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W tym Cwiczeniu uczestnicy analizujg codzienne sytuacje,
takie jak rezerwacja hotelu czy wybor produktu. Uzywaja
kolorowych kart, aby porownywac opcje, oceniac informacje
i podejmowac decyzje. Dokonujg one rowniez refleksji nad
tym, jak rekomendacje (w tym te generowane przez Al) moga
wptywac na ich wybory. Na koniec zajeC czujg sie bardziej
pewnie w rozumieniu i wykorzystywaniu informacji do
podejmowania lepszych decyzji. .

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

Zakres tematyczny

Kompetencje
innowacyjne

Czas trawania
60 -90 min

Poziom

Sredniozaawansowany

Wykorzystane
elementy myslenia
komputacyjnego

Dekompozycja
Rozpoznawanie
Wzorcow
Abstrahowanie
Myslenie

Grupa docelowa

Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskich
kompetencjach cyfrowych

Nisko wykwalifikowane
Z ograniczonym formalnym
lub kwalifikacjami

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

osoby doroste
wyksztatceniem

Cele ksztatcenia

Podziat sytuacji zakupowej lub rezerwacyjnej na
jasne i tatwe do zarzadzania kroki;

Identyfikowanie i porownywanie najwazniejszych
informacji;

Rozwijanie umiejetnosci interpretowania prostych
informacji wizualnych i ustrukturyzowanych;
Rozpoznawanie, w jaki sposdéb rekomendacje
generowane przez Al moga wplywaC na
podejmowane decyzje,

WyjasSnianie powodow stojacych za ich ostatecznym
wyborem.

Obszar kompetencji

a) Kompetencje innowacyjne
KreatywnosSc

Myslenie krytyczne
Rozwigzywanie problemow

Komunikacja




algorytmiczne

Podejscie
metodologiczne

(]

Gamifikacja
Nauczanie oparte na
wyzwaniach
Uczenie sie we
wspoOtpracy

Uczenie sie przez
doSwiadczenie

Praca zespotowa

b) Kompetencje w  zakresie umiejetnosci
informacyjnych
ZdolnosS¢ do uzyskiwania dostepu do informaciji, ich
rozumienia oraz krytycznej analizy
Interpretacja treSci cyfrowych i wizualnych
O Swiadomosé wptywu medidw i stronniczosci
przekazu biases

c) Kompetencje zyciowe | zawodowe
ElastycznoSc i mozliwoSci adaptacji
Inicjatywa i autonomia
Umiejetnosci spoteczne [ kompetencje
miedzykulturowe
J Produktywnosé¢
[J Przywodztwo i odpowiedzialnosc¢

Efekty uczenia sie:

Po zakonczeniu zaje€ uczestnicy beda potrafili:
e Podzielic sytuacje zakupowe lub rezerwacyjne na

kroki;

e Zidentyfikowac i porownac najwazniejsze
informacje;

e Interpretowac proste informacje wizualne
i ustrukturyzowane;

e Rozpoznawac, w jaki sposob rekomendacje Al moga
wpltywac na podejmowane decyzje.
Uwagi:

e Uzywaj kolorowych kart i wyjasnij, co oznacza kazdy
kolor na poczatku zajec.

e Wybieraj proste, znane przyktady, ktore
odzwierciedlajg codzienne doSwiadczenia dorostych
uczestnikow.

e Zachecaj dorostych uczestnikow do wyjaSniania,
dlaczego dokonali konkretnego wyboru.

e Uzywaj prostego i przystepnego jezyka, unikajac
niepotrzebnych termindow technicznych.




Zapewniaj dodatkowe wyjasSnienia lub przyktady, gdy
dorosli uczestnicy potrzebuja wsparcia.

Zachecaj dorostych uczestnikow do zadawania pytan
i porownywania roznych punktow widzenia.
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,C0 mam wybraé?” —
Madre decyzje z
narzedziami Al

Krok 1. Dekompozycja

Prowadzacy przedstawia codzienng sytuacje zwigzanag
z podejmowaniem decyzji, na przyktad:

e ,Chcesz kupic produkt”.
e Chcesz zarezerwowac hotel na dwie noce”.

Dorosli uczestnicy sag proszeni o:

e Podzial decyzji na mniejsze kroki;

e /identyfikowanie potrzebnych informacji, takich jak
cena, lokalizacja, jakoSc¢, dostepnosSc¢, opinie i warunki
dostawy;

e Opisanie, co zrobiliby na poczatku, w nastepnej
kolejnosci, a co na samym koncu.

Element grywalizacji:

Dorosli uczestnicy uzywaja kart w roznych kolorach, ktoére
reprezentujg poszczegolne kroki procesu podejmowania
decyzji. Uktadajg karty w kolejnosci, w jakiej kroki te
powinny zosta¢ wykonane.

Wsparcie prowadzacego:

Prowadzacy moze zapytac: ,,Co musisz wiedzie€ na samym
poczatku?”,, Jakie informacje powinienes zebrac?”.

Ten krok pomaga dorostym uczestnikom podzielic ztozong
decyzje konsumencka na mniejsze i ‘tatwiejsze do
zarzadzania czeSci. Wspiera rowniez rozwdj mysSlenia
ustrukturyzowanego i sekwencyjnego.

Krok 2: Rozpoznawanie wzorcow

Prowadzacy przedstawia kilka podobnych sytuacji lub
opciji, na przyktad:

e Trzy hotele o roznych cenach, lokalizacjach, ocenach
i ustugach;

e Trzy produkty o roznych cenach, funkcjach, markach
i opiniach klientow.




Dorosli uczestnicy sg proszeni o:

e Zidentyfikowanie podobnych schematow, ktore
pojawiajg sie powtarzalnie we wszystkich opcjach;

e Rozpoznanie wspdlnych kryteriow wyboru, takich jak
cena, jakosc, lokalizacja czy oceny klientow;

e Przedyskutowanie, czy stosowali podobne kryteria
w swoich wczesniejszych decyzjach zakupowych.

Element grywalizaciji:

Dorosli uczestnicy uzywaja pasujacych do siebie
kolorowych kart lub symboli, aby oznaczy¢ powtarzajace
sie kryteria.

Wsparcie prowadzacego:

Prowadzacy moze zapytac: ,Jakich kryteriow zazwyczaj
uzywacie przy wyborze hotelu lub produktu?”.

Ten krok pomaga dorostym uczestnikom rozpoznawac
powtarzajgce sie schematy w decyzjach konsumenckich.
Umozliwia im to  wykorzystanie  wczeSniejszych
dosSwiadczen i powszechnych kryteriow wyboru podczas
oceniania nowych opciji.

Krok 3: Abstrahowanie

Dorosli uczestnicy analizujg wszystkie dostarczone
informacje o hotelach lub produktach. Nastepnie s3a
proszeni o odroznienie informacji kluczowych od mnigj
istotnych.

Dorosli uczestnicy sg proszeni o:

e Wybor dwoch Ilub trzech kryteriow, ktore s3a
najwazniejsze dla podjecia decyzji;

e Zignorowanie informacji, ktore nie wptywaja
Znaczaco naich wybor;

e Woyjasnienie, dlaczego okreSlone kryteria sa
wazniejsze od innych;

e Stworzenie uproszczonego opisu idealnej opcji.

Na przykitad:




e ,Hotel musi by¢ niedrogi, blisko centrum miasta i
wysoko oceniany”.

e ,Produkt musi by¢ niezawodny, w rozsadnej cenie i
odpowiedni do moich potrzeb”.

Element grywalizacji:

Dorosli uczestnicy otrzymujg ograniczong liczbe zetonow
priorytetu lub gwiazdek. Muszga umiescic te zetony obok
kryteriow, ktore uwazaja za najwazniejsze. Poniewaz liczba
zetondw jest ograniczona, uczestnicy musza ostroznie
ustalac priorytety.

Wsparcie prowadzacego:

Prowadzacy moze zapytac: ,Ktore informacje s3a
najwazniejsze?”, ,Ktore szczegdty mozna zignorowac?”.

Ten krok pomaga dorostym uczestnikom skupi¢ sie na
istotnych  informacjach i ograniczy¢ niepotrzebng
ztozonoSC. Wspiera rowniez ich  zdolnoS¢ do
identyfikowania kluczowych cech wymaganych do
podjecia Swiadomej decyzji.

Krok 4: Myslenie algorytmiczne

Dorosli uczestnicy tworzg prosty proces podejmowania
decyzji (algorytm).

Powinni zdefiniowac proste reguty, na przyktad: ,Jesli cena
jest zbyt wysoka - wybierz inng opcje”, ,Jesli lokalizacja
jest dobra - wybierz te opcje”.

Tworzenie procesu krok po kroku:

1. Analiza informacji;
2. Wybor tego, co najwazniejsze;
3. Porownanie opcji;
4. Podjecie decyzji.
Prowadzacy wprowadza dodatkowy komunikat:

,System Al rekomenduje te opcje”.

Dorosli uczestnicy sg proszeni o:




Porownanie rekomendaciji Al z wtasna decyzjg;

e /decydowanie, czy zgadzaja sie z tg rekomendacjg;
Zidentyfikowanie informacji, ktore mogty wptynac na
wybor dokonany przez Al,

e Woyjasnienie, dlaczego przyjeliby Ilub odrzucili
rekomendacje Al.

Element grywalizaciji:

Dorosli uczestnicy uzywaja kolorowych kart do wskazania
swojej ostatecznej decyzji:

e Zielona:,Zgadzam sie z rekomendacjg Al”.

e (Czerwona: ,Wybieram inng opcje”.

e Zo6Ma: ,Potrzebuje wiecejinformacji przed podjeciem
decyzji”.

Wsparcie prowadzacego:

Prowadzacy moze zapytacC: ,Czy zgadzacie sie z Al?
Dlaczego?”.

e Zachecaj do krytycznego myslenia.

Ten krok pomaga dorostym uczestnikom opracowac jasng
strategie podejmowania decyzji i stosowac reguty logiczne
w spojnej kolejnosci. Wzmacnia rowniez krytyczne
mysSlenie poprzez zachecanie uczestnikdbw do oceniania
rekomendacji generowanych przez Al, zamiast
automatycznego ich akceptowania.




