacé wzrost leku
lub wycofania spotecznego — zmiany te sg widoczne wytgcznie w uwaznej obserwacji

jakosciowe;.

Dlatego zaleca si¢, aby nauczyciele interpretowali dane iloSciowe réwnolegle z
jakosciowymi notatkami terenowymi, dokumentujac nie tylko to, czy dane zachowanie
wystapito, ale takze w jaki sposob dziecko funkcjonowato w danej sytuacji: jaki byt jego
stan emocjonalny, poziom inicjatywy wlasnej, zakres potrzebnego wsparcia dorostego
oraz jako$¢ interakcji spolecznej (a nie jedynie jej obecno$¢ lub brak). Taki poglebiony

obraz pozwala trafniej oceni¢ rozwijajace si¢ kompetencje dziecka.

Typowe wzorce danych obserwacyjnych i ich interpretacja
Ponizsze wskazowki stanowig ramy interpretacyjne dla najczesciej pojawiajacych sie
wzorcow danych obserwacyjnych w trakcie stosowania cyfrowych historyjek

spotecznych.
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Tabela 5.2. Obserwacje, interpretacje i sugerowane dziatania

Wzorzec obserwacji

Mozliwa interpretacja

Sugerowane dziatanie

Zachowanie docelowe Dziecko rozumie Kontynuowaé korzystanie z
zwicksza si¢ wylacznie oczekiwane zachowanie, ale historyjki i stopniowo
przy podpowiedziach nie zinternalizowalo jeszcze wycofywaé podpowiedzi;
osoby dorostej strategii wprowadzi¢ krotkie ¢wiczenia
odgrywania rol
Zachowanie docelowe Tre$¢ narracji nie zostatla Prezentowaé historyjke
poprawia si¢ w kontek$cie jeszcze przeniesiona do bezposrednio przed dana
historyjki, ale nie w codziennych doswiadczen sytuacja; stosowac spojne

rzeczywistych sytuacjach

dziecka

komunikaty i wskazowki w obu
kontekstach

Dziecko uwaznie angazuje Historyjka moze wspiera¢ Sprawdzic, czy zdania
si¢ w historyjke, ale nie rozumienie sytuacji, ale nie dyrektywne s3a wystarczajgco
obserwuje si¢ zmian W rozwijanie konkretnej konkretne 1 mozliwe do
zachowaniu umiejetnosci zastosowania w praktyce

Szybka poprawa, po ktorej Postgpy mogg by¢ wrazliwe Przeanalizowaé czynniki
nastepuje regres na zmiany rutyny, kontekstowe; sprawdzi¢, czy

konsekwencje dorostych lub
warunki sensoryczne

nastapity zmiany w $rodowisku
klasowym lub sposobie wsparcia
ze strony dorostych

Utrzymujaca si¢ poprawa, Strategia zostala Rozwazy¢ rozszerzenie celu lub

ktora przenosi si¢ takze na zinternalizowana 1 jest wprowadzeniec nowej  DSS

inne sytuacje elastycznie stosowana przez ukierunkowanej na pokrewna
dziecko umiejetnosé

Zrodlo: opracowanie wlasne

Rola wgladu jakoSciowego w procesie ewaluacji

Dane ilosciowe pokazuja, co zmienia si¢ w zachowaniu, natomiast dane jakos$ciowe

pomagaja zrozumie¢ dlaczego 1 w jaki sposéb zachodzi ta zmiana. W ewaluacji DSS

materiat jakosciowy moze obejmowac:
e werbalne komentarze dziecka dotyczace historyjki (,,Teraz wiem, co mam zrobi¢”
lub ,,Nie lubig tej czesci”);

e obserwowane zmiany w tonie emocjonalnym, mimice lub mowie ciata podczas i
po prezentacji historyjki;

e spontaniczne odwotywanie si¢ dziecka do tresci historyjki w rzeczywistych
sytuacjach (,,Tak jak w historyjce!”);

e informacje przekazywane przez rodzicow lub opiekunow o zmianach
zachodzacych w domu, zwigzanych z obszarem objetym DSS;

e reakcje rowiesnikow wskazujace na wigksze wilaczenie spoteczne dziecka lub

poprawe jakosci interakcji.
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Tego rodzaju sygnaty jakosciowe czgsto pojawiaja si¢ wczesniej niz mierzalne zmiany
behawioralne. Ich brak réwniez moze dostarcza¢ istotnych informacji, sugerujac, ze
historyjka nie zostala jeszcze znaczaco powigzana z doswiadczeniami dziecka. Zachgca
si¢ nauczycieli do prowadzenia krotkich notatek jakosciowych rownolegle z
rejestrowaniem danych ilosciowych, wykorzystujac pole ,,uwagi” w arkuszu obserwacji
do zapisywania spostrzezen kontekstowych, wypowiedzi dziecka oraz czynnikow

srodowiskowych.

Laczenie wynikow ewaluacji z decyzjami dydaktycznymi

Dane ewaluacyjne powinny bezposrednio wptywac na kolejny etap wdrazania. Pomocne

moga by¢ nastepujace pytania 1 wskazowki decyzyjne:

o Jesli dziecko angazuje si¢ w historyjke, ale obserwuje sie ograniczone
przenoszenie zachowan do codziennych sytuacji: nalezy zmodyfikowac
historyjke, dodajac bardziej jednoznaczne i praktyczne zdania dyrektywne, oraz
prezentowac ja bezposrednio przed sytuacja docelowa.

o Jesli dziecko wykazuje niewielkie zainteresowanie samgq historyjkq: warto
przeanalizowa¢ format cyfrowy (tempo animacji, jako$¢ nagrania audio, stopien
ztozonos$ci materiatu wizualnego) oraz poziom personalizacji tresci wzgledem
zainteresowan i1 doswiadczen dziecka.

o Jesli poprawa osigga poziom plateau: nalezy rozwazyC, czy pierwotne
zachowanie docelowe zostalo juz wystarczajaco utrwalone oraz czy zasadne
byloby wprowadzenie nowej historyjki rozwijajacej pokrewna, bardziej ztozong
umiejetnosc.

o Jesli poprawa nie utrzymuje si¢ w czasie: warto sprawdzi¢, czy warunki
funkcjonowania w klasie ulegly zmianie (np. nowa osoba dorosta, zmiana rutyny,
zmiany w grupie réwiesniczej) oraz ocenic, czy strategie wzmacniania zachowan

wymagaja wzmocnienia lub modyfikacji.

Ten cykl interpretacyjny — obserwuyj, reflektuj, decyduj, modyfikuj — odzwierciedla
szerszy model refleksyjnego wdrazania przedstawiony w rozdziale 6. Powinien by¢

postrzegany jako element profesjonalnej praktyki pedagogicznej, a nie jako
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biurokratyczny obowiazek sprawozdawczy. Celem ewaluacji nie jest wydanie werdyktu,
czy DSS ,zadzialala”, lecz pozyskanie konkretnych i1 uzytecznych informacji

niezbednych do dalszego skutecznego wspierania dziecka.

Od liczb do narracji — integracja dowodow ilosciowych i jakosciowych

Skuteczna ewaluacja wymaga integracji danych ilosciowych i jako$ciowych oraz analizy
trendow w czasie (Kratochwill 1 in., 2013; Parker i in., 2009). Dane jako$ciowe
zapisywane rownolegle z danymi ilosciowymi — obejmujace stan emocjonalny dziecka,
jego wypowiedzi oraz warunki obserwowane danego dnia — nie stanowig jedynie
uzupelnienia procesu ewaluacji, lecz jego integralny element. Dziecko, ktore zwieksza
liczbe¢ adekwatnych reakcji naprzemiennych z jednej do trzech w trakcie sesji, a
prezentuje pelniejszy obraz postepu niz wynikaloby to wytacznie z danych liczbowych.
Z kolei dziecko, ktore osigga docelowa czestotliwos¢ zachowan, ale jednocze$nie
wykazuje wzrost napigcia lub spadek spontanicznos$ci, moze realizowa¢ zachowanie bez

rzeczywistego internalizowania jego znaczenia spolecznego.

Zaleca si¢, aby nauczyciele uwzgledniali zarowno dane ilosciowe, jak 1 jako$ciowe w
ramach wspolnych analiz — z udzialem wspotpracownikow, rodzin lub specjalistow
wspierajacych — tak aby podejmowane decyzje dydaktyczne opieraty si¢ na pelnym i

kontekstowo wrazliwym obrazie rozwoju dziecka.

5.3.3. Ocena kolezenska w procesie refleksji wdrozeniowej

Ocena kolezenska stanowi narzedzie wspierajace refleksje i doskonalenie praktyki
dydaktycznej w pracy z cyfrowymi historyjkami spolecznymi. Nie sluzy wylacznie
ocenie, lecz rozwijaniu kompetencji zawodowych poprzez systematyczng informacje

zwrotna 1 wspolne kryteria analizy.

Formularz (zob. Zalacznik 4.5 — Ocena kolezenska na rzecz uczenia si¢ i rozwoju)
wspiera identyfikacj¢ mocnych stron oraz obszaréw do poprawy, a takze promuje

konstruktywna, konkretng informacje zwrotna.
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Struktura obejmuje:
o identyfikacje osoby oceniajacej,
e analiz¢ mocnych stron,
e obszary wymagajace poprawy,

e konkretne rekomendacje wdrozeniowe.

W kontekscie wezesnej interwencji wobec dzieci ze spektrum autyzmu sama obserwacja
nie jest wystarczajgca. Skuteczne doskonalenie praktyki wymaga systematycznej
refleksji, wspdlnych kryteriéw oceny oraz konstruktywnej wymiany doswiadczen migdzy

praktykami.

Arkusz informacji zwrotnej wspiera ten proces, ukierunkowujac studentow na analizg
praktyk dydaktycznych w sposdb systematyczny, profesjonalny 1 etycznie
odpowiedzialny. Formularz jest zgodny z zalozeniami promowanymi w inicjatywach
dotyczacych wczesnej edukacji dzieci ze spektrum autyzmu, podkreslajagcymi znaczenie
swiadomego planowania dziatan edukacyjnych, wrazliwosci na potrzeby dziecka oraz

oceny efektow opartych na obserwowalnych wskaznikach.

Traktowanie oceny kolezenskiej jako narzedzia doskonalenia, a nie wytacznie oceny,
sprzyja rozwijaniu krytycznego mys$lenia, uczeniu si¢ we wspotpracy oraz rozwojowi
kompetencji zawodowych. Odzwierciedla ono réwniez zatozenia projektu EARLY-ASD,
ktory kladzie nacisk na przygotowanie przysztych nauczycieli do $wiadomego
wykorzystywania cyfrowych historyjek spolecznych oraz 1aczenia decyzji
dydaktycznych z obserwowalnymi reakcjami dziecka 1 dlugofalowa regulacja

zachowania.

Struktura formularza oceny kolezenskiej sprawia, ze osoby dokonujace oceny zwracaja
uwage zardOwno na mocne strony, jak i ograniczenia analizowanej praktyki przedszkolnej
lub wczesnoszkolnej. Pozwala to zachowa¢ réwnowage migdzy identyfikowaniem
skutecznych rozwigzan a formulowaniem konkretnych propozycji ich doskonalenia.
Dzigki temu wspierany jest rozwdj umiejgtnosci oceny interwencji cyfrowych nie tylko
pod wzgledem technicznym, lecz takze w odniesieniu do ich rzeczywistego wptywu na

zaangazowanie, rozumienie oraz zachowanie dziecka.
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Pierwsza cze$¢ formularza identyfikuje osobe dokonujaca oceny i1 wzmacnia
odpowiedzialno$¢ za udzielang informacj¢ zwrotng. Podanie imienia i nazwiska sprzyja
profesjonalizacji procesu oraz zacheca do rzetelnego i petlnego szacunku komentarza.
Umozliwia réwniez odbiorcy uzyskanie wyjasnien lub podjecie dalszej dyskusji, co

wspiera dialog rowiesniczy i uczenie si¢ w relacji wspotpracy.

Sekcja dotyczaca mocnych stron zacheca do wskazania dwdch—trzech pozytywnych
aspektow analizowane] praktyki dydaktycznej z wykorzystaniem cyfrowej historyjki
spolecznej. Jej celem jest ukierunkowanie uwagi na elementy skutecznie realizowane, co
stanowi podstawe wzmacniania efektywnych strategii dydaktycznych. Osoby oceniajace
powinny uwzglednia¢ sposdb wykorzystania narzgdzia cyfrowego, jako$¢ narracji
interaktywnej oraz poziom zainteresowania 1 reaktywnos$ci dziecka podczas aktywnosci.
W miar¢ mozliwosci moga réwniez odnotowywaé zmiany w zakresie regulacji
zachowania po zakonczeniu pracy z historyjkg oraz ewentualne utrzymanie efektow w
czasie. Koncentracja na mocnych stronach sprzyja budowaniu kultury refleksyjnej
praktyki i zapobiega redukowaniu informacji zwrotnej wytacznie do wskazywania

deficytow.

Trzecia czg$¢ — obszary wymagajace poprawy — zacheca do wskazania dwoch—trzech
elementoéw praktyki, ktére moga zostac ulepszone. Nacisk potozony jest na formutowanie
uwag w sposob konkretny i1 konstruktywny, a nie ogoélnikowy czy oceniajaco-krytyczny.
Osoby oceniajgce moga odnosi¢ si¢ m.in. do tempa prezentacji tresci, jasnosci jezyka,
zgodnosci tresci historyjki z potrzebami dziecka lub sposobu wykorzystania platformy
cyfrowej. Wyodrgbnienie konkretnych obszarow do poprawy sprzyja formutowaniu
refleksji mozliwej do wdrozenia w praktyce 1 pomaga zrozumie¢, w jaki sposob

modyfikacje w projektowaniu lub realizacji mogga zwigkszy¢ skuteczno$¢ interwencji.

Ostatnia czg¢$¢ formularza stanowi etap przejscia od refleksji do dziatania praktycznego,
ukierunkowujac proponowane zmiany w praktyce dydaktycznej. Osoby dokonujace
oceny proszone sg o sformutowanie co najmniej jednej konkretnej, praktycznej
rekomendacji, ktéra mozna wdrozy¢é. Moze ona dotyczy¢ modyfikacji struktury
historyjki, dostosowania elementéw wizualnych lub dzwigkowych, zwigkszenia poziomu

interaktywnos$ci lub doprecyzowania celu behawioralnego. Element ten ma kluczowe
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znaczenie, poniewaz wykracza poza samg analizg, kierujac proces w strong realnej
poprawy praktyki. Dobrze sformulowane rekomendacje odzwierciedlaja dojrzatosé
zawodowa 1 bezposrednio wspieraja rozwoj bardziej efektywnych praktyk stosowania

cyfrowych historyjek spotecznych.

Podsumowujac, przedstawione komponenty sktadaja si¢ na spdjny model oceny
kolezenskiej, ktory sprzyja refleksyjnemu uczeniu si¢, wzmacnianiu odpowiedzialnosci
zawodowe] nauczycieli oraz systematycznemu doskonaleniu praktyk wczesnej
interwencji opartych na wykorzystaniu cyfrowych historyjek spotecznych w pracy z

dzie¢mi ze spektrum autyzmu (ASD).
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Zagadnienia do analizy i refleksji

1. Zaangazowanie i rozumienie

Jak mozna rozpozna¢, ze dziecko jest aktywnie zaangazowane w cyfrowa
historyjke¢ spoteczng?

Jakie strategie pozwalajg ocenié, czy tre$¢ historyjki jest przez dziecko rozumiana
1 stosowana w praktyce?

W jaki sposob powtarzanie oraz wbudowana informacja zwrotna wplywaja na

rozumienie tresci 1 nabywanie umiejetnosci?

2. Zmiany w zachowaniu i funkcjonowaniu spolecznym

Jakie obserwowalne zachowania lub reakcje spoteczne wskazuja, ze historyjka
wywiera wptyw? Jak odrézni¢ zmiang istotng od reakcji krotkotrwatej lub
zaleznej od kontekstu?

W jaki sposob mozna odrézni¢ krotkoterminowe reakcje od trwatej zmiany
zachowania? Jakie strategie obserwacyjne moga pomdc w monitorowaniu zmian
w perspektywie kilku tygodni, a nie pojedynczej sesji?

Jaka role odgrywa wsparcie dorostego w osigganiu znaczgcych efektow
behawioralnych? W ktérym momencie podpowiedzi dorostego moga zaczaé
maskowac¢ samodzielny postep dziecka?

Co moze oznacza¢ sytuacja, w ktorej dziecko wykazuje poprawe zachowania w
sytuacjach strukturalnych, ale nie w sytuacjach swobodnych? Jak nalezatoby
dostosowac podejscie?

Jakie — poza czgsto$cig wystepowania zachowan docelowych — jako$ciowe
wskazniki, takie jak zmiana tonu emocjonalnego dziecka, samodzielne
stosowanie strategii czy spontaniczne odnoszenie si¢ do tre$ci historyjki, moga
Swiadczy¢ o jej realnym wptywie?

W jaki sposob obserwacje rodzicow lub opiekunow w domu moga uzupetiac
dane z obserwacji w srodowisku szkolnym? Jakie formy wspolpracy i wymiany

informacji moga to wspierac¢?
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3. Wiernos$¢ wdrozenia i uzytecznos¢

Jak nauczyciele moga zapewni¢, ze cyfrowa historyjka jest realizowana w sposob
spojny i zgodny z zalozeniami?

Jakie cechy projektu lub platformy wptywaja na uzyteczno$¢ i dostepnos¢ dla
r6znych dzieci?

W jaki sposdb obserwacja oraz informacja zwrotna od rowiesnikow moga

wspiera¢ doskonalenie tresci 1 sposobu realizacji historyjki?

4. Refleksja i doskonalenie praktyki

Kiedy nalezy zmodyfikowac¢ lub dostosowac historyjke na podstawie obserwacji?
W jaki sposob strukturalna ocena kolezenska i1 refleksyjna praktyka moga
zwieksza¢ skutecznos$¢ cyfrowych historyjek spotecznych?

Jakie kwestie etyczne lub praktyczne pojawiajg si¢ podczas wdrazania i ewaluacji

cyfrowych interwencji?

5. Krytyczne spojrzenie na zastosowanie technologii

Czy zastosowanie technologii automatycznie zwigksza skutecznos¢
oddziatywan? Dlaczego tak lub dlaczego nie?

Jakie warunki muszg zosta¢ spelnione, aby narzedzia cyfrowe rzeczywiscie
wspieraly rozwoj spoteczno-emocjonalny?

W jaki sposob nauczyciele moga réwnowazy¢ innowacyjno$¢ z rygorem

pedagogicznym i jakoscig dydaktyczng?
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ROZDZIAL 6. CYFROWE HISTORYJKI
SPOLECZNE: WDRAZANIE I REFLEKSYJNY
ROZWOJ NAUCZYCIELA

Wprowadzenie

Niniejszy rozdziat stanowi pomost pomigdzy teorig, ewaluacja a praktyka edukacyjng w
srodowisku przedszkolnym 1 szkolnym. Podczas gdy rozdzialy 1-5 obejmujg podstawy
teoretyczne, zasady projektowania, technologie, ocen¢ oraz praktyczne strategie
wykorzystania cyfrowych historyjek spotecznych (Digital Social Stories, DSS), niniejszy
rozdzial koncentruje si¢ na refleksyjnym wdrazaniu DSS w edukacji wczesnodziecigcej
oraz S$rodowiskach inkluzyjnych, a takze na rozwoju kompetencji zawodowych

nauczycieli.

Rozdziat przedstawia cykliczny model wdrazania obejmujacy etapy planowania,
projektowania, realizacji, monitorowania, refleksji oraz adaptacji. Cyfrowe historyjki
spoleczne s3 w nim ujmowane jako element szerszego podejscia edukacji inkluzyjnej, a

nie jako odrebne, izolowane interwencje edukacyjne.

Do kluczowych elementow rozdziatu naleza:
e systematyczna integracja cyfrowych historyjek spotecznych w praktyce
dydaktycznej w srodowisku edukacyjnym,
e uczenie si¢ oparte na studiach przypadkow,
e monitorowanie postepow dzieci,
e ustrukturyzowana refleksja nad praktyka edukacyjna,
e rozw0] zawodowy nauczycieli oraz ciggle doskonalenie kompetencji
dydaktycznych.
Rozdzial opiera si¢ na cyklicznym modelu wdrazania, ktéry porzadkuje proces

planowania, realizacji, monitorowania, refleksji oraz adaptacji interwencji.
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Celem niniejszego rozdziatu jest:

wdrazanie cyfrowych historyjek spotecznych w rzeczywistych kontekstach
edukacyjnych z wykorzystaniem strukturalnego, cyklicznego podejscia,
integrowanie DSS z codzienng rutyng pracy w srodowisku edukacyjnym oraz
strategiami edukacji wlaczajace;,

stosowanie szablonow opartych na studiach przypadkow w celu wspierania
rozumowania zawodowego oraz podejmowania decyzji pedagogicznych,
monitorowanie postepow dzieci z wykorzystaniem ustrukturyzowanych narzedzi
obserwacyjnych,

angazowanie si¢ w refleksje strukturalng w celu doskonalenia wdrazania oraz
adaptacji historyjek,

identyfikowanie typowych wyzwan wdrozeniowych oraz skuteczne reagowanie
na nie,

rozumienie, w jaki sposob refleksja zawodowa oraz wspoipraca zespotowa

wzmacniajg efektywnos¢ stosowania DSS w dtuzszej perspektywie.

6.1. Cykl refleksyjnego wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych

Efektywne wykorzystanie cyfrowych historyjek spotecznych nie powinno by¢ rozumiane

jako procedura liniowa, lecz jako proces cykliczny i iteracyjny. W zwiazku z tym

wdrazanie nie ogranicza si¢ do jednorazowej prezentacji historii w $rodowisku

edukacyjnym, lecz powinno by¢ traktowane jako powtarzalny proces pedagogiczny

obejmujacy etapy planowania, projektowania, wdrazania, obserwacji, refleksji oraz

adaptacji. Takie podejscie nie tylko zwigksza skuteczno$¢ historyjek spotecznych jako

interwencji, lecz takze wspiera rozwdj profesjonalnego osadu nauczyciela oraz

podejmowanie decyzji w oparciu o dane.
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Cykl
1.

refleksyjnego wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych
Planowanie — identyfikacja docelowej umiejgtnosci spoteczno-emocjonalnej oraz
okreslenie kontekstu sytuacyjnego, w ktorym dana umiejetnos¢ ma byc
wykorzystywana.
Projektowanie — strukturyzowanie historii z uwzglgdnieniem profilu
rozwojowego, jezykowego i sensorycznego dziecka.
Wprowadzanie — prezentowanie historiit w odpowiednim momencie, w ramach
przewidywalnej rutyny lub uporzadkowanej sytuacji dydaktyczne;.
Wdrazanie — wspieranie zastosowania docelowej umiej¢tnosci w naturalnym
srodowisku edukacyjnym oraz modelowanie zachowan w razie potrzeby.
Monitorowanie — obserwacja zaangazowania dziecka, poziomu zrozumienia oraz
zmian w zachowaniu docelowym.
Refleksja — analiza procesu wdrazania poprzez identyfikacje skutecznych
elementow, napotkanych trudnosci oraz adekwatnosci podjetych decyzji
pedagogicznych.
Adaptacja — modyfikacja historii, sposobu jej prezentacji, elementéw wizualnych,

momentu wdrozenia lub poziomu wsparcia dorostego na podstawie zebranych

obserwacji.
Przean.allzuj g WaroZ historig Zreflektuj nad
kontekst i czynniki praktyka
; w praktyce :
wyzwalajace nauczania

Zidentyfikuj Zaprojektuj
potrzebe cyfrowa historig
spoleczng spofeczng

Obserwuj
odpowiedzi
dziecka

Dostosuj i ulepsz
historig

Ciagty cykl
refleksji

N
O

Rysunek 6.1. Refleksyjny cykl wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych (DSS)

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Model cykliczny pozostaje zgodny z literaturg przedmiotu, ktora wskazuje, ze historyjki
spoteczne sg szczegodlnie skuteczne w edukacji przedszkolnej i wezesnoszkolnej, gdy sa
powiazane z konkretnymi, jasno okreslonymi celami oraz osadzone w autentycznych
sytuacjach edukacyjnych. Jednocze$nie badania podkreslaja, ze efektywno$¢ narracji
spotecznych nie jest jednolita dla wszystkich dzieci, dlatego systematyczne
monitorowanie oraz kontekstowa adaptacja stanowig kluczowe elementy skutecznej
implementacji. W kolejnych czeéciach rozdzialu model ten zostanie przetozony na
praktyke planowania, pracy na studiach przypadkoéw, integracji, monitorowania oraz

refleksji w srodowisku edukacyjnym.

Wdrazanie cyfrowych historyjek spotecznych (DSS) w praktyce edukacyjnej powinno
by¢ rozumiane jako proces refleksyjny i1 adaptacyjny, a nie jednorazowa interwencja

dydaktyczna.

Refleksyjny cykl wdrazania stanowi uporzadkowane ramy, ktére wspierajg nauczycieli
w systematycznym planowaniu, realizacji oraz ewaluacji wykorzystania tych narzedzi w

rzeczywistych kontekstach edukacyjnych.

Proces rozpoczyna si¢ od identyfikacji potrzeby spoteczno-emocjonalnej obserwowanej
w zachowaniu dziecka lub jego interakcjach z rowiesnikami 1 dorostymi. Nauczyciele
moga zauwaza¢ trudno$ci zwigzane z czekaniem, dzieleniem si¢, rozumieniem zasad
spolecznych, radzeniem sobie ze zmiang lub regulacja emocji. Nastgpnie analizowany
jest kontekst sytuacyjny oraz potencjalne czynniki wyzwalajagce zachowanie, w tym
warunki $rodowiskowe, wymagania spoteczne, czynniki sensoryczne oraz obcigzenia

komunikacyjne.

Zrozumienie tych zmiennych pozwala projektowac bardziej adekwatne interwencje. Na
tej podstawie opracowywana jest historyjka, ktéra jasno opisuje sytuacje, uwzglednia
perspektywy innych os6b oraz przedstawia strategie radzenia sobie w sposdb wspierajacy

1 dostepny.

Kolejnym etapem jest wdrozenie, realizowane poprzez wspolne czytanie, prezentacje
cyfrowg lub moderowana rozmowe. Narzedzie moze by¢ roéwniez integrowane z

codziennymi rutynami lub stosowane prewencyjnie przed trudnymi sytuacjami.
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Po wdrozeniu obserwuje si¢ reakcje dziecka, koncentrujac si¢ na zmianach w
zachowaniu, emocjach oraz poziomie zaangazowania. Nast¢pnie prowadzona jest
refleksja nad praktyka dydaktyczna, obejmujaca oceng¢ skutecznos$ci oraz potrzebe

modyfikacji zarowno narzgdzia, jak i sSrodowiska edukacyjnego.

Na koncu historia jest adaptowana i udoskonalana na podstawie zebranych obserwacji.

Cykl powtarza si¢, wspierajac ciagle doskonalenie praktyki pedagogicznej oraz
indywidualizacje wsparcia. W tym ujeciu cyfrowe historyjki spoleczne sg najbardziej
efektywne, gdy stanowig element statego procesu obserwacji, refleksji 1 adaptacji w

inkluzyjnych srodowiskach edukacyjnych.

6.2. Planowanie wdrazania cyfrowych historyjek spolecznych

Wdrazanie historyjek spotecznych powinno by¢ procesem intencjonalnym i osadzonym
w zasadach pedagogicznych. Narzedzie to powinno pozostawa¢ w $cistej zgodnosci z
jasno okreslonymi celami rozwoju spoleczno-emocjonalnego oraz opiera¢ si¢ na

rozumieniu indywidualnego profilu rozwojowego dziecka.

Planowanie obejmuje:
o identyfikacj¢ konkretnej umiejgtnosci lub zachowania docelowego,
e analiz¢ mocnych stron, potrzeb oraz czynnikéw kontekstowych dziecka,
e zapewnienie adekwatnos$ci rozwojowej oraz jasnosci tresci,
e powigzanie historyjki z codzienng organizacja pracy w srodowisku edukacyjnym
oraz celami dydaktycznymi,

e uwzglednienie zasad etycznych, dostepnosci oraz inkluzywnosci.
Systematyczne planowanie zapewnia spdjno$¢ pomiedzy celami, strukturg narracyjna

oraz praktyka edukacyjna. Zwigksza ono prawdopodobienstwo, ze historyjka spoteczna

bedzie stanowila znaczace wsparcie edukacyjne, a nie jedynie izolowang aktywnos¢.
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6.3. Strategie wdrazania cyfrowych historyjek spolecznych

Wdrazanie odnosi si¢ do uporzadkowanego stosowania cyfrowych historyjek

spotecznych w  codziennej praktyce edukacyjnej. W  kontekscie edukacji

wcezesnodziecigeej historyjki moga by¢ wprowadzane podczas sytuacji przejsciowych,

aktywnosci kierowanych, interakcji grupowych lub w ramach indywidualnego wsparcia

dziecka.

Do kluczowych zasad skutecznego wdrazania nalezg:

spdjnos¢ w sposobie prezentacji oraz uzywanym jezyku,
przewidywalna integracja z codziennym przebiegiem zajec,
wspierajgca mediacja dorostego w razie potrzeby,
wzmacnianie pozytywnego rozumienia sytuacji spotecznych,

wrazliwo$¢ na reakcje emocjonalne dziecka.

Cyfrowe historyjki spoleczne powinny stanowi¢ element szerszego inkluzyjnego

podejécia pedagogicznego. Ich skuteczno$¢ wzrasta, gdy sg osadzone w stabilnym,

wspierajacym 1 adekwatnym rozwojowo srodowisku edukacyjnym.

Skutecznos¢ cyfrowych historyjek spotecznych zalezy nie tylko od ich tresci, lecz takze

od rzetelnosci wdrozenia oraz adekwatnosci kontekstowej. Trudno$ci obserwowane w

trakcie implementacji nie muszg oznacza¢ nieskutecznosci metody.

W wielu przypadkach problemy wynikaja z takich czynnikow jak moment prezentacji

historyjki, sposob jej przedstawienia, obcigzenie sensoryczne formy cyfrowej lub stabe

powigzanie narracji z zachowaniem docelowym. W tym kontekScie mozna wyrdznié

nastgpujace typowe trudnosci oraz mozliwe rozwigzania:

Niskie zainteresowanie historyjka: historyjka moze by¢ zbyt dtuga, wizualnie
przecigzona lub stabo powigzana z zainteresowaniami dziecka. W takiej sytuacji
nalezy ja skrocié oraz przeprojektowaé z wykorzystaniem bardziej angazujacych
1 znaczacych dla dziecka bodzcow wizualnych.

Zrozumienie historyjki bez zmiany zachowania: powigzanie narracji z sytuacja

rzeczywista moze by¢ niewystarczajace. W takim przypadku nalezy prezentowac
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historyjke bezposrednio przed sytuacja docelowa oraz wspiera¢ ja krotkimi
podpowiedziami dorostego w naturalnym kontekscie.

e Stosowanie strategii wylacznie z podpowiedziami dorostego: moze to
wskazywac na brak utrwalonej samodzielnosci. Wymaga to planowego skracania
wsparcia oraz stopniowego wygaszania podpowiedzi.

e Przeciazenie sensoryczne podczas prezentacji cyfrowej: szybkie zmiany,
dzwieki lub dynamiczne animacje moga zwigksza¢ obcigzenie sensoryczne.
Zalecane sg prostsze, wolniejsze 1 bardziej przewidywalne formy prezentacji.

e QOgraniczona generalizacja umiejetnos$ci: gdy umiejetnos¢ pojawia si¢ tylko w
jednym kontekscie, nalezy systematycznie stosowac t¢ sama historyjke w roznych
srodowiskach, np. w domu, w sali zabaw, podczas pracy w matych grupach oraz

w sytuacjach indywidualnych.

W interwencjach edukacyjnych kluczowa zmienng interpretacyjng stanowi rzetelnos¢
wdrozenia (ang. implementation fidelity), rozumiana jako stopien zgodnosci realizacji z
zatozeniami metody. Jednoczesnie badania wskazuja, ze historyjki spoteczne sg bardziej
efektywne, gdy nie funkcjonuja jako izolowane narzedzia, lecz sg integrowane z
codziennymi rutynami oraz wspierane przez komplementarne strategie w autentycznych

sytuacjach edukacyjnych.

6.4. Uczenie si¢ w oparciu o studia przypadkow i ustrukturyzowane
szablony refleksji

Niniejsza sekcja przedstawia studia przypadkéw wspierajagce systematyczng
dokumentacj¢ oraz rozwdj refleksyjnej praktyki pedagogicznej. Obejmuja one
zréznicowane konteksty wdrazania cyfrowych historyjek spotecznych, w tym edukacje
przedszkolng 1 wczesnoszkolng, klasy ogolnodostepne szkoty podstawowej i

ponadpodstawowej oraz specjalistyczne srodowiska wsparcia rozwoju.

Przedstawione przypadki ilustruja réwniez zrdéznicowanie profili funkcjonowania dzieci
w spektrum autyzmu — od dzieci nieméwiacych lub minimalnie werbalnych, z istotnymi
trudnosciami w przetwarzaniu sensorycznym, po dzieci z rozwini¢ta mowa werbalna, u
ktérych obserwuje si¢ maskowanie trudnos$ci oraz wspotwystepowanie objawow

lgkowych.
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Taka réznorodno$¢ ma charakter celowy i odzwierciedla heterogeniczno$¢ spektrum
autyzmu, przeciwdziatajac jego redukowaniu do jednego, ujednoliconego profilu, co

mogloby ogranicza¢ adekwatnos¢ podejscia DSS.

Kazdy przypadek zostal opracowany wedlug jednolitej struktury obejmujacej: kontekst
wdrozenia, profil funkcjonowania dziecka w spektrum autyzmu, cel spoteczno-
emocjonalny, kluczowe elementy projektu, strategie wdrazania, obserwacje oraz
refleksje. Zastosowanie ustrukturyzowanych szablonéw wspiera myslenie analityczne

oraz rozwoj refleksyjnego osagdu zawodowego.

Uczenie si¢ oparte na studiach przypadkéw wspiera przysztych nauczycieli w taczeniu
wiedzy teoretycznej z praktyka oraz w rozwijaniu wrazliwego na kontekst rozumowania
pedagogicznego. Badania dotyczace ksztatcenia nauczycieli wskazuja, ze podejscie
oparte na studiach przypadkéw jest szczegolnie skuteczne w rozwijaniu umiejgtnosci
podejmowania decyzji oraz trafhego osadu sytuacyjnego w ztozonych kontekstach

edukacyjnych.

6.4.1. Studium przypadku: Wspieranie umiejetnosci czekania na swoja kolej

Kontekst

Pigcioletnie dziecko z zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD) doswiadcza trudnosci
w zakresie czekania na swojg kolej podczas aktywnosci grupowych. W sytuacjach pracy
przy stoliku dziecko sigga po materialy przed swoja kolejka, przerywa wypowiedzi

rowiesnikow lub wycofuje si¢ z aktywnosci.

Umiejetnos¢ docelowa
Rozwijanie umieje¢tnosci czekania na swoja kolej w krotkich aktywnos$ciach grupowych

oraz stosowania adekwatnego komunikatu werbalnego w czasie oczekiwania.

Cel cyfrowej historyjki spolecznej
Celem jest zrozumienie sytuacji wymagajacych oczekiwania, uswiadomienie prawa
innych os6b do udzialu oraz rozwijanie adekwatnych strategii zachowania w czasie

oczekiwania.
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Elementy projektu
e krotkie zdania i proste elementy wizualne,
e sze$¢ scen (stron),
e jedna gltéwna informacja na kazdej scenie,
e zakonczenie zawierajace strategie:
—,,Kiedy czekam, mogg trzymac¢ rece na kolanach”,

— ,,Kiedy nadejdzie moja kolej, moge zacza¢ mowic”.

Wdrozenie
Historyjka zostata zaprezentowana na tablecie bezposrednio przed aktywnos$cig grupowa
z udziatem nauczyciela. Nastepnie nauczyciel odnosit si¢ do jej tresci w sytuacji

rzeczywistej, uzywajac komunikatu: ,, Teraz czekamy na swoja kolej”™.

Obserwacja

W pierwszym tygodniu dziecko wymagato przypomnien dorostego. W drugim tygodniu
samodzielnie oczekiwato na swojg kolej podczas dwoch aktywnosci. W trzecim tygodniu
zaczeto czesciowo generalizowad strategie w kaciku zabaw. Wskazuje to, ze historyjki
spoleczne powinny byc¢ integrowane z codzienng organizacjg pracy w srodowisku
edukacyjnym oraz wykorzystywane jako narzedzie przygotowujace dziecko do

okreslonych sytuacji, a nie jako odrgbny materiat dydaktyczny.

Refleksja

Historyjka spoteczna okazata si¢ bardziej skuteczna, gdy byta stosowana w potaczeniu z
odpowiednim momentem prezentacji, jasnymi wskazowkami oraz krotkim wsparciem
osoby dorostej, niz gdy funkcjonowala jako samodzielna interwencja. Wskazuje to, ze
historyjki spoteczne powinny by¢ integrowane z codzienng organizacja pracy w
srodowisku edukacyjnym oraz wykorzystywane jako narzedzie przygotowujace dziecko

do okreslonych sytuacji, a nie jako odrgbny materiat dydaktyczny.
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6.4.2. Studium przypadku: Dolaczanie do zabawy réowiesniczej

Kontekst

W czasie swobodnej zabawy dziecko z zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD) czesto
obserwuje rowiesnikow bawiagcych si¢ wspdlnie, jednak rzadko podejmuje probe
dotaczenia do aktywnosci. W sytuacjach inicjowania kontaktu moga pojawiac si¢
nieporozumienia, a roOwiesnicy nie zawsze wiedza, jak adekwatnie zareagowaé. W

konsekwencji dziecko moze wycofywac si¢ z interakcji lub doswiadcza¢ frustracji.

Cel spoleczno-emocjonalny
Celem interwencji jest wspieranie dziecka w rozwijaniu umiej¢tnosci inicjowania
kontaktu z rowiesnikami oraz wiaczania si¢ do trwajacej zabawy w sposéb adekwatny

spolecznie.

Zakres cyfrowej historyjki spolecznej

Opracowana zostaje cyfrowa historyjka spoteczna zatytutowana ,,Jak mogg dotaczy¢ do
zabawy moich kolegow 1 kolezanek?”. Historyjka wyjasnia, ze dzieci mogg bawi¢ si¢
wspolnie oraz ze mozliwe jest poproszenie o dolaczenie do zabawy. Wprowadza proste
strategie, takie jak: ,,Czy mogg¢ si¢ z wami bawi¢?” oraz oczekiwanie na odpowiedni

moment, aby dolaczy¢ do aktywnosci.

Historyjka zawiera fotografie lub ilustracje przedstawiajace dzieci bawigce si¢ wspodlnie,

podkreslajac wspolprace, naprzemienno$¢ oraz pozytywne interakcje rowiesnicze.

Strategia wdrazania

Nauczyciel prezentuje cyfrowa historyjke spoteczng przed rozpoczgciem swobodnej
zabawy. Nastepnie omawia jej tres¢ z dzieckiem w spokojnych i wspierajacych
warunkach. W trakcie zabawy nauczyciel obserwuje proby nawigzywania kontaktu z
réwiesnikami 1 w razie potrzeby udziela delikatnych przypomnien dotyczacych strategii

przedstawionych w historyjce.
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Obserwacja i refleksja

Nauczyciel monitoruje, czy dziecko podejmuje proby zblizenia si¢ do réwiesnikoéw,
inicjuje prosby o dotaczenie do zabawy oraz utrzymuje zaangazowanie w aktywnosci
przez dluzszy czas. Obserwacje s3 systematycznie dokumentowane w celu oceny
postepow oraz podjecia decyzji dotyczacych ewentualnej modyfikacji lub wzmocnienia

cyfrowej historyjki spoteczne;j.

6.4.3. Studium przypadku: Proszenie o pomoc

Kontekst

Dziecko z zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD) w sytuacjach napotkania trudnosci
podczas realizacji zadan edukacyjnych moze doswiadcza¢ frustracji. Zamiast poprosic o
pomoc, przerywa pracg, wycofuje si¢ z aktywnosci lub przejawia oznaki napigcia

emocjonalnego.

Cel spoleczno-emocjonalny
Celem interwencji jest wspieranie dziecka w rozwijaniu jasnej i dostepnej strategii

proszenia o pomoc w sytuacjach trudnosci zadaniowych.

Zakres cyfrowej historyjki spolecznej

Opracowana zostaje cyfrowa historyjka spoleczna zatytutowana ,,Jak moge poprosi¢ o
pomoc”. Historyjka wyjasnia, ze niektore zadania mogg by¢ trudne, oraz ze nauczyciele
1 rowiesnicy moga udzieli¢ wsparcia. Wprowadza proste komunikaty, takie jak: ,,Czy

mozesz mi pomdc?” oraz ,,Potrzebuje pomocy w tym zadaniu”.

Elementy wizualne przedstawiaja dziecko podnoszace r¢ke lub zwracajace sie¢

bezposrednio do nauczyciela.

Strategia wdrazania

Nauczyciel prezentuje cyfrowa historyjke spoteczng przed aktywnosciami edukacyjnymi,
ktére moga wymagac wsparcia. W trakcie realizacji zadan zacheca dziecko do stosowania
strategii przedstawionych w historyjce oraz wzmacnia pozytywnie sytuacje, w ktorych

dziecko samodzielnie inicjuje prosbe o pomoc.
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Obserwacja i refleksja
zmniejsza si¢ poziom frustracji w sytuacjach trudnych. W razie potrzeby historyjka moze
zosta¢ zmodyfikowana tak, aby lepiej odpowiadata doswiadczeniom 1 aktualnym

potrzebom dziecka.

6.4.4. Studium przypadku: Radzenie sobie z halasem w Srodowisku edukacyjnym

Kontekst

W $rodowisku edukacyjnym poziom hatasu moze wzrasta¢ podczas pracy w grupach,
sytuacji przejsciowych oraz zabaw swobodnych. Dziecko z zaburzeniami ze spektrum
autyzmu (ASD) moze w takich warunkach do$wiadczaé przecigzenia sensorycznego,
reagujac zakrywaniem uszu, wycofaniem z aktywnos$ci lub wzrostem napigcia

emocjonalnego.

Cel spoleczno-emocjonalny
Celem interwencji jest wspieranie dziecka w rozpoznawaniu oraz regulowaniu

dyskomfortu sensorycznego zwigzanego z hatasem.

Zakres cyfrowej historyjki spolecznej

Opracowana zostaje cyfrowa historyjka spoteczna zatytutowana ,,Co moge zrobi¢, gdy w
sali jest glosno”. Historyjka wyjasnia, ze w srodowisku edukacyjnym mogg pojawiac si¢
sytuacje o podwyzszonym poziomie hatasu, ktore moga by¢ dla dziecka nieckomfortowe.
Wprowadza strategie radzenia sobie, takie jak: przej$cie do spokojnego miejsca, uzycie

stuchawek wyciszajacych lub poproszenie nauczyciela o krotkg przerwe.

Elementy wizualne przedstawiaja w sposob jasny i czytelny dostepne dla dziecka

strategie.

Strategia wdrazania
Nauczyciel prezentuje cyfrowa historyjke spoteczng w spokojnym momencie dnia. Przed
sytuacjami, w ktorych przewidywany jest zwigkszony poziom hatasu, przypomina

dziecku strategie zawarte w historyjce, wspierajac ich zastosowanie w praktyce.
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Obserwacja i refleksja
Nauczyciel obserwuje, czy dziecko zaczyna samodzielnie lub przy minimalnym wsparciu
stosowaé strategie radzenia sobie w sytuacjach przecigzenia sensorycznego. Zebrane

obserwacje stuzg ocenie skutecznos$ci interwencji w zakresie regulacji sensoryczne;j.

6.4.5. Studium przypadku: Radzenie sobie ze zmianami w codziennej organizacji
zajec

Kontekst

Dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu (ASD) moga doswiadczaé stresu w
sytuacjach naglych zmian w codziennej organizacji zaj¢¢. Przyktadami takich sytuacji sa
odwotanie zaplanowanej aktywnos$ci, obecno$¢ nauczyciela zastepujacego lub zmiana

harmonogramu dnia.

Cel spoleczno-emocjonalny
Celem interwencji jest wspieranie dziecka w rozumieniu, ze zmiany w planie dnia moga

si¢ zdarza¢, oraz rozwijanie strategii radzenia sobie w takich sytuacjach.

Zakres cyfrowej historyjki spolecznej

Opracowana zostaje cyfrowa historyjka spoleczna zatytutowana ,,Czasami nasze plany
si¢ zmieniajg”. Historyjka wyjasnia, ze w srodowisku edukacyjnym harmonogram moze
ulega¢ zmianom. Jednocze$nie podkresla, ze nauczyciele wyjasnig te zmiany 1 pomoga

zrozumie¢, co bedzie si¢ dziato dale;.

W historii wprowadzone zostajg strategie radzenia sobie, takie jak zadawanie pytan oraz

korzystanie z wizualnego planu dnia.

Strategia wdrazania

Nauczyciel prezentuje cyfrowa historyjke spoteczng podczas omawiania codziennej
organizacji dnia. Nastgpnie powraca do jej treSci w sytuacjach zapowiadanych zmian,
wspierajac przygotowanie dziecka do bardziej elastycznego funkcjonowania w

zmieniajacych si¢ warunkach.
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Obserwacja i refleksja
Nauczyciel obserwuje reakcje dziecka na zmiany w rutynie oraz ocenia, czy zastosowanie
historyjki przyczynia si¢ do zmniejszenia poziomu leku i poprawy adaptacji do nowych

sytuacji.

6.4.6. Studium przypadku: Rozumienie zasad spolecznych podczas przerwy
obiadowej

Kontekst

Os$mioletni chiopiec z ASD uczeszcza do szkoty podstawowej 1 posiada kompetencje
jezykowe adekwatne do wieku. Pomimo tego doswiadcza trudno$ci w rozumieniu
niejawnych zasad spotecznych w sytuacjach nieustrukturyzowanych, szczegodlnie
podczas przerwy obiadowej. Czgsto pozostaje na marginesie grupy réwiesniczej lub

reaguje w sposob nieadekwatny do sytuacji spotecznej, co prowadzi do nieporozumien.

Najwigksze trudnosci obserwuje si¢ w sytuacjach swobodnych, podczas gdy w strukturze

lekcji funkcjonuje adekwatnie.

Profil funkcjonowania w spektrum autyzmu

Dziecko prezentuje wysokie kompetencje poznawcze i jezykowe, przy jednoczesnych
trudnosciach w zakresie pragmatyki jezyka, wnioskowania spotecznego oraz
przyjmowania perspektywy innych osob. Profil ten wskazuje na nierownomierny rozwoj
kompetencji, co podkresla konieczno$¢ odrdznienia wynikéw edukacyjnych od

kompetencji spotecznych (Haigh i in., 2018; Lai i in., 2014).

Cel spoleczno-emocjonalny
Celem jest rozwijanie umiejetnosci inicjowania, podtrzymywania i konczenia krotkich
interakcji rowiesniczych, w tym rozumienia naprzemiennosci wypowiedzi oraz

adekwatnej reakcji na humor.

Zakres cyfrowej historyjki spolecznej
Opracowana zostaje historyjka pt. ,,Rozmowy z kolegami i1 kolezankami podczas
lunchu”. Wykorzystuje ona realistyczne zdjgcia lub ilustracje sytuacji szkolnych.

Wyjasnia struktur¢ rozmowy oraz zasady naprzemiennosci wypowiedzi. Wprowadza
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strategie: zatrzymanie si¢ przed odpowiedzig oraz pytanie ,,Czy to zart?”, gdy sytuacja

jest niejasna.

Zastosowano format podzielonego ekranu: jedna cze$¢ przedstawia sytuacje spoteczna,
druga ukazuje perspektywe dziecka w formie prostego dymku myslowego. Rozwigzanie
to wspiera rozwo0j przyjmowania perspektywy oraz wnioskowania spotecznego bez

koniecznosci stosowania abstrakcyjnych wyjasnien (Ghanouni i in., 2019).

Strategia wdrazania
Historyjka jest wprowadzana indywidualnie, a nastgpnie krotko przypominana przed
przerwa obiadowg. Dziecko otrzymuje takze uproszczong karte strategii. Dziatania sg

koordynowane przez nauczyciela i pedagoga szkolnego.

Obserwacja i refleksja

W okresie trzech tygodni nauczyciel prowadzi krotkie notatki obserwacyjne po
przerwach obiadowych. Poczatkowo obserwuje si¢ utrzymywanie przez dziecko pozycji
na obrzezach grupy, jednak stopniowe podejmowanie prob stosowania strategii ,,pauzy
przed odpowiedzig”. W trzecim tygodniu dziecko skutecznie uzywa zwrotu ,,Czy to

zart?” w jednej interakcji rOwiesniczej, co spotyka si¢ z pozytywna reakcjg grupy.

Najwigksza skuteczno$¢ odnotowuje si¢ przy krotkich, regularnych przypomnieniach

przed przerwa.

Kluczowa implikacja dla praktyki
Skutecznos$¢ interwencji zwigksza si¢, gdy historyjki spoteczne s3 wtaczone w codzienne

rutyny szkolne, a nie stosowane jako jednorazowe materialy dydaktyczne.

6.4.7. Studium przypadku: Radzenie sobie z nieoczekiwanymi zmianami w
srodowisku szkoly

Kontekst
Dwunastoletnia dziewczynka z potwierdzonym rozpoznaniem zaburzen ze spektrum
autyzmu (ASD) uczeszcza do szkoty podstawowej. Funkcjonuje na wysokim poziomie

poznawczym i jest dobrze oceniana przez nauczycieli, jednak dos§wiadcza nasilonego lgku
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w sytuacjach nieplanowanych zmian w organizacji dnia, takich jak zmiana planu zaj¢c,

obecnos$¢ nauczyciela zastepujacego lub zmiana miejsca siedzenia.

W takich sytuacjach moze reagowaé ptaczem, opuszczeniem sali bez zgody lub
wycofaniem si¢ z aktywnos$ci edukacyjnej. Reakcje te bywaja niejednoznacznie
interpretowane przez rowiesnikow, a takze przez cz¢s¢ kadry pedagogicznej nieznajacej
jej profilu funkcjonowania. Podobne trudnosci obserwowane sg rowniez w srodowisku
domowym. W odpowiedzi na te trudnosci zesp6t ds. pomocy psychologiczno-
pedagogicznej, we wspoOtpracy z rodzing oraz psychologiem szkolnym, identyfikuje
cyfrowa historyjke spoteczng jako adekwatne narzedzie wspierajace rozwoj strategii

samoregulacji

Profil funkcjonowania w spektrum autyzmu

Dziewczynka prezentuje tzw. ,,maskowany” profil funkcjonowania (ang. camouflaged
profile), w ktérym rozwini¢te strategie maskowania spotecznego moga prowadzi¢ do
niedoszacowania przez otoczenie rzeczywistego wysitku poznawczego i emocjonalnego
zwigzanego z uczestnictwem spotecznym (Cook 1 in., 2021; Hull 1 in., 2017). Istotnym
wspotwystepujagcym obszarem trudnosci jest lgk, szczegdlnie zwigzany z wysoka
wrazliwo$cig na nieprzewidywalnos¢ (Kerns 1 in., 2014). Rozpoznanie tego profilu ma
kluczowe znaczenie dla wlasciwego doboru wsparcia, poniewaz jego mniej widoczne

przejawy mogg opoznia¢ reakcj¢ otoczenia.

Cel spoleczno-emocjonalny
Celem interwencji jest wspieranie dziecka w rozwijaniu wewngtrznego systemu strategii
radzenia sobie z nieoczekiwanymi zmianami, obejmujgcego samodzielnie stosowane

techniki regulacji emocji, bez konieczno$ci widocznej interwencji osoby doroste;.

Zakres cyfrowej historyjki spolecznej
Opracowana zostaje cyfrowa historyjka spoleczna pt. ,,Gdy dzi§ wszystko jest inaczej”.
Historia jest wspottworzona z dzieckiem, tak aby jej jezyk, treSci oraz strategie byty

zgodne z jego doswiadczeniem i preferencjami.
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W narracji uwzglgdniono fakt, Ze nieoczekiwane zmiany moga wywotywac¢ dyskomfort,
niepokdj lub Igk, a nastgpnie wprowadza trzy wybrane przez dziecko strategie radzenia
sobie:

e sprawdzenie wizualnego planu dnia w telefonie,

e zastosowanie krotkiej techniki oddechowe;,

e zapisanie wspierajacej wiadomosci do siebie: ,,To minie. Poradzg sobie”.

Historyjka zostata zaprojektowana jako prosta prezentacja multimedialna o charakterze
tekstowym, bez intensywnych animacji, zgodnie z preferencjg dziecka dotyczaca

przewidywalnych 1 niskostymulujacych materiatow wizualnych.

Strategia wdrazania

Historyjka jest wprowadzana podczas indywidualnej sesji z psychologiem szkolnym, a
nastepnie omawiana raz w tygodniu z pedagogiem specjalnym koordynujagcym udzielanie
pomocy psychologiczno-pedagogicznej. Wersja cyfrowa jest dostepna na szkolnym
tablecie, co umozliwia jej dyskretne wykorzystanie w sytuacjach przejsciowych i

stresowych.

Nauczyciele otrzymuja krétkie, pisemne podsumowanie strategii zawartych w historyjce,
co umozliwia spojne i nienachalne przypominanie ich w codziennym funkcjonowaniu

szkolnym.

Obserwacja i refleksja
W okresie szesciu tygodni odnotowano stopniowe zmniejszenie liczby epizodow
opuszczania sali lekcyjnej (z okoto trzech na dwa tygodnie do jednego). Dziecko zglasza

roéwniez wzrost poczucia pewnosci w radzeniu sobie z nieoczekiwanymi sytuacjami.

Istotnym elementem refleksji jest wskazanie przez dziewczynke, ze sam proces
wspottworzenia historyjki miat dla niej znaczenie wspierajace. Wynik ten podkresla
znaczenie podejscia partycypacyjnego, w ktorym dziecko peini role aktywnego

wspottworey interwencji, a nie jedynie jej odbiorcy.
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Kluczowa implikacja dla praktyki
W przypadku nastolatkow z ASD, szczegélnie tych z profilem maskowanym oraz
wspotwystepujacym lgkiem, skuteczno$¢ cyfrowych historyjek spotecznych moze by¢
zwigkszona poprzez:

e wspolttworzenie narracji z uwzglednieniem perspektywy i preferencji dziecka,

e zapewnienie dyskretnego, samodzielnego dostepu do materialu zamiast

prezentacji prowadzonej przez dorostego,
e koordynacje dziatah w catym §rodowisku szkolnym w celu zapewnienia spdjnosci

wsparcia.

Przypadek ten wskazuje rowniez, ze cyfrowe historyjki spoteczne moga by¢ skuteczne
rowniez w okresie adolescencji, co podwaza ograniczajace zatozenie, ze s3 one

narzedziem przeznaczonym wytacznie dla mlodszych lub nizej funkcjonujacych dzieci.

6.4.8. Studium przypadku: Sygnalizowanie potrzeby przerwy i samoregulacja w
sytuacji przecigzenia

Kontekst

Dwunastoletnia dziewczynka z potwierdzonym rozpoznaniem zaburzen ze spektrum
autyzmu (ASD) uczeszcza do szkoty podstawowej. Funkcjonuje na wysokim poziomie
poznawczym 1 dobrze radzi sobie w zadaniach edukacyjnych, jednak w trakcie
intensywnych lub przecigzajacych sytuacji w klasie (np. dtuzsza praca w hatasie, szybkie
tempo pracy, wieloetapowe polecenia) doswiadcza narastajgcego  napigcia

emocjonalnego.

W takich momentach moze reagowac ptaczem, naglym wyjsciem z klasy bez zgody lub
catkowitym wycofaniem si¢ z aktywnos$ci. Reakcje te sg czesto trudne do interpretacji
przez otoczenie 1 mogg by¢ postrzegane jako nieadekwatne zachowanie, mimo ze petnia

funkcje regulacyjna.
Zespot nauczycieli 1 psycholog szkolny, we wspolpracy z rodzing, identyfikuje potrzebe

wprowadzenia narz¢dzia wspierajacego wczesne sygnalizowanie przecigzenia i

bezpieczne korzystanie z przerwy regulacyjnej.
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Profil funkcjonowania w spektrum autyzmu

Dziewczynka prezentuje profil ,,maskowany” (ang. camouflaged), w ktorym wysoki
poziom funkcjonowania poznawczego moze maskowac¢ trudnosci w obszarze regulacji
emocji 1 przecigzenia sensorycznego (Cook 1 in., 2021; Hull i in., 2017).
Wspotwystepujacy lek oraz trudnosci w rozpoznawaniu momentu przecigzenia
sprawiaja, ze reakcje kryzysowe pojawiaja si¢ czesto bez wezesniejszych sygnatow dla

otoczenia (Kerns i in., 2014).

Cel spoleczno-emocjonalny
Celem jest rozwijanie u dziecka umiejetnosci:
e rozpoznawania wczesnych sygnatow przecigzenia,
e komunikowania potrzeby przerwy w sposob akceptowany spotecznie,

e korzystania z krotkich strategii samoregulacji przed eskalacjg napigcia.

Zakres cyfrowej historyjki spolecznej
Opracowana zostaje cyfrowa historyjka spoteczna pt. ,,Kiedy potrzebuje przerwy”.
Historia jest wspottworzona z dzieckiem, tak aby jezyk i strategie byly zgodne z jej

do$wiadczeniem 1 preferencjami.

Narracja wyjasnia, ze czasem cialo 1 emocje mogg ,,by¢ przecigzone” 1 ze w takich

momentach mozna skorzysta¢ z przerwy, zamiast kontynuowac zadanie w napigciu.

Wprowadzone zostajg trzy strategie:

e uzycie uméwionego sygnatu (,,Potrzebuje przerwy”),

e przejscie do wyznaczonego spokojnego miejsca w klasie lub na korytarzu,

e wykonanie kroétkiej techniki regulacyjnej (np. oddech lub liczenie do 10).
Historyjka zostala przygotowana jako prosta, tekstowa prezentacja cyfrowa o niskim

poziomie bodzcow wizualnych, zgodnie z preferencja dziecka.

Strategia wdrazania
Historyjka jest omawiana podczas indywidualnych spotkan z psychologiem szkolnym
oraz przypominana przez nauczyciela przed sytuacjami wymagajacymi dluzszej

koncentracji lub pracy grupowe;.
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Dodatkowo dziecko ma dostep do krotkiej karty wizualnej z sygnatem ,,potrzebuje

przerwy”, ktorg moze dyskretnie wykorzysta¢ w trakcie zajec.

Nauczyciele zostaja poinformowani o ustalonym systemie sygnalizacji i zasadach

udzielania przerwy, aby reakcje dorostych byly spojne i przewidywalne.

Obserwacja i refleksja

W okresie szeSciu tygodni obserwuje si¢ stopniowe zmniejszenie liczby naglych wyjs¢ z
klasy oraz wigkszg liczbe sytuacji, w ktorych dziecko sygnalizuje potrzebe przerwy przed
eskalacja napiecia.

Dziecko raportuje wigksze poczucie kontroli nad sytuacjami trudnymi emocjonalnie.

Kluczowa implikacja dla praktyki
Przypadek pokazuje, ze cyfrowe historyjki spoteczne moga skutecznie wspiera¢ nie tylko
rozumienie sytuacji spolecznych, ale rowniez rozwoj funkcjonalnych strategii
samoregulacji w trakcie sytuacji przecigzenia. Kluczowe znaczenie ma:

e uczenie sygnaldéw wczesnego ostrzegania,

e dostep do prostych i natychmiastowych strategii,

e oraz spoOjna reakcja dorostych w $rodowisku szkolnym.

6.5. Integracja cyfrowych historyjek spolecznych z praktykami edukacji
wlaczajacej

Cyfrowe historyjki spoleczne sa najbardziej efektywne, gdy stanowig element
kompleksowego podejscia w edukacji wilaczajacej. Zamiast funkcjonowaé jako
samodzielne narzgdzie, powinny uzupetnia¢ inne strategie pedagogiczne oraz wspieraé

cigglos$¢ oddziatywan w roznych srodowiskach uczenia sig.

Integracja moze obejmowac:
e wspolpracg z rodzing i opiekunami w celu zapewnienia spdjnosci oddziatywan
migdzy domem a szkota,
e koordynacj¢ dziatan nauczycieli, pedagogéw specjalnych, psychologdéw oraz

innych specjalistow,
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e powigzanie tresci historyjek z celami podstawy programowej oraz codziennymi
rutynami klasowymi,

e laczenie DSS z innymi strategiami dydaktycznymi, takimi jak wsparcie wizualne,
modelowanie zachowan oraz kierowana praktyka,

e systematyczne utrwalanie i generalizacj¢ umiej¢tnosci w réznych kontekstach

sytuacyjnych.

Takie podejscie zwigksza spojnos¢ oddziatywan edukacyjnych, wspiera transfer
nabytych umiejetnosci oraz sprzyja trwatosci efektdow uczenia si¢ w dluzszej

perspektywie.

6.5.1. Zasady projektowania dydaktycznego w sSrodowisku cyfrowym

Cyfrowe historyjki spoleczne nie powinny by¢ rozumiane jedynie jako ,,opowiesci
prezentowane na ekranie”. Warto$¢ technologii cyfrowej polega na jej zdolnosci do
wzmacniania celow dydaktycznych poprzez odpowiednie projektowanie doswiadczenia

edukacyjnego, a nie jedynie cyfryzacje¢ materialow drukowanych.

Projektowanie DSS powinno uwzglednia¢ kluczowe czynniki rozwojowe i
srodowiskowe, takie jak poziom koncentracji uwagi, regulacja sensoryczna, dostepnos¢
poznawcza, zaangazowanie ucznia oraz mozliwos¢ wielokrotnego, znaczacego

powtarzania tresci.

W praktyce oznacza to stosowanie:

e krotkich, wyraznie wyodrebnionych scen wizualnych,

e stron zawierajacych pojedyncze komunikaty,

e prostego, spokojnego i przewidywalnego jezyka narracji,

e kontrolowanych i nieskomplikowanych przejs¢ miedzy ekranami,

e ograniczenia bodZcodw rozpraszajacych oraz nadmiernej stymulacji sensoryczne;j.
Dodatkowo, podstawowe funkcje interaktywne, umozliwiajace dziecku samodzielne
przechodzenie przez kolejne czgsci historii, moga wspiera¢ autonomie¢, poczucie

sprawstwa oraz aktywne zaangazowanie w proces uczenia sie.
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W tym kontek$cie podej$cie Universal Design for Learning (UDL) stanowi istotng
podstawe teoretyczng. UDL zaklada postrzeganie uczniow jako osob $wiadomych,
celowych 1 refleksyjnych, ktoére aktywnie angazuja si¢ w proces uczenia si¢ oraz

wykorzystuja zdobyta wiedze¢ w sytuacjach o znaczeniu funkcjonalnym i spotecznym.

Zgodnie z ramg UDL, cyfrowe historyjki spoteczne powinny oferowac:

e r10zne sposoby reprezentacji tresci,

e rozne formy zaangazowania,

e rozne sposoby dziatania 1 ekspresji.
Takie podejscie zwigksza dostgpnos¢ narzedzia oraz umozliwia jego skuteczniejsze
dostosowanie do zrdéznicowanych potrzeb ucznidw, w tym dzieci z zaburzeniami ze

spektrum autyzmu (ASD).

Ponadto badania dotyczace narzedzi cyfrowych wspierajacych funkcje wykonawcze
wskazuja, ze szczegolnie korzystne sg rozwigzania oparte na jasno okreslonych celach,
kroétkich 1 strukturyzowanych aktywnos$ciach oraz mozliwo$ci monitorowania postepow.
Wiaczenie tych elementéw do projektowania DSS wzmacnia ich potencjat wspierania

planowania, uwagi i samoregulacji.

6.5.2. Implementacja cyfrowych historyjek spolecznych w praktyce edukacji
wlaczajacej

Cyfrowe historyjki spoleczne sg najbardziej skuteczne, gdy sa konsekwentnie wigczane
w codzienng praktyke edukacyjng, a nie stosowane jako izolowane interwencje. Ich
efektywnos¢ zalezy od jakosci implementacji, stopnia integracji z rutynami oraz

spdjnosci dziatan wszystkich os6b zaangazowanych w proces edukacyjny.

Skuteczna implementacja DSS obejmuje:
e systematyczne wiaczanie historyjek w naturalne rutyny klasowe i sytuacje
przejsciowe,
e powigzanie ich z indywidualnymi celami edukacyjnymi i terapeutycznymi
dziecka,
e wykorzystanie strategii wspierajacych, takich jak modelowanie, podpowiedzi i

wsparcie wizualne,
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e zapewnienie mozliwosci wielokrotnego ¢wiczenia i stosowania umiejgtnosci w
r6znych kontekstach,

e wspotprace wszystkich osob dorostych zaangazowanych w edukacj¢ dziecka.

Takie podejscie zwicksza spdjnos¢ oddziatywan, wspiera przenoszenie nabytych

umiejetnosci oraz sprzyja trwalosci efektow edukacyjnych.

W tym sensie cyfrowe historyjki spoteczne nie stanowig odrebnej metody interwencji,

lecz funkcjonujg jako element szerszej, inkluzyjnej architektury wsparcia edukacyjnego.

6.5.3. Miedzykulturowa adaptacja cyfrowych historyjek spotecznych w
kontekstach europejskich

Podrecznik EARLY-ASD zostal opracowany w ramach partnerstwa transnarodowego
obejmujacego Polske, Rumunie, Hiszpani¢ 1 Turcje. Kazdy z tych krajow reprezentuje
odmienne systemy edukacyjne, normy kulturowe oraz oczekiwania spoleczne, ktore
wplywaja na sposob rozumienia i wspierania dzieci z zaburzeniami ze spektrum autyzmu
(ASD). Ta réznorodno$¢ stanowi istotng wartos¢ projektu, poniewaz odzwierciedla

realng ztozono$¢ kontekstow europejskich.

Jednoczesnie naklada ona istotne wymagania profesjonalne dotyczace adaptacji
cyfrowych historyjek spotecznych do lokalnych warunkow kulturowych, jezykowych 1

instytucjonalnych.

Adaptacja miedzykulturowa nie ogranicza si¢ do tlumaczenia jezykowego. Historyjka
spoteczna opracowana w jednym kontek$cie moze zawiera¢ zatozenia dotyczace norm
spotecznych, relacji dorosty—dziecko, organizacji przestrzeni szkolnej lub codziennych
rutyn, ktére w innym $rodowisku moga by¢ nieadekwatne lub nieczytelne dla ucznia

(Almutlaq, Martella, 2018; Safi i in., 2021).

Z tego wzgledu adaptacja DSS powinna obejmowac:
o tres¢ narracji i jej zgodno$¢ z lokalnymi normami spolecznymi,
o adekwatno$¢ przyktadow sytuacyjnych,

e dobdr postaci, relacji 1 kontekstow wizualnych,
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e jezyk i formy komunikacji spoteczne;j,

o konsultacj¢ z rodzing w celu zapewnienia zgodnosci z doswiadczeniem dziecka.

Normy spoleczne i oczekiwania behawioralne

Zachowania wspierane za pomocg cyfrowych historyjek spotecznych nie sg kulturowo
neutralne. Takie elementy, jak kontakt wzrokowy, dystans interpersonalny, sposéb
zwracania si¢ do dorostych czy formy wyrazania prosb i sprzeciwu moga réznié sie

pomiedzy krajami 1 srodowiskami kulturowymi Europy.

Przyktadowo, w niektoérych systemach edukacyjnych bezposrednie komunikowanie
swoich potrzeb (,,Potrzebuj¢ pomocy”) jest aktywnie wspierane, podczas gdy w innych
preferowane sg bardziej posrednie formy komunikacji lub sygnaty niewerbalne. Z tego
wzgledu tres¢ zdan dyrektywnych w cyfrowych historyjkach spotecznych powinna by¢
kazdorazowo weryfikowana pod katem zgodno$ci z normami i oczekiwaniami
obowigzujagcymi zarowno w placowce edukacyjnej, jak 1 w $rodowisku rodzinnym

dziecka.

Przyktad:

W tureckich placowkach edukacji przedszkolnej waznym elementem norm spotecznych
jest uzywanie wobec nauczycieli grzecznosciowej formy hoca (nauczyciel,
nauczycielka). Cyfrowa historyjka spoteczna opracowana dla dziecka w tym kontekscie
powinna uwzglednia¢ odpowiedni sposdb zwracania si¢ do nauczyciela oraz
formutowania présb zgodnie z przyjetymi normami kulturowymi. Z kolei w hiszpanskich
lub rumunskich placowkach wigkszy nacisk moze by¢ kladziony na wspolprace
rowiesnicza, wspolne rozwigzywanie problemow 1 aktywne uczestnictwo w dziataniach
grupowych. W takich sytuacjach historyjka moze silniej eksponowaé¢ zachowania

zwigzane ze wspotdziataniem i uczestnictwem w grupie.
Uwzglednianie roznic kulturowych podczas projektowania cyfrowych historyjek

spotecznych zwigksza ich trafno$¢, akceptacje spoleczng oraz skutecznos¢ we wspieraniu

rozwoju spoteczno-emocjonalnego dzieci.

171



Struktury rodzinne i wspolpraca miedzy domem a szkola
W konteks$cie europejskim struktury rodzinne sg zréznicowane — dzieci moga
wychowywaé¢ si¢ w rodzinach wielopokoleniowych, wielojezycznych lub w
srodowiskach migracyjnych. W takich przypadkach szczegolnie istotne jest:

e zapewnienie dostepnosci cyfrowych historyjek spotecznych (DSS) zaréwno w

jezyku uzywanym w domu, jak i w jezyku edukacji,
e uwzglednienie reprezentacji wizualnych zgodnych z do§wiadczeniem dziecka,
e konsultowanie tresci z rodzing w celu dostosowania przekazu spotecznego do

wartosci 1 praktyk obowigzujacych w srodowisku domowym.

Przykiad:

Historyjka dotyczaca ,tego, jak witam si¢ z nauczycielem rano” moze wymagaé
uwzglednienia r6znych norm powitan, w zaleznosci od tego, czy w rodzinie dziecka
preferowane sg bardziej formalne czy nieformalne formy relacji dorosty—dziecko.
Rodziny mogg stanowi¢ waznych partnerow w identyfikowaniu kulturowo adekwatnych

1 znaczacych alternatyw zachowan.

Zréznicowane Srodowiska edukacyjne w Europie

Srodowiska edukacyjne w krajach partnerskich réznia sie pod wzgledem organizacji
pracy, dostepnych zasoboéw oraz form wsparcia oferowanych dzieciom. Obejmujg one
miedzy innymi przedszkola calodzienne 1 pétdniowe, klasy integracyjne oraz réznorodne

modele wsparcia specjalistycznego.

Z tego wzgledu przedstawione w podreczniku modele wdrazania cyfrowych historyjek
spotecznych nalezy traktowac jako elastyczne ramy dzialania, a nie sztywne procedury.
Ich wykorzystanie powinno by¢ dostosowane do lokalnego kontekstu edukacyjnego,

organizacyjnego 1 instytucjonalnego oraz do dostgpnych zasobow.

Nauczyciele s zatem zachecani do adaptowania opisanych w podrgczniku modeli
wdrazania do specyfiki wilasnego kraju, placowki i grupy dzieci. Zar6wno Model
wdrazania cyfrowych historyjek spolecznych (zob. podrozdzialy 4.3.1 i 4.3.2), jak i
Cykl refleksyjnego wdrazania (zob. podrozdzial 6.1) zostaly opracowane jako

elastyczne narzedzia wspierajace praktyke edukacyjna. Ich otwarty charakter pozwala na

172



uwzglednianie  roznorodnych uwarunkowan organizacyjnych, kulturowych i

pedagogicznych, w ktérych sa stosowane.

Ramy krytycznej analizy mi¢dzykulturowej DSS
Przed wdrozeniem cyfrowej historyjki spotecznej w nowym kontek$cie zaleca si¢
przeprowadzenie krotkiej analizy obejmujacej pytania:

e Czy sytuacje przedstawione w historii sg znane dziecku w jego srodowisku?

e (Czy oczekiwania behawioralne sg zgodne z normami szkoty 1 domu?

e (Czy elementy wizualne sg kulturowo rozpoznawalne 1 adekwatne?

e (Czy rodzina zostata wiaczona w proces adaptacji?

e (Czy konieczne jest zastosowanie wersji wielojezycznej?

e (Czy historia respektuje lokalne doswiadczenia dziecka zwigzane z ASD?
Takie podejscie zapewnia, ze cyfrowe historyjki spoteczne pozostaja narzedziem
rzeczywiscie inkluzyjnym 1 kulturowo responsywnym, a nie jedynie uniwersalnym

szablonem przenoszonym miedzy kontekstami.

6.6. Monitorowanie postepow i obserwacja zmian
Monitorowanie stanowi kluczowy element profesjonalnej praktyki pedagogiczne;.
Umozliwia ono oceng, czy cyfrowa historyjka spoteczna wspiera realizacj¢ zaktadanych
celow spoteczno-emocjonalnych oraz czy przynosi oczekiwane efekty w funkcjonowaniu
dziecka.
Monitorowanie moze obejmowac:

e systematyczng obserwacje zachowania i zaangazowania dziecka,

e stosowanie prostych list kontrolnych powigzanych z celami edukacyjnymi,

e dokumentowanie reakcji i odpowiedzi ucznia w trakcie 1 po interwencji,

e porownywanie obserwacji sprzed i po wdrozeniu historyjki,

e prowadzenie notatek refleksyjnych dotyczacych zmian w rozumieniu sytuacji

spotecznych lub zachowaniu.
Systematyczna obserwacja wspiera podejmowanie decyzji w oparciu o dane (ang.

evidence-informed practice) oraz umozliwia biezace modyfikowanie zarowno projektu

historyjki, jak i sposobu jej wdrazania w sytuacji, gdy jest to konieczne.
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6.7. Refleksja i rozwoj zawodowy

Praktyka refleksyjna odgrywa kluczowa role w rozwijaniu kompetencji zawodowych w

edukacji wiaczajacej. Po wdrozeniu cyfrowej historyjki spolecznej nauczyciele sa

zachecani do podejmowania refleksji w sposoéb uporzadkowany w celu oceny

podejmowanych decyzji pedagogicznych oraz uzyskanych efektow.

Refleksja moze dotyczyc¢:

e jasnosci 1 adekwatnosci celow dydaktycznych i spoteczno-emocjonalnych,

e skuteczno$ci  struktury narracyjnej oraz  zastosowanych elementow

multimedialnych,

e poziomu zaangazowania, zrozumienia i reakcji ucznia,

e stopnia integracji historyjki z codzienng organizacjg pracy i rutyng klasowa,

e obszarow wymagajacych modyfikacji lub dalszej adaptacji.

Poprzez refleksje doswiadczenie praktyczne zostaje przeksztatcone w wiedze¢ zawodowa.

Proces ten wzmacnia myslenie analityczne, wspiera ciagte doskonalenie praktyki oraz

sprzyja rozwojowi autonomii pedagogicznej.

Tabela 6.1. Ramowy arkusz refleksji

Pytanie refleksyjne Notatki

Jaka byta docelowa umiejetnos¢ spoteczno-emocjonalna?

Czy historyjka bylta jednoznacznie zgodna z tym celem?

Jak dziecko zareagowalo na historyjke?

Ktore elementy multimedialne (dzwigk, obraz, tempo narracji) byty
wspierajace?

Czy historyjka byta odpowiednio wigczona w rutyne zaje¢ w klasie?

Jakie trudnosci pojawity si¢ podczas wdrazania?

Jaki poziom wsparcia dorostego byt wymagany?

Czy zaobserwowano krotkoterminowa zmiang w docelowym
zachowaniu?

Co nalezy zmodyfikowac przy kolejnym wdrozeniu?

Zrbdlo: opracowanie wlasne
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Strukturyzowana refleksja nie przeksztalca automatycznie do$§wiadczenia w proces
uczenia si¢. Aby refleksja mogta realnie wspieraé rozwdj zawodowy, nauczyciele
powinni angazowa¢ si¢ w myslenie oparte na dowodach (ang. evidence-informed
thinking), kierowane przez konkretne pytania. Z tego wzgledu proces refleksji nie
powinien opierac si¢ wytacznie na ogdlnych wrazeniach, lecz by¢ uporzadkowany wokot
kluczowych wymiarow, takich jak: cel dydaktyczny, decyzje pedagogiczne, reakcja

dziecka, kontekst klasowy oraz potencjalna potrzeba modytikacji lub adaptacji.

Narzedzia takie, jak arkusze refleksji moga wspiera¢ nauczycieli rozpoczynajacych prace
w przeksztatcaniu intuicyjnych obserwacji pedagogicznych w jawnie formutowang
wiedzg¢ zawodowa. W ksztalceniu nauczycieli od dawna podkresla si¢, Zze praktyka
refleksyjna staje si¢ bardziej efektywna wtedy, gdy jest wspierana przez jasno okreslone
ramy oraz pytania przewodnie, ktére ukierunkowuja uwage na kluczowe aspekty

procesOw nauczania i1 uczenia si¢.

6.8. Ciagly rozwoj i adaptacja

Cyfrowe historyjki spoleczne powinny by¢ rozumiane jako elastyczne i ewoluujace
narzedzia pedagogiczne. Ich dtugoterminowa skutecznos$¢ zalezy od ciagtego uczenia si¢
zawodowego, wrazliwosci na kontekst oraz systematycznego doskonalenia rozwigzan w

oparciu o doswiadczenie praktyczne.

Ciagly rozw6j moze obejmowac:
e modyfikowanie historyjek na podstawie postepow ucznia,
e dostosowywanie tresci do nowych kontekstow edukacyjnych,
e cksplorowanie odpowiedzialnych i pedagogicznie uzasadnionych rozszerzen
cyfrowych,
e angazowanie si¢ w dialog zawodowy 1 wspotprace z innymi specjalistami,
e wilaczanie informacji zwrotnych z praktyki do projektowania kolejnych wersji

materialow.

Taka perspektywa adaptacyjna sprzyja trwalo$ci rozwigzan oraz wspiera ciagla

innowacyjno$¢ w obszarze edukacji witaczajace;.

175



Zagadnienia do analizy i refleksji

1. Wdrazanie jako proces

Zastanéw si¢ nad procesem wdrazania cyfrowej historyjki spotecznej w
srodowisku edukacyjnym. W jaki sposéb moze on mie¢ charakter ciagtego
dostosowywania i modyfikacji, a nie jednorazowej interwencji?

Rozwaz, w jaki sposob planowanie, obserwacja i refleksja wzajemnie na siebie
oddziatujg w trakcie wdrazania. Jak moga one wptywac na skuteczno$¢ cyfrowe;j
historyjki spotecznej?

Przemysl role refleksji zawodowej w praktyce edukacyjnej. W jaki sposob
mysSlenie refleksyjne moze wspiera¢ doskonalenie wdrazania cyfrowych

historyjek spotecznych?

2. Planowanie i spojnos¢ celow

Zastanow si¢, w jaki sposob cyfrowa historyjka spoteczna moze by¢ powigzana z
jasno okreslonym celem spoteczno-emocjonalnym. Jak taka jasno$¢ wptywa na
skutecznos$¢ interwencji?

Rozwaz znaczenie powigzania historyjki z codziennymi rutynami klasowymi i
znanymi dziecku sytuacjami. W jaki sposob moze to wspiera¢ rozumienie i
zaangazowanie ucznia?

Przemysl, w jaki sposob charakterystyka rozwojowa i potrzeby edukacyjne dzieci
wpltywaja na decyzje planistyczne. Jak zapewni¢ spojnos$¢ historyjki z

konkretnym celem spoleczno-emocjonalnym?

3. Integracja w klasie

ZastanoOw si¢ nad wilasnym kontekstem pracy dydaktycznej. W ktorych
momentach codziennej rutyny klasowej wprowadzenie cyfrowej historyjki
spotecznej moze by¢ najbardziej znaczace?

Rozwaz, w jaki sposob cyfrowe historyjki spoteczne moga sta¢ sie czescia
codziennej praktyki edukacji wiaczajacej, a nie jedynie okazjonalng interwencja.
Jakie warunki w klasie sprzyjaja takiej integracji?

Przemysl role wsparcia dorostego podczas wdrazania. W jaki sposob nauczyciele
moga rdwnowazy¢ wsparcie z mozliwoscig samodzielnego dzialania dziecka?
Kiedy najlepiej wprowadza¢ historyjke w ciagu dnia?
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4. Wyzwania wdrozeniowe

Zastanow si¢ nad mozliwymi trudnos$ciami podczas wdrazania, takimi jak niskie
zaangazowanie dziecka lub trudno$ci w zastosowaniu przedstawionych strategii.
Jak mozna na nie reagowac?

Rozwaz, w jaki sposob cyfrowe historyjki spoteczne moga by¢ modyfikowane,
jesli nie obserwuje si¢ oczekiwanej zmiany zachowania. Ktore elementy
interwencji moga wymagac¢ ponownej analizy?

Przemys$l, w jaki sposob forma cyfrowa moze wplywa¢ na doswiadczenia
sensoryczne dzieci. Jak projektowa¢ historyjki tak, aby byly angazujace, a
jednoczesnie nie powodowaty przecigzenia sensorycznego?

Zastanow si¢, w jaki sposob umiejetnosci przedstawione w historyjce moga by¢

wspierane w roznych kontekstach, aby utatwia¢ ich generalizacje.

5. Monitorowanie i ewaluacja

Zastanow sie¢, w jaki sposob nauczyciele obserwujg 1 interpretujg reakcje dzieci w
trakcie zajec. Jak takie obserwacje moga pomoc w ocenie skutecznosci cyfrowej
historyjki spoteczne;j?

Rozwaz, w jaki sposob narzgdzia lub szablony obserwacyjne moga wspierac
systematyczng refleksje nad postepami ucznia.

Przemysl sytuacje, w ktorych cyfrowa historyjka spoteczna wymaga modyfikacji
lub aktualizacji. Jakie obserwacje klasowe moga stanowi¢ podstawe takich

decyzji?

6. Refleksja zawodowa i rozwaj

Zastanéw si¢, w jaki sposob analiza rzeczywistych przypadkéw z praktyki
szkolnej wspiera rozw0j osadu zawodowego w edukacji wlaczajace;.

Rozwaz, jakie wnioski mogg wyciagnaé nauczyciele z projektowania, wdrazania
1 analizy cyfrowych historyjek spolecznych oraz jak moze to wplywa¢ na ich
przyszta praktyke dydaktyczna.

Przemysl role ustrukturyzowanej refleksji w uczeniu si¢ zawodowym. W jaki

sposob refleksja moze wspiera¢ ciggte doskonalenie strategii dydaktycznych?
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e Zastanéw sie, jak wspolpraca z innymi nauczycielami oraz rodzinami moze
wzmacnia¢ wdrazanie cyfrowych historyjek spotecznych w $rodowisku

edukacyjnym.
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ZAKONCZENIE

Niniejszy podrecznik akademicki stanowi spojng i kompleksowa propozycj¢ ksztatcenia
nauczycieli w zakresie projektowania, wdrazania oraz ewaluacji Cyfrowych Historyjek
Spotecznych (Digital Social Stories — DSS) w pracy z dzie¢mi ze spektrum autyzmu
(ASD). Laczy perspektywe teoretyczng, metodologiczng i1 praktyczng z refleksja nad
rozwojem zawodowym nauczyciela, tworzac uporzadkowane ramy rozwoju kompetencji

niezbednych w edukacji wiaczajacej 1 cyfrowo wspieranej.

Struktura podrgcznika odzwierciedla logiczng $ciezke uczenia si¢ obejmujacg rozumienie
funkcjonowania spoteczno-emocjonalnego dzieci z ASD, poznanie podstaw
teoretycznych historyjek spotecznych, ich projektowanie i1 wdrazanie, a takze
monitorowanie, ewaluacje¢ oraz refleksje zawodowg. W ten sposob opracowanie wspiera
stopniowe przechodzenie od zdobywania wiedzy do §wiadomego, odpowiedzialnego i

refleksyjnego dziatania pedagogicznego.

Istotnym zatozeniem publikacji jest taczenie wiedzy z zakresu rozwoju dziecka, metod
dydaktycznych, projektowania cyfrowego oraz narzedzi ewaluacyjnych. Dzieki temu
mozliwe staje si¢ zachowanie pelnej cigglosci pomiedzy podstawami teoretycznymi a ich
praktycznym zastosowaniem w Srodowisku edukacyjnym. Podrecznik wspiera rozwoj
zarOwno kompetencji pedagogicznych, jak i umiejetnosci niezbednych do swiadomego,

krytycznego 1 etycznego wykorzystania narzedzi cyfrowych w pracy z uczniami.

Cyfrowe Historyjki Spoteczne (DSS) stanowig kluczowy element prezentowanego
podejscia. Nie stanowig one jedynie technologicznego rozszerzenia tradycyjnych metod
dydaktycznych, lecz narzgdzie wspierajace rozumienie sytuacji spotecznych, rozwoj
komunikacji oraz aktywne uczestnictwo dzieci ze spektrum autyzmu w Zyciu
edukacyjnym. Ich skuteczno$¢ wynika z potaczenia indywidualizacji, przewidywalnos$ci
oraz potencjatu multimediow, ktore zwigkszaja dostepnos¢ materiatéw dydaktycznych i
angazowanie uczacych sig, sprzyjajac jednoczesnie budowaniu autonomii i poczucia

bezpieczenstwa.

Publikacja zostata przygotowana jako zasob naukowo-dydaktyczny wspierajacy rozne

formy ksztalcenia akademickiego oraz doskonalenia zawodowego nauczycieli, w tym
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programy oparte na efektach uczenia si¢ i podejsciu kompetencyjnym. W ten sposéb
wpisuje si¢ ona w szerszy kontekst przygotowania przysztych nauczycieli do pracy w
zréznicowanych i1 dynamicznych $rodowiskach edukacyjnych, zgodnie z zasadami

edukacji wlaczajacej oraz refleksyjnej praktyki zawodowe;j.

Opracowanie powstalo w ramach projektu Erasmust+ EARLY-ASD (2024-1-PLO1-
KA220-HED-000246304) jako rezultat migdzynarodowej wspolpracy partnerow
akademickich. Wspolne dziatania umozliwity potaczenie uzupetniajacych si¢ perspektyw
badawczych 1  dydaktycznych oraz wykorzystanie réznorodnych tradycji
pedagogicznych. Dzieki temu publikacja zyskata charakter wielowymiarowy, osadzony
w zroznicowanych kontekstach edukacyjnych 1 odpowiadajacy na potrzeby

wspotczesnego ksztatcenia nauczycieli.

W ramach projektu EARLY-ASD podkreslono trzy kluczowe filary: praktyke oparta na
dowodach naukowych, refleksyjne doskonalenie zawodowe oraz edukacj¢ wlaczajaca
wspierang technologiami cyfrowymi. Niniejsze opracowanie stanowi ich praktyczng
realizacj¢ w obszarze ksztalcenia i doskonalenia nauczycieli, integrujac teorig, praktyke

oraz refleksje zawodowa w spojng catosc.

W przysztosci przedstawione ramy moga by¢ rozwijane i wzbogacane o kolejne
doswiadczenia praktyczne, refleksje nauczycieli oraz nowe rozwigzania technologiczne.
Utrzymanie dialogu pomigdzy teorig, praktyka edukacyjng 1 wspolpraca
miedzynarodowa pozwoli na dalszg ewolucje Cyfrowych Historyjek Spotecznych jako
narzedzia wspierajagcego wysokiej jakosci edukacje wlaczajaca, odpowiadajaca na

zréznicowane potrzeby uczniow.

Cyfrowe Historyjki Spoteczne pozostaja zatem nie tylko narz¢dziem dydaktycznym, lecz
takze podejsciem wspierajacym budowanie rozumienia spotecznego, uczestnictwa oraz
sprawczosci dzieci ze spektrum autyzmu. Ich warto§¢ wynika z potaczenia
indywidualizacji, przewidywalno$ci oraz potencjatu technologii cyfrowych, ktoére
umozliwiaja tworzenie dostgpnych, angazujacych 1 znaczacych doswiadczen

edukacyjnych.
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Ostatecznie celem niniejszego opracowania jest nie tylko wspieranie rozwoju
kompetencji zawodowych nauczycieli, lecz takze tworzenie warunkow edukacyjnych, w
ktérych kazde dziecko ze spektrum autyzmu moze doswiadcza¢ zrozumienia,
uczestnictwa i poczucia sprawczosci. Mamy nadzieje, ze przedstawione rozwigzania beda
inspirowa¢ nauczycieli, pedagogéw specjalnych oraz nauczycieli akademickich do
tworczego, swiadomego i odpowiedzialnego wykorzystywania Cyfrowych Historyjek

Spotecznych w codziennej praktyce edukacyjne;.
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Zalacznik 1 — Model cyfrowych historyjek spolecznych

1.

Tytul

Cel: Przedstawienie jasnego i zwigztego tytulu wskazujacego temat cyfrowe;j

historyjki spoteczne;.

Przyklad: Czekanie na swojq kolej

Kontekst

Cel: Opisanie kontekstu klasowego lub sytuacyjnego, w ktérym cyfrowa

historyjka spoteczna bedzie wykorzystywana.

Przyklad:

- Weczesna edukacja, grupa dzieci 5-letnich.

- Dziecko ze spektrum autyzmu (ASD) ma trudnosci z czekaniem na swojg
kolej podczas zaje¢ grupowych, takich jak praca przy stolikach lub zabawy.

Docelowa umiejetno$¢ spoleczno-emocjonalna

Cel: Okreslenie konkretnej umiejetnosci  spoleczno-emocjonalnej  lub

zachowania, ktore cyfrowa historyjka spoteczna ma wspierac.

Przyklad:

Rozwijanie umiejetnosci czekania na swojg kolej oraz stosowania odpowiednich

wypowiedzi werbalnych podczas oczekiwania.

Projekt historyjki

Cel: Okreslenie struktury cyfrowej historyjki spotecznej, obejmujacej sceny,

elementy wizualne, tekst 1 strategie.

Scena

Wizualizacja Tekst Strategia

,»Czas na naszg aktywnos$¢

grupowa.” Wprowadzenie sytuacji

Dzieci siedza przy stoliku

Dziecko patrzace na ,, Nauka zasady czekania

2 rowicénika »Kazde dziecko ma swoja kole;. na swoja kolej
3 Dziecko cierpliwie czekajace ,,Teraz czekam na swoja kolej.” Mode?owaple
oczekiwania

4 Dziecko z rgkami na »Moje rece spokojnie leza na Wspieranie
kolanach kolanach.” samoregulacji

5 Dziecko mowi, gdy ,Kiedy przychodzi moja kolej, ~Cwiczenie wypowiedzi
nadchodzi jego kolej moge mowic.” werbalnej

6 Dziecko uczestniczy z ,»Czekatem i teraz moge Wzmocnienie
sukcesem dotaczy¢ do aktywnosci!” pozytywne
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Wskazowki
e Zdania powinny by¢ krotkie, a elementy wizualne proste.
e Kazda scena przekazuje jeden jasny, mozliwy do zastosowania komunikat.
e Zakoncz pozytywnym wzmocnieniem oraz strategiami mozliwymi do
zastosowania przez dziecko.
e Wykorzystuj funkcje cyfrowe (narracja audio, proste przejscia, interaktywna

nawigacja), aby zwigkszy¢ zaangazowanie.

5. Wskazowki dotyczgce wdrazania
Cel: Wsparcie nauczycieli w prezentowaniu 1 wykorzystywaniu cyfrowej historyjki
spolecznej w praktyce.
e Prezentacja: uzyj tabletu lub tablicy interaktywnej bezposrednio przed sytuacija
docelowa.
e Wsparcie dorostego: stosuj krétkie podpowiedzi lub wskazdéwki; stopniowo je
wycofuj, aby wspiera¢ samodzielnos¢.
e (Czestotliwos¢: prezentuj 2—3 razy w tygodniu w roznych kontekstach.
e Adaptacja: dostosowuj elementy wizualne, narracj¢ lub podpowiedzi do reakcji
dziecka.
e Aspekty cyfrowe: ograniczaj przecigzenie sensoryczne poprzez spokojne

wizualizacje, wyrazng narracj¢ 1 przewidywalne przej$cia miedzy ekranami.

6. Obserwacja i refleksja
Cel: Ocena zaangazowania, rozumienia i zachowania oraz wprowadzanie modyfikacji

cyfrowej historyjki spoteczne;j.

Wymiar Notatki

Zaangazowanie Czy dziecko byto skupione 1 zainteresowane?
Rozumienie Czy dziecko rozumiato zasady czekania na swoja kolej?
Zachowanie Czy dziecko stosowato strategi¢ samodzielnie?

Wsparcie dorostego|Jaki poziom pomocy byt potrzebny?

Dalsze kroki Jakie modyfikacje lub dodatkowe ¢wiczenia sg potrzebne?
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Wskazowki dla nauczyciela:

Prezentuj historyjke bezposrednio przed aktywnoscia, aby zwickszy¢ jej
znaczenie.

Stopniowo ograniczaj podpowiedzi dorostego, aby wspiera¢ samodzielno$¢.
Stosuj historyjke w roznych kontekstach, aby wspiera¢ generalizacje
umiejetnosci.

Wzmacniaj sukcesy, aby utrwalaé¢ pozytywne zachowania.

7. Kluczowe zasady

1.
2.

A

Stosuj krotkie zdania 1 proste elementy wizualne.

Lacz cyfrowa historyjke spoleczng bezposrednio z rzeczywistymi sytuacjami
klasowymi.

Uwzgledniaj jasne, mozliwe do zastosowania strategie dla dziecka.

Monitoruj zaangazowanie 1 w razie potrzeby modyfikuj tres¢.

Powtarzaj 1 wzmacniaj historyjke w réznych kontekstach.

Swiadomie wykorzystuj funkcje cyfrowe, aby wspiera¢ koncentracje i interakcje.
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Z.alacznik 2 — Opis pilotazowego kursu podstawowego
(28h)

28-godzinny pilotazowy kurs mikroposwiadczenia

Tytul: Cyfrowe historie spoteczne w wspieraniu rozwoju spoleczno-emocjonalnego
dzieci ze spektrum autyzmu (ASD)

Opracowany w ramach projektu EARLY-ASD

Numer projektu: 2024-1-PL01-KA220-HED-000246304

Rodzaj i zakres
e Typ: Projektowa pilotazowa inicjatywa edukacyjna o charakterze
mikroposwiadczenia
e Naktad pracy: 28 godzin
e ECTS: 1 ECTS (orientacyjny ekwiwalent naktadu pracy)
e Poziom EQF: 6 (zgodnie z instytucjonalnymi ramami odniesienia)
e Forma realizacji: ksztatcenie hybrydowe (blended learning)
e Ocena: ewaluacja oparta na kompetencjach

e Rezultat: zaliczenie kursu

Szczegoly kwalifikacji
e ECTS: 1 (orientacyjny ekwiwalent naktadu pracy)

e Poziom EQF: 6
e (Charakter uczenia si¢: nieformalne ksztatcenie ustawiczne w szkolnictwie
wyzszym (mikropo§wiadczenie oparte na projekcie)
e Typ certyfikatu: projektowe mikroposwiadczenie edukacyjne
Warto$¢ ECTS ma charakter wylacznie orientacyjny 1 nie stanowi formalnego uznania

punktéw kredytowych.

Cel kursu

Kurs jest nieformalna, projektowa inicjatywa mikroposwiadczenia opracowang w ramach
projektu Erasmus+ EARLY-ASD. Opiera si¢ na podreczniku EARLY-ASD I uzupetnia
60-godzinny program ksztalcenia akademickiego dotyczacy cyfrowych historii
spotecznych wspierajacych dzieci ze spektrum autyzmu (ASD).
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Kurs wspiera uczestnikow w rozwijaniu praktycznych kompetencji w zakresie
projektowania Cyfrowej Historii Spotecznej (Digital Social Story — DSS) jako opartego
na dowodach podej$cia edukacyjnego wspierajacego rozwoj spoteczno-emocjonalny
dzieci ze spektrum autyzmu. Stanowi on uporzagdkowang pilotazowa forme uczenia si¢ w

ramach projektu EARLY-ASD.

Organizacja kursu
Calkowity naktad pracy: 28 godzin, w tym:

e 12 godzin zaje¢ kontaktowych (synchronicznych / blended learning)

e 16 godzin pracy wlasnej 1 dziatan praktycznych

Praca wlasna obejmuje realizacje dwoch ocenianych zadan:

e Zadanie 1: Studium przypadku

e Zadanie 2: Historia sukcesu
Uczestnicy korzystaja z materiatow dydaktycznych dostepnych na platformie EARLY -
ASD: https://earlyasd.eu/web/, w tym z podrecznika kursowego.

Ukonczenie obu zadan jest warunkiem zaliczenia kursu i1 potwierdza osiggnigcie
zaktadanych efektow uczenia si¢. Komponent pracy wiasnej jest bezposrednio powigzany

z warunkami ukonczenia kursu.

Struktura kursu
Kurs opiera si¢ na progresywnej $ciezce uczenia si¢ opartej na kompetencjach:
1. Rozumienie dzieci ze spektrum autyzmu
. Rozumienie historii spotecznych

. Projektowanie cyfrowych historii spotecznych

2

3

4. Wdrazanie w klasie

5. Monitorowanie i ewaluacja
6

. Praktyka refleksyjna i rozw¢j zawodowy

Efekty uczenia si¢
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https://earlyasd.eu/web/

Efekty uczenia si¢ zostaly okreslone na poziomie EQF 6 i odnosza si¢ do wiedzy,
umiejetnosci oraz odpowiedzialno$ci wymaganych do projektowania, wdrazania i
ewaluacji cyfrowych historii spotecznych w inkluzyjnych kontekstach edukacyjnych.
Wiedza
e Uczestnik wyjasnia kluczowe zasady i oparte na dowodach podstawy historii
spotecznych w edukacji wlaczajace;j.
e Uczestnik opisuje kluczowe cechy rozwoju spoteczno-emocjonalnego dzieci ze
spektrum autyzmu (ASD).
e Uczestnik rozpoznaje kluczowe zasady projektowania skutecznych cyfrowych
historii spotecznych, w tym strukture narracji, wsparcie wizualne oraz adaptacje

skoncentrowang na uczniu.

Umiejetnosci

e Uczestnik analizuje potrzeby 1 czynniki kontekstowe ucznia w odniesieniu do
trudnosci spoteczno-emocjonalnych.

e Uczestnik projektuje 1 wdraza cyfrowa histori¢ spoteczng zgodnag z celami
uczenia si¢ spoteczno-emocjonalnego.

e Uczestnik integruje odpowiednie elementy multimedialne wspierajace edukacje
wlaczajaca.

e Uczestnik planuje podstawowe strategie wdrazania i ewaluacji DSS w praktyce

edukacyjnej.

Odpowiedzialnosé¢ i autonomia
e Uczestnik analizuje, ocenia 1 dostosowuje cyfrowe historie spoteczne do
wynikow ucznia oraz kontekstu sytuacyjnego.
e Uczestnik przestrzega zasad etycznych w projektowaniu 1 realizacji

inkluzyjnych dziatan edukacyjnych wspieranych technologiami cyfrowymi.
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Zasady oceniania

Zaliczenie kursu opiera si¢ na kompetencyjnej ewaluacji praktycznych efektow uczenia

sig.

Uczestnicy zobowigzani s3 do wykonania dwoch ocenianych zadan w ramach projektu
Erasmust+ EARLY-ASD (Nr projektu 2024-1-PL01-KA220-HED-000246304):

e Zadanie 1: Studium przypadku

e Zadanie 2: Historia sukcesu
Oba zadania oceniajag zdolno$¢ uczestnika do zastosowania Cyfrowych Historii
Spotecznych (Digital Social Stories — DSS) w pracy nad wspieraniem rozwoju spoteczno-

emocjonalnego dzieci ze spektrum autyzmu (ASD).

Uczestnicy moga pracowa¢ na rzeczywistych lub symulowanych przypadkach

edukacyjnych lub terapeutycznych.

Studium przypadku (Zadanie 1)

Zadanie obejmuje:
e analiz¢ kontekstu edukacyjnego (miejsce, profil dziecka, trudnosci)
e opis interwencji z wykorzystaniem DSS (wdrozenie, sposob realizacji, cel)
o refleksje nad rezultatami (obserwowane lub przewidywane zmiany

behawioralne, emocjonalne lub spoteczne)

Historia sukcesu (Zadanie 2)
Zadanie obejmuje:
e opis sytuacji poczatkowej oraz zidentyfikowanych potrzeb
e przedstawienie interwencji DSS (temat, tre$¢, sposob realizacji)
e analizg rezultatow i1 obserwowanych zmian
e wyjasnienie skuteczno$ci (np. wsparcie wizualne, prostota, powtarzalno$¢,
przewidywalno$¢, personalizacja)
Uczestnicy sa zachgcani do korzystania z materialow dydaktycznych dostepnych na
platformie EARLY-ASD (https://earlyasd.eu/web/), w tym z podrecznika kursowego

oraz przyktadowych cyfrowych historii spotecznych.
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Oba zadania moga opiera¢ si¢ na tym samym przypadku, pod warunkiem ze ,,Historia

sukcesu” jasno przedstawia pozytywny wplyw interwencji.

Zaliczenie obu zadan jest warunkiem ukonczenia kursu i potwierdza osiagnigcie

zaktadanych efektow uczenia sie.

Certification

Participants who successfully complete the course receive a project-based micro-
credential certificate issued within the EARLY-ASD project framework and endorsed
by the University of Warsaw as the Lead Partner Institution.

Completion is based on:
— active participation in course activities
— completion of two independent learning tasks: Case Study and Success Story

The certificate is issued upon completion of all course requirements.

Certyfikacja
Uczestnicy, ktorzy pomyslnie ukonczg kurs, otrzymuja certyfikat mikroposwiadczenia
oparty na realizacji projektu, wydawany w ramach projektu EARLY-ASD i1 potwierdzany

przez Uniwersytet Warszawski jako instytucje wiodacg w projekcie.

Ukonczenie kursu obejmuje:

— aktywny udzial w zajeciach kursu

— wykonanie dwoch samodzielnych zadan edukacyjnych: studium przypadku oraz

historia sukcesu

Certyfikat jest wydawany po spetnieniu wszystkich wymagan kursu.
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Zalacznik 3 — Wzor certyfikatu mikroposwiadczenia

R Co-funded by ‘¥ *
W the European Union £ AR| v-ASD

CERTYFIKAT UKONCZENIA KURSU
Niniejszym potwierdza si¢, ze

[Imi¢ i nazwisko uczestnika]
ukonczyt(a) kurs:
Cyfrowe historyjki spoleczne wspierajgce rozwdj spoleczno-emocjonalny dzieci ze
spektrum autyzmu (ASD)
28-godzinny pilotazowy kurs mikroposwiadczenia
realizowany w ramach projektu EARLY-ASD

w [miasto], [kraj], w okresie [daty]

Szczegoly kwalifikacji

Calkowity naktad pracy: 28 godzin

Liczba punktow ECTS: 1 (orientacyjny ekwiwalent oparty na naktadzie pracy)
Poziom PRK/EQF: 6 (zgodnie z instytucjonalnymi ramami odniesienia)

Typ uczenia si¢: edukacja pozaformalna (mikroposwiadczenie oparte na
realizacji projektu)

e Rodzaj kwalifikacji: doswiadczenie edukacyjne w formie mikroposwiadczenia
opartego na projekcie

Ukonczenie mikroposwiadczenia potwierdza osiagniecie efektow uczenia sie

okreslonych w dokumentacji kursu.

Wydano w ramach konsorcjum projektu EARLY-ASD

Instytucja wiodaca: Uniwersytet Warszawski

Prof. Joanna Madalinska-Michalak
Koordynator projektu

Podpisano w imieniu konsorcjum projektu EARLY-ASD
Data:
ID certyfikatu: EARLYASD-DSS-2026-PL-001
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Zalacznik 4 — Narzedzia ewaluacyjne rozdziatu 5
Zalacznik 4.1 — Lista kontrolna cyfrowej historyjki spolecznej

Lista kontrolna projektu cyfrowej historyjki spotecznej
Tak Czgscio- Nie
WO
Zachowalem(am) pozytywny ton we wszystkich
zdaniach.
Utrzymatem(am) prosty jezyk we wszystkich
zdaniach.

Tres¢ historyjki jest odpowiednia do wieku dziecka.

Tres¢ historyjki jest adekwatna do potrzeb dziecka.

Tres¢ historyjki jest zgodna z preferencjami dziecka.

Tytut historyjki odnosi si¢ do jej celu.

Zachowalem(am) rownowage migdzy czterema
typami zdan w historyjce.

Unikatem(am) stow wyrazajacych pewno$¢ (np.
zawsze—nigdy), aby zmniejszy¢ Igk.

W  wigkszo$ci zastosowatem(am) perspektywe
pierwszoosobowsa.

Spersonalizowatem(am)  historyjk¢  zgodnie z
trudno$ciami, potrzebami i preferencjami dziecka.

Postacie w historyjce przypominajg realne osoby,
miejsca 1 rutyny znane dziecku.

Zastosowane ilustracje s3 proste i pozbawione
rozpraszajacego tla.

Kazda scena historyjki zawiera jedna jasng ide¢ lub

krok w sekwencji zdarzen.

W miar¢ mozliwosci uzyto rzeczywistych lub

realistycznych obrazow w celu lepszego zrozumienia.

Historyjka zawiera odpowiednig narracje audio

wspierajaca dzieci nieczytajace.

Uzyto platformy ....................... do stworzenia | Nazwa platformy:
historyjki.

Zastosowane narzedzie cyfrowe jest odpowiednie do

mozliwosci sensorycznych i motorycznych dziecka.

Historyjka wspiera mierzalne cele emocjonalne,
komunikacyjne lub behawioralne.
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Zalacznik 4.2 — Formularz oceny kolezenskiej opracowanych
cyfrowych historyjek spolecznych

Imig¢ i nazwisko studenta recenzenta::
Tak Czescio- Nie
WO
Zdania w historyjce sa proste, jasne i
odpowiednie do poziomu rozwoju dziecka.

Historyjka odnosi si¢ do konkretnego problemu,
rutyny lub umiejetnosci spotecznej istotnej dla
potrzeb dziecka.

Tytut historyjki jest odpowiedni (nie odnosi si¢
bezposrednio do problemu wywotujacego lek).
Historyjka ~w  wigkszosci  wykorzystuje
perspektywe  pierwszoosobowa,  wspierajac
identyfikacje i empatig.

Ton historyjki jest konsekwentnie pozytywny i
wspierajacy, zmniejsza lgk 1 daje dziecku
poczucie bezpieczenstwa.

Unikano slow wyrazajacych pewno$¢ (np.
»zawsze”, ,nigdy”).

Historyjka zawiera zrownowazony udzial

czterech typow zdan: opisowych,
perspektywicznych, dyrektywnych i
kontrolnych.

W miar¢ mozliwosci uzyto rzeczywistych lub
realistycznych obrazow w celu lepszego
Zrozumienia.

Zastosowane ilustracje sa proste i pozbawione
rozpraszajacego tla.

Historyjka zawiera odpowiednig narracj¢ audio
wspierajaca dzieci nieczytajace.

Elementy multimedialne (audio, wideo, obrazy)
zwigkszaja zrozumienie i zaangazowanie, nie
przeciazajac dziecka.

Zastosowane narzgdzie cyfrowe jest
odpowiednie do mozliwosci sensorycznych i
motorycznych dziecka.

Przebieg historyjki jest prosty i intuicyjny.
Historyjk¢ mozna w dowolnym momencie
zatrzymac, odtworzy¢ ponownie lub przejrzec.
Jesli  ja/my  stworzyl(a)/stworzyliSmy  t¢
historyjke,
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Zalacznik 4.3 — Indeks uzytecznosci i dostepnosci

Lista kontrolna uzyteczno$ci i dostgpnosci recenzowanej cyfrowej historyjki spotecznej

Tak Czescio- Nie
WO

Szablon historyjki jest wygodny i moze by¢

kopiowany oraz wykorzystywany do tworzenia

innych historyjek.

Historyjka wykorzystuje jasny, prosty i

adekwatny do wieku jezyk.

Historyjka jest zgodna z profilem sensorycznym

dziecka (np. brak naglych dzwickéw, brak

szybkich przejsé).

Dtugos¢ historyjki odpowiada mozliwosciom

koncentracji uwagi dziecka.

Historyjke mozna tatwo wiaczyé w codzienne
dziatania lub aktywnos$ci dydaktyczne.
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Zalacznik 4.4 — Arkusz obserwacji wplywu cyfrowych historyjek

spolecznych

Arkusz obserwacji — ocena skutecznos$ci cyfrowej historyjki spotecznej (eksperyment z

dzieckiem)

Informacje ogdlne

Imig¢ 1 nazwisko obserwatora:

Data obserwacji

Inicjaty lub kod dziecka:
Wiek

Migjsce obserwacji:

Tytul cyfrowej historyjki
spolecznej

Docelowe  zachowanie /
umiejetnosc:

Cze$¢ A — Zachowanie przed zastosowaniem historyjki (poziom bazowy)

Czestotliwos¢  docelowego  zachowania
przed zastosowaniem historyjki:
Typowy stan emocjonalny dziecka:

Zaobserwowane wyzwalacze lub sytuacje
problemowe:
Inne istotne uwagi:

Cze$¢ B — Zaangazowanie w historyjke

Kryteria Tak | Czescio-
WO

Dziecko wykazuje zainteresowanie / uwage podczas

ogladania historyjki

Dziecko $ledzi narracje lub elementy wizualne

Dziecko reaguje werbalnie lub niewerbalnie podczas
prezentacji historyjki

Dziecko odnosi tre§¢ historyjki do wiasnych
doswiadczen

Uwagi
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Czes¢ C — Zachowanie po historyjce (krotkoterminowa reakcja)

Kryteria Tak | Czgscio- | Nie Uwagi
WO

Dziecko przejawia docelowe zachowanie po

zastosowaniu historyjki

Dziecko stosuje strategie lub rozwigzanie
przedstawione w historyjce

Stan emocjonalny dziecka wydaje si¢
bardziej uregulowany

Dziecko wymaga wsparcia dorostego w
przypominaniu lub zastosowaniu tresci historyjki

Cze$¢ D — Obserwacja odroczona (jesli dotyczy, po kilku sesjach)

Zmiana  czestotliwosci  docelowego
zachowania:

Generalizacja zachowania w innych
srodowiskach:

Samodzielno$¢ w wykonywaniu
zachowania:

Rekomendacje  dotyczace  dalszych
dziatan:
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Zalacznik 4.5 —Ocena kolezenska na rzecz uczenia si¢ i rozwoju

Arkusz informacji zwrotnej od rowiesnikow
Niniejszy formularz stuzy do wspierania studentow w udzielaniu konstruktywnej
informacji zwrotnej dotyczacej eksperymentu przedszkolnego realizowanego przez ich

rowiesnikow.

Informacje ogélne

Imig 1 nazwisko recenzenta:

Mocne strony

Wypisz 2-3 mocne strony zastosowanej praktyki dydaktycznej z wykorzystaniem
cyfrowej historyjki spotecznej w wybranym przedszkolu lub w szkole podstawowej. Wez
pod uwage m.in.: skuteczne wykorzystanie narz¢dzia cyfrowego, interaktywnos¢
narracji, reakcje 1 zainteresowanie dziecka, zmiang¢ lub regulacj¢ zachowania po
zastosowaniu historyjki oraz — jesli to mozliwe — dlugoterminowe utrwalenie zachowania
docelowego.

1.

2.

3.

Propozycje usprawnien

Wypisz 2-3 obszary, w ktorych praktyka dydaktyczna moglaby zosta¢ ulepszona. Staraj
si¢ by¢ konkretny 1 konstruktywny.

1.

2.

3.
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Konkretne sugestie

Podaj co najmniej jedng konkretng sugesti¢, ktora pomoze koledze/kolezance ulepszy¢

prace.
Sugestia:
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Zalacznik 5 — Wytyczne dotyczace stosowania pytan
refleksyjnych

Niniejszy zalacznik zawiera ustrukturyzowane pytania refleksyjne, ktorych celem jest

wspieranie studentow kierunkow nauczycielskich, nauczycieli edukacji wczesnoszkolne;j

i przedszkolnej oraz praktykow w laczeniu teorii, projektowania i praktyki podczas

stosowania cyfrowych historyjek spotecznych (Digital Social Stories, DSS) w pracy z

dzie¢mi ze spektrum autyzmu (ASD). Pytania te nie petnig funkcji testowej, lecz stanowig

narzedzie wspierajace krytyczne myslenie, rozumowanie zawodowe oraz podejmowanie

decyzji w oparciu o dowody.

1. Rozumienie zachowania i kontekstu

Ktore zachowania dzieci z ASD mogg by¢ blednie interpretowane 1 jakie
alternatywne wyjasnienia mozna dla nich przyjac?

W jaki sposob czynniki srodowiskowe (hatas, organizacja przestrzeni, interakcje
rowiesnicze) wptywajg na reakcje spoteczno-emocjonalne dzieci?

W jakich momentach dnia lub podczas jakich aktywnosci dzieci mogg silniej

do$wiadcza¢ stresu lub niepewnosci?

2. Projektowanie historyjek spolecznych i ton przekazu

Jak styl komunikacji dorostych oraz stosowane strategie dydaktyczne wplywaja
na zaangazowanie 1 gotowos¢ do uczenia si¢?

Ktore aspekty tworzenia historyjki spotecznej sa najtrudniejsze w utrzymaniu
jasnego, respektujacego 1 niedyrektywnego tonu?

W jaki sposdb uzycie jezyka opisowego i1 perspektywicznego wpltywa na
rozumienie oraz rozwoj empatii?

Dlaczego warto$ciowe jest uwzglednianie mysli 1 emocji innych oséb w historii?
W jaki sposob perspektywa dziecka, jego zainteresowania oraz wspotpraca z

rodzing moga zwigkszaé personalizacje i adekwatno$¢ historii?
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3. Projektowanie cyfrowe

Ktore elementy cyfrowe (multimedia, interaktywno$¢, dostepnosé) wspieraja
rozumienie, nie przecigzajac jednoczesnie dziecka?

W jaki sposob tempo prezentacji, dobor multimediéw 1 interaktywno$¢ moga by¢
dostosowane do indywidualnych profili uczenia sig?

Jakie kwestie etyczne powinny kierowa¢ wykorzystaniem fotografii, awataréw

lub tresci generowanych przez sztuczng inteligencjg?

4. Dobor tematu i adekwatnos$¢ do sSrodowiska edukacyjnego

W jaki sposob obserwacje w klasie mogg pomoc w identyfikacji sytuacji
odpowiednich do zastosowania DSS?

Jakie kryteria powinny kierowa¢ wyborem docelowych kompetencji spoteczno-
emocjonalnych?

W jaki sposob DSS moga by¢ powigzane z realnymi sytuacjami edukacyjnymi
oraz potrzebami rozwojowymi dziecka?

W jaki sposob wspdlpraca z rodzicami 1 opiekunami moze zwigkszac

adekwatnos$¢ oraz uogdlnianie umiejetnosci?

5. Wdrazanie i integracja

Kiedy 1 w jaki sposob najlepiej wprowadza¢ DSS w codziennych aktywnosciach
edukacyjnych?

W jaki sposob mozna wiacza¢ historyjki w praktyke dydaktyczng, aby nie
stanowity odizolowanych dziatan?

Jakie strategie wspieraja stopniowe ograniczanie podpowiedzi dorostych i rozwoj
samodzielnosci dziecka?

W jaki sposob powtarzalno$¢, spdjno$¢ i wzmacnianie pozytywne wspieraja

rozw0j kompetencji spoteczno-emocjonalnych?
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6. Monitorowanie, refleksja i adaptacja

W jaki sposob nauczyciel moze oceni¢, czy DSS wspiera realizacj¢ docelowego
zachowania lub kompetencji spoleczno-emocjonalne;j?

Jakie wskazniki (behawioralne, emocjonalne, zwigzane z zaangazowaniem)
swiadcza o skutecznosci interwencji?

W jaki sposob nalezy modyfikowaé historyjki lub strategie dydaktyczne, jesli
oczekiwane efekty nie sg osiggane?

Jak refleksja nad doswiadczeniami z klasy wspiera podejmowanie przysztych
decyzji projektowych 1 wdrozeniowych?

W jaki sposdb wspolpraca z rodzinami i1 zespolem pedagogicznym moze

wzmacnia¢ refleksyjnos¢ i rozwo6j zawodowy?

Zastosowanie praktyczne

Pytania te powinny by¢ wykorzystywane na kazdym etapie planowania,
wdrazania i1 ewaluacji DSS.

Zaleca si¢ dokumentowanie wnioskoOw oraz planow dziatania wynikajgcych z
refleks;ji.

Pytania te moga by¢ wiaczane do zaje¢ dydaktycznych, studiow przypadkoéw oraz
szkolen zawodowych w celu wzmacniania kompetencji praktycznych.

Wskazane jest ponowne wykorzystanie pytan po wdrozeniu DSS w praktyce w

celu wspierania cyklicznego doskonalenia 1 podejscia opartego na dowodach.
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Zalacznik 6 — Ramy wdrazania mikroposwiadczenia
oraz zapewniania jakosci

1. Charakter i status kursu

Kurs EARLY-ASD w wymiarze 28 godzin jest inicjatywa edukacyjng o charakterze
mikroposwiadczenia, realizowang w ramach projektu Erasmus+ KA220. Jego realizacja
obejmuje wykonywanie praktycznych zadan projektowych ukierunkowanych na
osiggniecie okreslonych efektow uczenia si¢. Stanowi on nieformalng forme¢ ksztalcenia
ustawicznego w szkolnictwie wyzszym 1 nie prowadzi do uzyskania formalnej

kwalifikacji ani akredytowanego programu studiow.
2. Projekt i struktura ksztalcenia

Kurs obejmuje tacznie 28 godzin dydaktycznych, w tym:

e 12 godzin zaj¢¢ kontaktowych (w formule blended / synchroniczne;j)

e 16 godzin samodzielnej pracy praktycznej
Uczenie si¢ indywidualne obejmuje prace z materialami cyfrowymi, opracowanie
Cyfrowej Historii Spotecznej (Digital Social Story — DSS) oraz refleksyjng samooceng

powigzang z zadaniami kursowymi.

Uczenie si¢ indywidualne obejmuje prac¢ z materialami cyfrowymi, opracowanie
Cyfrowej Historii Spotecznej (Digital Social Story — DSS) oraz refleksyjng samooceng

powiagzang z zadaniami kursu.

3. Efekty uczenia si¢ i ocena
Ukonczenie kursu opiera si¢ na modelu oceny kompetencyjnej, obejmujacym:
e praktyczny rezultat uczenia si¢: Cyfrowa Histori¢ Spoteczng (DSS)

e zadania refleksyjne (studium przypadku oraz historia sukcesu)
Cyfrowa Historia Spoteczna (DSS) pelni funkcje artefaktu praktycznego,
demonstrujgcego zastosowanie metodologii historii spotecznych, natomiast zadania

refleksyjne wspieraja analiz¢ krytyczng oraz rozwdj osadu zawodowego.
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4. Odniesienie do ECTS i EQF
e Poziom EQF 6 (instytucjonalne odniesienie ram kwalifikacji)
e | ECTS (orientacyjny ekwiwalent naktadu pracy)
ECTS stosowany jest wylacznie jako odniesienie do nakladu pracy i nie stanowi

formalnego uznania punktéw kredytowych.

5. Model certyfikacji
Po pomyslnym ukonczeniu kursu uczestnicy otrzymuja certyfikat mikroposwiadczenia o
charakterze projektowym:
e wydany w ramach Konsorcjum Projektu EARLY-ASD
e podpisany przez Koordynatora Projektu w imieniu konsorcjum
e format identyfikatora certyfikatu: EARLYASD-DSS-YYYY-CC-NNN (kod
kraju + numer sekwencyjny przypisany do instytucji wydajacej)
Certyfikat potwierdza osiggnig¢cie okreslonych efektow uczenia si¢ w kontekscie edukacji

nieformalne;.

6. Zapewnienie jakoSci i spojnosé
Wszystkie instytucje partnerskie realizujg kurs zgodnie z niniejszymi ramami, aby
zapewnic:
e spdjnos¢ naktadu pracy i struktury kursu
e zgodnos$¢ efektow uczenia si¢ i metod oceny
e jednolite standardy certyfikacji
e porownywalno$¢ pomigdzy instytucjami partnerskimi
Zapewnia to spdjnos¢, przejrzystos¢ oraz jakos¢ realizacji w catym konsorcjum EARLY -

ASD.
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Zalacznik 7 — Arkusze do zadan uczestnikow (kurs
pilotazowy)

W ramach pilotazowego kursu podstawowego uczestnik realizuje dwa zadania o

charakterze praktyczno-refleksyjnym:

Zadanie 1: Studium przypadku

Opracowanie opisu sytuacji edukacyjnej lub terapeutycznej, w ktorej zastosowano lub
zaplanowano zastosowanie Cyfrowej Historyjki Spotecznej (Digital Social Story — DSS).
Opracowanie obejmuje kontekst sytuacji, przebieg interwencji oraz zaobserwowane lub

przewidywane efekty.

Zadanie 2: Historia sukcesu
Opis przyktadu dobrej praktyki, w ktorym zastosowanie DSS przyniosto pozytywne
rezultaty edukacyjne lub terapeutyczne. Obejmuje on charakterystyke zastosowanej

historyjki, sposob jej wdrozenia oraz obserwowane efekty w funkcjonowaniu dziecka.

e Uczestnik korzysta z podrecznika oraz materiatow dydaktycznych dostepnych na
platformie EARLY-ASD.
e Realizacja obu zadan stanowi warunek ukonczenia kursu pilotazowego oraz

potwierdza osiggni¢cie zaktadanych efektow uczenia sig.
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7.1 — Arkusz: Studium przypadku

Studium przypadku

1. Sytuacja — kontekst
e [ Gdzie miata miejsce sytuacja? (szkola / przedszkole / terapia / inne)
e [1 Wiek dziecka:
e [ Opis funkcjonowania dziecka (komunikacja, zachowanie, potrzeby):

[ Jakie trudnosci wystepowaly? (zaznacz lub opisz)
e [lemocje
e [l relacje rowiesnicze
e [ zmiany i nowe sytuacje
e [ zasady i normy spoteczne
e [linne:

Opis sytuacji:

2. Interwencja — zastosowanie Cyfrowych Historii Spolecznych (Digital Social
Stories, DSS)

L] Czy DSS zostatl zastosowany w sposob rzeczywisty czy hipotetyczny?
o [Jrzeczywisty
e [ hipotetyczny (planowany)

0 Kiedy zaprezentowano DSS?
e [ przed sytuacja
e [ w trakcie
e [l po sytuacji
e [Jinne:

L1 W jaki sposob zaprezentowano DSS?
o [ tablet
e [ komputer
e [J wersja drukowana
e [Jrozmowa + obrazki
e [Jinne:
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[ Jaki byt cel zastosowania DSS?

Opis interwencji:

3. Efekt (wynik)
1 Co zmienito si¢ u dziecka?
e [ zachowanie
e [lemocje
e [ komunikacja
e [lrelacje z innymi

Opis efektu (lub przewidywanego efektu):
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7.2 — Arkusz: Historia sukcesu

Historia sukcesu
1. Sytuacja wyjSciowa

[ Jaka byta sytuacja na poczatku?

[ Jakie trudnosci miato dziecko?

2. Interwencja — DSS

O] Tytut / temat historyjki spoteczne;:

[ Forma DSS:
e [ cyfrowa (tablet / komputer)
e [ obrazki + tekst
e [Jwideo
e [Jinne:

O Kiedy i gdzie zastosowano DSS?

O W jaki sposob dziecko korzystato z DSS?

e [ samodziclnie

e []znauczycielem
e [z terapeutg

e [Jzrodzicem

Opis interwencji:
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3. Efekt — zmiana

1 Co ulegto poprawie?
e [lemocje
e [ zachowanie
e [lrelacje spoteczne
e [ komunikacja

Opis efektow:

4. Dlaczego to zadzialalo?
e [ wsparcie wizualne / obrazki
o [l prosty jezyk
e [ powtarzalnos¢
o [ przewidywalno$¢
e [l personalizacja
e [linne:
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