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To Cwiczenie pozwala uczestnikom dostrzec swoje ,ukryte
lub ,nieocenione” umiejetnosci — takie jak gotowanie
naprawa rzeczy czy ogrodnictwo — i uznac je za cenne atuty.
Uczestnicy uzywajg oznaczonych kolorami karteczek, by
zapisac, co mogg zaoferowac i czego potrzebujg, a nastepnie
fizycznie tgcza te karteczki na Scianie za pomoca sznurka. W,
ten sposob powstaje namacalna ,sieC” wsparcia
spotecznego. Zajecia te wprowadzaja mysSlenie
komputacyjne, wymagajagc od uczacych sie odrzucenig
formalnych tytutbw w celu odnalezienia podstawowych
umiejetnosci  (abstrahowanie) oraz  zidentyfikowania
pokrywajgcych sie potrzeb w grupie (rozpoznawanie
WzorcOw), Sprzyjajac poczuciu SsprawczoSci i odpornosci
spotecznosci bez uzycia narzedzi cyfrowych.

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
iakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej
zawartych.

Zakres tematyczny

Budowanie spotecznosci,
wzmacnianie
samodzielnosci

i gospodarki alternatywne

Czas trawania
90 min

Poziom

Poczatkujacy

Grupa docelowa

Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskich
kompetencjach cyfrowych

Nisko wykwalifikowane
Z 0graniczonym formalnym
lub kwalifikacjami

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

osoby doroste
wyksztatceniem

Cele ksztatcenia

* Pomoc uczestnikom w rozpoznaniu i wyrazeniu
wiasnych, ukrytych, nieuznanych umiejetnosci.

* Przekazanie innym informacji o wartosci osobistych
zdolnosci.

« Stworzenie lokalnego, opartego na dokumentacji

papierowej systemu wymiany, umozliwiajgcego
rozwigzywanie codziennych problemoéw bez uzycia
pieniedzy.

Obszar kompetencji

a) Kompetencje innowacyjne




Wykorzystane
elementy mysSlenia
komputacyjnego

Dekompozycja
Rozpoznawanie
WZzorcow
Abstrahowanie
Myslenie
algorytmiczne
Podejscie
metodologiczne

Gamifikacja

Nauczanie oparte na
wyzwaniach

Uczenie sie we
wspoOtpracy

Uczenie sie przez
doSwiadczenie

KreatywnosSc
[J Myslenie krytyczne
Rozwigzywanie problemow
[J Komunikacja
[J Praca zespotowa
b) Kompetencje w  zakresie umiejetnosci
informacyjnych
[J ZdolnoS¢ do uzyskiwania dostepu do informacji, ich
rozumienia oraz krytycznej analizy
Interpretacja tresci cyfrowych i wizualnych
O Swiadomosé wptywu medidw i stronniczosci
przekazu biases

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

miedzykulturowe
J Produktywnosc
Przywodztwo i odpowiedzialnos¢

kompetencje

Efekty uczenia sie:

Po zakonczeniu cwiczenia uczestnicy beda potrafili:

e Wymieni€¢ co najmniej trzy osobiste zdolnosci lub
L~ukryte” umiejetnosci.

e Aktywnie stuchacirozpoznawac potrzeby innych.
Opracowac funkcjonalng, wizualng mape sieci
wymiany umiejetnosci.

Uwagi:

e Potrzebne materiaty: Karty indeksowe (w dwoch
roznych kolorach, np. zielone dla ,Moge zaoferowac”,
czerwone dla ,Potrzebuje”), markery, duza tablica
korkowa lub wolna przestrzen na Scianie, pinezki
oraz sznurek lub widczka.

e Uwagi dla prowadzacego: Wielu dorostych o niskich
kwalifikacjach cierpi na ,,syndrom oszusta” i moze
czuC, ze nie posiada zadnych wartoSciowych
umiejetnosci, poniewaz nie ma formalnych
dyplomow. Poswie€ pierwsze 20 minut na wyrazne
docenienie umiejetnoSci przydatnych w zyciu
codziennym (naprawianie ciekngcego kranu,




porzadkowanie kuchni, wystuchanie sgsiada). Uzyj
sznurka, aby fizycznie potgczyC kartki, poniewaz
dzieki temu abstrakcyjna koncepcja ,sieci” staje sie
widoczna i tatwa do zrozumienia dla o0s6b na
poziomie podstawowym.

Warsztat ,,Wartosc” i wyzwanie (20 minut).

Zacznij od dyskusji majacej na celu zwalczanie ,syndromu
oszusta”. Pomoz uczestnikom uSwiadomic sobie, ze
doSwiadczenie zyciowe to zestaw umiejetnosci. Przedstaw
wyzwanie: ,Zaprojektujcie system, w ktorym kazdy w tej
sali zaspokoi dzisS jedng ze swoich potrzeb, nie wydajac ani
iednej ztotowki”. Wyjasnij cel gry ,tancuch wymiany™
zespoty zdobywajg punkty za stworzenie najdtuzszego
ciggtego tancucha wymiany umiejetnosci.
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Krok 1: Abstrakcja - identyfikacja atutow

Rozdaj zielone kartki. Popros uczestnikow, aby wymienili
trzy rzeczy, ktore potrafia robic dobrze. Pokaz im, jak
stosowaC abstrahowanie: zamiast pisac formalny tytut
stanowiska, np. ,mechanik”, niech zapisza podstawowa
umiejetnos¢, np. ,Potrafie naprawiaC rzeczy wiasnymi
rekami” lub ,,Rozumiem, jak dziatajg silniki”. Pomaga to
skupicC sie na istocie umiejetnosci, a nie na kwalifikacjach.

Czas trwania: ok. 15 minut

Krok 2: Identyfikacja potrzeb

Rozdaj czerwone kartki. Uczestnicy zapisujg trzy rzeczy,
w ktorych potrzebuja pomocy w domu lub w zyciu
codziennym (np. ,Potrzebuje kogos, kto pomoze mi
przenieSC ciezka sofe” lub , Potrzebuje przepisu na tanie,
zdrowe positki”).

Czas trwania: ok. 15 minut

Krok 3: Rozpoznawanie wzorcow - tworzenie mapy sieci

Uczestnicy przypinajg swoje kartki do Sciany. Nastepnie
grupa szuka wzorcow:

e (Czy trzy osoby potrzebujg pomocy w ogrodzie?

e Czy mamy dwie osoby, ktore uwielbiajg spedzac czas
na Swiezym powietrzu?

/a pomoca sznurka potfgcz fizycznie karte ,Potrzeba”
zkartg ,Oferta”. Zache¢ do tworzenia ,fancuchow
wymiany” (np. Maria pomaga Piotrowi w rozliczeniu
podatkow, Piotr naprawia rower Wojtka, a Wojtek uczy
Marie pieczenia chleba).

Czas trwania: ok. 25 minut

Krok 4: Refleksja i prezentacja wymiany

Przejrzyjcie wizualng ,sieC” na Scianie. Porozmawiajcie

o tym, jakie to byto uczucie widziec, jak wasze umiejetnosci




tacza sie z potrzebami innych. Zapytajcie: ,Jak mozemy
wykorzystac ten »algorytm« wymiany w naszej prawdziwej
okolicy?”. Przyznajcie punkty za ,tancuchy wymiany” i na
zakonczenie podkresicie, ze informacja (wiedza o tym, kto
potrafi co zrobic€) jest poteznym narzedziem niezaleznosci.

Czas trwania: ok. 15 minut




