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Goraczka zwrotow bibliotecznych

W tym grywalizacyjnym i zespotowym zadaniu, uczestnicy staja sig
czeScig grupy, ktdora wiasSnie zdata sobie sprawe, ze posiada wielg
przetrzymanych ksigzek z ré6znych bibliotek. Kazda ksigzka przypisana
jest do innej lokalizacji, ma inny termin zwrotu i moze wigzac sie z karam
lub r6znym stopniem pilnosci.

Wyzwanie polega na wspolnej pracy nad zorganizowaniem, ustaleniem
priorytetow i skoordynowaniem zwrotu wszystkich ksigzek w jak
najbardziej efektywny sposob, przy jednoczesnym zminimalizowaniu kar
i straconego czasu. Zespoly muszg przydzielic role, dzieli€ sig
informacjami i podejmowac szybkie decyzje pod presjg czasu.

AktywnoS¢ ma strukture gry podzielonej na rundy. W kazdej rundzig|
zespoly otrzymuja aktualizacje, takie jak nowe kary, ograniczenia
czasowe, utrudnienia w przemieszczaniu sie lub nieoczekiwang
zdarzenia (np. wczesniejsze zamkniecie jednej z bibliotek, opoznienia W
transporcie czy dodatkowe przetrzymane pozycije). Zespoty zdobywajg
punkty na podstawie tego, jak sprawnie zwracaja ksiazki, jak bardzo
redukuja kary oraz jak potrafig uzasadnic swoja strategie.

Projekt ten zostat wspétfinansowany 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

Logistyka, zarzadzanie
czasem i ustalanie
priorytetow w
codziennych zadaniach
koordynacyjnych

Czas trawania
60 min

Grupa docelowa

[J 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

* Analiza ztozonych, presyjnych czasowo sytuacji,
uwzgledniajacych liczne ograniczenia i zmienne

*  Wykorzystanie dekompozycji do podziatu zadan na
tatwiejsze do zarzadzania elementy,
obiekty, lokalizacje, terminy i ograniczenia

* ldentyfikowanie wzorcow w terminach, lokalizacjach

wsparcia

takie jak

i priorytetach w celu procesow

decyzyjnych




Poziom

Sredniozaawansowany

Wykorzystane
elementy mysSlenia
komputacyjnego

Dekompozycja
[0 Rozpoznawanie
WZzorcow
Abstrahowanie
Myslenie
algorytmiczne
Podejscie
metodologiczne

[0 Gamifikacja

[J Nauczanie oparte na
wyzwaniach

[0 Uczenie sie we
wspoOtpracy

Uczenie sie przez
doSwiadczenie

* Woykorzystanie abstrakcji do skupienia sie na
kluczowych czynnikach, takich jak pilnoS¢, odlegtosc
i wpltyw, przy jednoczesnym ighorowaniu
nieistotnych szczegotow

* Wspolne koordynowanie rdl i decyzji w ramach
zespotu w celu rozwigzania ztozonego problemu.

Obszar kompetenc;ji

a) Kompetencje innowacyjne
KreatywnosSc
Myslenie krytyczne
Rozwigzywanie problemow
Komunikacja
Praca zespotowa
b) Kompetencje w  zakresie umiejetnosci
informacyjnych
ZdolnosS¢ do uzyskiwania dostepu do informaciji, ich
rozumienia oraz krytycznej analizy
O Interpretacja tresci cyfrowych i wizualnych
O Swiadomosé wptywu medidow i stronniczosci
przekazu biases

c) Kompetencje zyciowe | zawodowe
J ElastycznoSc¢ i mozliwosci adaptaciji
Inicjatywa i autonomia
Umiejetnosci spoteczne [

miedzykulturowe
J Produktywnos¢
Przywodztwo i odpowiedzialnos¢

kompetencje

Efekty uczenia sie:

® Priorytetyzowanie wielu zadan pod presjg czasu

e I|dentyfikowanie pilnych zadan na podstawie
terminow, kar oraz innych ograniczen
e Dekomponowanie ztozonych problemow

logistycznych na fatwiejsze do zarzadzania elementy
® Rozpoznawanie wzorcOw w harmonogramach,
lokalizacjach oraz wymaganiach proceduralnych
e Efektywne koordynowanie dziatan =z innymi
uczestnikami poprzez podziat rol i odpowiedzialnosci

e Opracowywanie i realizowanie ustrukturyzowanych
planow w celu optymalizacji wynikdow w warunkach




ograniczonych zasobow.

Uwagi:

Stworz poczucie pilnosci bez wywotywania chaosu:
presja czasu powinna stymulowac podejmowanie decyzji,
a nie przyttaczac uczestnikow.

Przygotuj roznorodne karty biblioteczne o odmiennych
terminach zwrotu, odlegtoSciach, karach i godzinach
otwarcia, aby wymusic ustalanie priorytetow.

Zapewnij, ze nie istnieje jedno optymalne rozwigzanie -
rozne strategie (oparte na pilnosci termindw, grupowaniu
lokalizacji lub minimalizacji kar) powinny byC poprawne,
jesli zostang odpowiednio uzasadnione.

Zachecaj zespoty do przydzielania jasnych rol (np.
planista tras, weryfikator termindw, koordynator,
kontroler kar) w celu usprawnienia wspotpracy.
Wprowadzaj aktualizacje w poszczegolnych rundach (np.
nowe przetrzymane ksigzki, zamkniecia bibliotek,
opOznienia w transporcie), aby symulowac dynamiczne
Srodowisko.

Promuj komunikacje wewnatrz zespotdow: decyzje
powinny by¢ omawiane wspodlnie, a nie podejmowane
indywidualnie.

Jasno akcentuj koniecznoS¢ chodzenia na kompromisy:
wczesniejszy zwrot jednej ksiazki moze op6znic zwrot
innych lub zwiekszy¢ kary w pozostatych miejscach.
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Krok 1. Zrozum sytuacje i przydziel role

Uczestnicy sa dzieleni na zespoty i zapoznawani ze
scenariuszem: kilka przetrzymanych ksigzek musi zostac
zwroconych do roznych bibliotek. Kazda ksigzka ma
okreSlone parametry, takie jak termin zwrotu, wysokoSc
kary, lokalizacja oraz godziny otwarcia.

Zespoty analizujg wszystkie informacje i przydzielajg role
(np. koordynator, planista logistyki, weryfikator terminow),
aby usprawniC wspotprace i zapewniCc efektywne
zarzadzanie wszystkimi danymi.

Kluczowy aspekt mysSlenia komputacyjnego:
Dekompozycja - podziat sytuacji na pojedyncze elementy:
ksigzki, lokalizacje, terminy, kary i ograniczenia.

Krok 2: Planuj i dostosowuj sie do zmieniajacych sie
warunkow

/espoty tworzg wstepny plan zwrotu ksigzek w najbardziej
efektywny sposdb, decydujgc o kolejnosSci dziatan oraz o
tym, jak zminimalizowac kary i opoznienia. Prowadzacy
wprowadza w rundach nowe zdarzenia (np. zamkniecia
bibliotek, opdznienia w transporcie, zmiany terminow,
nowe przetrzymane ksigzki).

/espoty muszg wspolnie dostosowywac swodj plan,
komunikowac sie w jasny sposob i podejmowac decyzje
pod presjg czasu.

Kluczowy aspekt myslenia komputacyjnego: Abstrakcja -
skupienie sie na kluczowych czynnikach, takich jak pilnosc,
odlegtoSC i kary, przy jednoczesnym ignorowaniu mniej
istotnych szczegotow.

Krok 3: Zrealizuj i zaprezentuj ostateczng strategie

Zespoty konczg prace nad strategia zwrotow i prezentujg,
jak zorganizowaty caly proces. WyjaSniaja kolejnosc
dziatan, sposob podziatu odpowiedzialnoSci oraz powody
podjecia konkretnych decyzji w zmieniajgcych sie
warunkach.

Aspekt myslenia komputacyjnego: Myslenie algorytmiczne

- tworzenie ustrukturyzowanego planu krok po kroku




w celu efektywnego rozwigzania dynamicznego problemu
koordynacyjnego.




