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ZESTAW CWICZEN KREATYWNYCH
UNPLUGGED

Petla niestabilnosci finansowe;

W tej grywalizacyjnej aktywnosci typu unplugged uczestnicy
wcielajg sie w role freelancerow mierzacych sie
Z wyzwaniem, jakim S3 nieregularne dochody
i nieprzewidywalne wydatki. Kazdy gracz lub zespot zarzadza
fikcyjnym profilem finansowym, otrzymujac przychody w
losowych odstepach czasu, a jednoczeSnie stawiajgc czota
kosztom statym oraz niespodziewanym, takim jak czynsz,
awaria sprzetu, rachunki medyczne czy op6znione ptatnosSci
od klientow.

Celem tej aktywnosci jest osiggniecie stabilnosci finansowej
na przestrzeni kilku rund reprezentujgcych tygodnie lub
miesigce poprzez podejmowanie strategicznych decyzji
dotyczacych wydatkow, oszczednoSci oraz ustalania
priorytetow. Karty zdarzen wprowadzaja niepewnosg
i zmuszajg uczestnikow do dostosowywania swoich planow w
czasie rzeczywistym.

Uczestnicy zdobywajg punkty za utrzymywanie dodatniego
salda, budowanie oszczednoSci oraz skuteczne radzenie
sobie z niespodziewanymi wydatkami. Stabe planowanie lub
ryzykowne decyzje moga prowadziC do niestabilnosci
finansowej, tworzac petle sprzezenia zwrotnego, ktora
wptywa na kolejne rundy.




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

Zakres tematyczny

Finanse osobiste w
warunkach niepewnosci i
pracy na wiasny rachunek

Czas trwania
60 min

Poziom

Zaawansowany

Wykorzystane
elementy myslenia
komputacyjnego

Dekompozycja
Rozpoznawanie
WzOorcow
Abstrahowanie
Myslenie
algorytmiczne

Podejscie
metodologiczne

Gamifikacja

[J Nauczanie oparte
na wyzwaniach

[J Uczenie sie we
wspotpracy

[J Uczenie sie przez
doSwiadczenie

Grupa docelowa

[J Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskich
kompetencjach cyfrowych

Nisko wykwalifikowane osoby
ograniczonym formalnym wyksztatceniem
kwalifikacjami

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

doroste Z
lub

Cele ksztatcenia

Analizowanie | zarzadzanie nieregularnymi danymi
wejSciowymi oraz nieprzewidywalnymi ograniczeniami w
obrebie systemu.

Stosowanie dekompozycji w celu rozbicia ztozonego
systemu na komponenty, takie jak kategorie danych
wejsciowych, elementy state, elementy zmienne oraz
zasoby.

Rozpoznawanie wzorcow w przeptywach informacji oraz
powtarzajacych sie elementow na przestrzeni czasu.

Stosowanie abstrahowania w celu skupienia sie na
kluczowych  priorytetach i ograniczeniach  przy
iednoczesnym ignorowaniu nieistotnych szczegotow.

Opracowywanie i dostosowywanie strategii stuzacych do
utrzymania stabilnoSci i wydajnoSci w warunkach
niepewnosci

Obszar kompetencji

a) Kompetencje innowacyjne
[0 Kreatywnosc
Myslenie krytyczne
Rozwigzywanie problemow
Komunikacja
[J Praca zespotowa

b) Kompetencje w  zakresie umiejetnosci
informacyjnych
ZdolnoS¢ do uzyskiwania dostepu do informaciji, ich
rozumienia oraz krytycznej analizy
Interpretacja tresci cyfrowych i wizualnych
O Swiadomosé wptywu medidow i stronniczosci

przekazu biases




c) Kompetencje zyciowe | zawodowe
ElastycznoSc i mozliwoSci adaptacii
Inicjatywa i autonomia
0 Umiejetnosci spoteczne i kompetencje
miedzykulturowe
Produktywnos¢
Przywodztwo i odpowiedzialnos¢

Efekty uczenia sie

Sledzenie i zarzadzanie danymi wejSciowymi oraz
wyjsciowymi w obrebie niepewnego i dynamicznego
systemu.

Identyfikowanie  wzorcow w przeptywach oraz
powtarzajgcych sie wyzwan na przestrzeni czasu.

Stosowanie dekompozycji i abstrakcji w celu uproszczenia
ztozonych procesow podejmowania decyzji.

Dostosowywanie strategii w odpowiedzi na zmieniajace sie
warunki i ograniczenia.

Podejmowanie Swiadomych decyzji w celu utrzymania lub
poprawy stabilnoSci w czasie

Uwagi

Zadbaj o to, aby mechanika gry byta prosta i przejrzysta
(rundy przychodow, karty wydatkow, Sledzenie
oszczednosci), dzieki czemu uczestnicy skupig sie na
podejmowaniu decyzji, a nie na samych regufach.

Zaprojektuj przychody tak, aby byty nieregularne (na
przyktad zmienne ptatnoSci lub opo6znione faktury), co
pozwoli odzwierciedlic rzeczywiste warunki pracy
freelancera.

Uwzglednij mieszanke przewidywalnych  wydatkow
(czynsz, rachunki) oraz niespodziewanych ,kart zdarzen”
(nagte wypadki, opdznienia w ptatnosciach, okazje).




Upewnij sie, ze poziom niepewnosci jest zrownowazony -
uczestnicy powinni odczuwaC wyzwanie, ale nie moga
straciC mozliwosci dalszego postepu w grze.

Zachecaj graczy do planowania z wyprzedzeniem poprzez
oszczedzanie | budzetowanie, zamiast jedynie reagowania
na biezace wydarzenia.

Pozwol na stosowanie wielu optacalnych strategii, od
podejmowania ryzyka po konserwatywne oszczedzanie,
a nastepnie omow ich konsekwencje.

Wprowadz petle sprzezenia zwrotnego, gdzie na przykitad
niskie oszczednoSci prowadzg do wiekszego ryzyka
w kolejnych rundach, aby w ten sposdéb wzmocni¢ nawyk
dtugoterminowego myslenia.
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Petla niestabilnosSci
finansowej

Krok 1: Tworzenie profilu finansowego

Uczestnikom przypisywany jest profil freelancera
z podstawowym opisem sytuacji finansowej, zawierajgcym
przedziat nieregularnych dochoddow miesiecznych, koszty
state takie jak czynsz czy subskrypcje oraz podstawowe
koszty utrzymania. Kazdy uczestnik lub zespot otrzymuje
saldo poczatkowe oraz prosty arkusz do Sledzenia
finansow.

Prowadzacy wprowadza strukture gry oparta na rundach
odpowiadajacych tygodniom lub miesigcom, w ktorych
uczestnicy beda otrzymywac karty przychodow oraz karty
wydatkow. Celem rozgrywki jest przetrwanie i utrzymanie
stabilnosSci finansowej na przestrzeni wielu rund.

Uczestnicy rozpoczynaja od uporzadkowania swoich
informacji finansowych i podzielenia ich na jasne kategorie
obejmujagce przychody, wydatki state, wydatki zmienne
oraz cele oszczednoSciowe.

Gtowny aspekt myslenia komputacyjnego: dekompozycja,
czyli rozbicie finansow osobistych na ustrukturyzowane
komponenty w celu zrozumienia dziatania catego systemu

Krok 2: Rozgrywanie rund: przychody, wydatki i
wzorce

W kazdej rundzie uczestnicy losujg lub otrzymujg karty
przychodow i wydatkow. Przychody sa nieregularne, co
przejawia sie w opoznionych ptatnoSciach czy zmiennych
kwotach, podczas gdy wydatki obejmujg zarowno
przewidywalne koszty, jak i niespodziewane zdarzenia,
takie jak nagte naprawy, zalegte faktury czy nowe okazje
biznesowe.

Uczestnicy aktualizuja swdj arkusz finansowy po kazdej
rundzie i zaczynaja identyfikowaC wzorce w swoich
przeptywach pienieznych, na przyktad miesigce z
deficytem, powtarzajace sie okresy wysokich kosztow czy
niesolidnych klientow.

Gtowny aspekt myslenia komputacyjnego: rozpoznawanie
wzorcow, czyli identyfikowanie trendow w zmiennosSci

dochodow oraz powracajagcych napiec finansowych na




przestrzeni czasu.

Krok 3: Dostosowanie strategii i optymalizacja
stabilnosci

Na podstawie zaobserwowanych wzorcow uczestnicy
projektuja lub dostosowujg swojg strategie finansowa.
Moze to obejmowaC ustalanie regut oszczedzania,
priorytetyzacje wydatkow, budowanie awaryjnych buforow
lub zmiane zachowan zakupowych w kolejnych rundach.

Musza uzasadniC swojg strategie i wyjasnic, w jaki sposob
pomaga im ona utrzymac dtugoterminowag stabilnoS¢ w
warunkach niepewnosci. Gra toczy sie przez ostatnig serie
rund, aby przetestowac skutecznosc ich podejScia.

Gtowny aspekt myslenia komputacyjnego: abstrahowanie,
czyli skupienie sie na kluczowych zmiennych finansowych,
takich jak stabilnoS¢ dochodow, koszty niezbedne oraz
ekspozycja na ryzyko, przy jednoczesnym ignorowaniu
mniej istotnych szczegdtow. Pojawia sie tu rowniez
mysSlenie algorytmiczne, czyli projektowanie strategii krok
po roku w celu zarzadzania finansami na przestrzeni czasu i
poprawy stabilnoSci w dynamicznym systemie.




