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To Cwiczenie rozwija umiejetnoSci organizacyjne, planowania
sekwencji dziatan oraz wspolnego rozwigzywania problemow),
stawiajgc  przed uczestnikami wyzwanie zaplanowania
lokalnej imprezy spotecznej o zerowym budzecie (np
wymiany ubran w sasiedztwie lub imprezy ulicznej).
Korzystajac z narzedzi papierowych, takich jak karteczki
samoprzylepne i duze plakaty, zespoty dzielg zadania na
mniejsze czesSci, odrzucajg zbedne pomysty i tworzg
chronologiczng oS czasu. Wprowadzenie ,kart przeszkod’
nadaje temu doSwiadczeniu charakter gry, wymagajag
dynamicznego dostosowywania sie i wprowadzajag
podstawowe pojecia mysSlenia obliczeniowego (takie jaK
dostosowywanie algorytmow i dekompozycja) bez uzycia
urzadzen cyfrowych.

Projekt ten zostat wspétfinansowany ze Srodkéw
programu ERASMUS+ Komisji Europejskiej.
Niniejsza publikacja odzwierciedla jedynie
stanowisko jej autorow, a Komisja Europejska
oraz SEPIE nie ponosza odpowiedzialnosci za
jiakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej
zawartych.

Zakres tematyczny

Zaangazowanie
spotecznosci, zarzadzanie
projektem i organizacja
zasobow

Czas trawania
120 min

Poziom

Sredniozaawansowany

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
* Rozwiniecie umigejetnosci organizacyjnych
* Planowanie sekwencji dziatan

+ Wspdlne rozwigzywanie problemow poprzez

zaplanowanie lokalnego wydarzenia spotecznego o
zerowym budzecie.

Obszar kompetencji

a) Kompetencje innowacyjne

KreatywnosS¢




Wykorzystane
elementy mysSlenia
komputacyjnego

Dekompozycja
Rozpoznawanie

WZOorcow

Abstrahowanie
Myslenie

algorytmiczne

Podejscie
metodologiczne

(]

Gamifikacja
Nauczanie oparte na
wyzwaniach
Uczenie sie we
wspoOtpracy

Uczenie sie przez
doSwiadczenie

J Myslenie krytyczne

[J Rozwigzywanie problemow
Komunikacja

Praca zespotowa

b) Kompetencje w  zakresie umiejetnosci
informacyjnych
ZdolnoS¢ do uzyskiwania dostepu do informaciji, ich
rozumienia oraz krytycznej analizy
[J Interpretacja tresci cyfrowych i wizualnych
Swiadomosé wplywu medidw i stronniczosci
przekazu biases

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

Efekty uczenia sie:

Po zakonczeniu zajeC uczestnicy beda potrafili:
e Podzielic duzy, przyttaczajgcy projekt na liste
tatwiejszych do opanowania zadan.
e StworzycC funkcjonalny, chronologiczny
harmonogram.
e WspoilpracowaC w celu zmiany kierunku i
dostosowania strategii, gdy plan nie powiedzie sie.

Uwagi:

e Potrzebne materiaty: karteczki samoprzylepne w
roznych kolorach, duzy plakat, markery oraz ,karty
przeszkod” (karty przedstawiajgce losowe,
nieoczekiwane problemy).

e Uwagi dla moderatora: Wykorzystaj karteczki
samoprzylepne w fazie dekompozycji, aby
uczestnicy mogli z tatwosciag przesuwac zadania na
plakacie z harmonogramem. Gdy poczujg sie pewnie
co do swojego planu, losowo rozdaj ,karty
przeszkod” (np. ,Zaczyna padac” lub ,W ciggu
pierwszej godziny pojawiajg sie tylko dwie osoby”).
Poprowadz ich tak, aby dynamicznie dostosowywali
swoj algorytm harmonogramu.




Wprowadzenie i wyzwanie (15 minut).

Przedstaw gtowne wyzwanie: ,Zaprojektuj od podstaw
udane wydarzenie wymiany spotecznosSciowej przy
zerowym budzecie”. Wyjasnij mechanike gry - zespoty
zaczynajg z okreSlong liczbg ,punktow zaufania
spotecznoSci” i moga traci¢ lub zdobywacC punkty w
zaleznoSci od tego, jak skutecznie radzg sobie z
planowaniem i niespodziewanymi przeszkodami.
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Krok 1: Dekompozycja
Przedstaw zadanie ,,zorganizowania wydarzenia”.

Popros uczestnikow, aby za pomoca kolorowych karteczek
samoprzylepnych podzielili ten duzy cel na mniejsze,
tatwiejsze do opanowania czesSci (np. znalezienie miejsca,
promocja, zebranie stotdow, sprzatanie). Kazde mate
zadanie otrzymuje wtasng karteczke.

Czas trwania: ok. 25 minut

Krok 2: Rozpoznawanie wzorcow

W tym kroku uczestnicy analizujg zebrane podczas burzy
mozgow zadania, aby zidentyfikowaC powtarzajace sie
powigzania | podobienstwa miedzy nimi. Zamiast
zarzadzac chaotyczng listg pojedynczych dziatan, zespoty
tacza powigzane zadania w logiczne kategorie (wzorce),
takie jak ,logistyka”, ,promocja” lub ,przygotowanie
miejsca wydarzenia”. Rozpoznanie tych wzorcow pozwala
uczestnikom zidentyfikowaC powtarzajgce sie czynnosSci
oraz zaleznoSci miedzy zadaniami (np. ,zanim rozstawimy
stoly, musimy zabezpieczyC miejsce”). Taka struktura
pomaga im pozniej dynamicznie dostosowywacC sie do
.Kart Przeszkod”, poniewaz modyfikacja jednego
elementu w obrebie danego wzorca aktualizuje caty
harmonogram.

Czas trwania: ok. 30 minut
Krok 3: Abstrakcja - filtrowanie pomystow

Przejrzyjcie powstate karteczki samoprzylepne. Popros
zespoty, aby odrzucity niepotrzebne lub nierealne pomysty
(np. zatrudnienie DJ-a, zakup drogich dekoracji) i skupity sie
wytacznie na podstawowych, mozliwych do zrealizowania
wymaganiach wydarzenia o zerowym budzecie. Usuncie
zbedne karteczki z obszaru roboczego.

Czas trwania: ok. 20 minut




Krok 4: Myslenie algorytmiczne - tworzenie osi czasu

Uczestnicy przechodza do duzego arkusza plakatowego.
Muszg umieSciC swoje roztozone na czeSci zadania w
Scistej chronologicznej osi czasu. Zachec ich do mysSlenia
sekwencyjnego: Co musi sie wydarzyC najpierw? Co dzieje
sie potem? Jak wspotgrajg ze sobg zadania wykonywane
rownolegle?

Czas trwania: ok. 30 minut

Krok 5: Faza ,przeszkod” i podsumowanie

Gdy zespoty poczujg sie pewnie co do swojego algorytmu
(osi czasu), losowo rozdaj ,karty przeszkod” (np.
,Organizator odwotuje wydarzenie” lub ,Twdj gltowny
wolontariusz zachorowat’). Poprowadz ich tak, aby
dostosowali swojg 0S czasu i dynamicznie rozwigzywali
problemy bez koniecznoSci zaczynania od zera. Na
zakonczenie oblicz ostateczng liczbe punktow zaufania
spotecznosSci i omow, w jaki sposob te umiejetnosci
planowania i dostosowywania sie majg zastosowanie w
codziennych projektach.

Czas trwania: ok. 30 minut




