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To Cwiczenie pomaga uczestnikom rozwingC podstawowe
umiejetnoSci analityczne potrzebne podczas robienia
zakupow spozywczych poprzez porownywanie produktow,
zrozumienie etykiet z informacjami o wartoSciach
odzywczych oraz rozpoznawanie zwodniczych chwytow
marketingowych. Uczestnicy korzystaja z wydrukowanych
,Symulacyjnych” kart produktow supermarketowych
fatszywych pieniedzy oraz listy zakupow, aby zmierzyC sig
z prawdziwym wyzwaniem: wyzywieniem czteroosobowej
rodziny przez trzy dni za jedyne 200 ziotych, bez uciekania
sie do fast foodow. Zajecia te promujg praktyczne
podejmowanie decyzji finansowych oraz Swiadomosg
wplywu medidow, jednoczeSnie w dynamiczny sposob
wprowadzajagc koncepcje mysSlenia komputacyjnego 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
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w niej
zawartych.

Zakres tematyczny

Finanse osobiste i
zarzadzanie zasobami /
Zdrowie, dobre
samopoczucie i
organizacja zycia
codziennego

Czas trawania
90 min

Poziom

Poczatkujacy

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 podstawowych umiejetnosci

analitycznych w zakresie porownywania produktow
(ceny jednostkowe).

« Zrozumienie prostych etykiet z informacjami o
wartosciach odzywczych.
* Rozpoznawanie wprowadzajacych w btad chwytow

marketingowych lub sztuczek zwigzanych z
opakowaniami w celu oszczedzamiaapieni

dokonywania lepszych wyboro




Wykorzystane
elementy mysSlenia
komputacyjnego

Dekompozycja
Rozpoznawanie
Wzorcow
Abstrahowanie
Myslenie
algorytmiczne
Podejscie
metodologiczne

Gamifikacja

Nauczanie oparte na
wyzwaniach

Uczenie sie we
wspotpracy

Uczenie sie przez
doSwiadczenie

Obszar kompetencji

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

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

umiejetnosci

c) Kompetencje zyciowe | zawodowe
[J ElastycznoSc i mozliwoSci adaptacii
Inicjatywa i autonomia
0 Umiejetnosci spoteczne [

miedzykulturowe
Produktywnos¢
0 Przywodztwo i odpowiedzialnosé

kompetencje

Efekty uczenia sie:

Po zakonczeniu ¢wiczenia uczestnicy beda potrafili:

e ObliczyCiporownac ceny jednostkowe.

e WskazaC co najmniej trzy typowe putapki
marketingowe stosowane w supermarketach.

e Samodzielnie zaplanowac optacalne zakupy.

Uwagi:

e Potrzebne materiaty: wydrukowane ,symulacyjne”
karty produktow supermarketowych (z obrazkiem,
ceng catkowita oraz waga/pojemnoscia), fatszywe
pienigdze, kalkulatory (lub podstawowe funkcje
kalkulatora w smartfonie) oraz szablon listy zakupow.

e Uwagi dla prowadzacego: Ogranicz obliczenia do

prostych zadan, aby unikngC frustracji. Nacisk




powinien by¢ potozony na proces wyboru najlepszej
oferty, a nie na skomplikowana arytmetyke. Spraw,
by ¢wiczenie miato charakter bardzo praktyczny,
zachecajac uczestnikow do fizycznego
przemieszczania sie po sali do réznych ,alejek”

(stotow) w celu wybrania kart produktow.
Wprowadzenie i wyzwanie (15 minut).

Przedstaw autentyczne wyzwanie: ,Musicie kupic jedzenie
dla czteroosobowej rodziny na trzy dni za jedyne 40 euro,
nie siegajgc po fast foody”. Wyjasnij zasady gry,
szczegbtowo opisujac, w jaki sposob zespoty lub osoby
indywidualne mogg zdobywac ,,punkty oszczednoSciowe” i

,odznaki zdrowotne” na podstawie zawartoSci swojego

ostatecznego koszyka.
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Zakupowy zawroét gtowy

Krok 1: Dekompozycja
Planowanie

Popros uczestnikow, aby podzielili wiekszy cel (wyzywienie
rodziny przez tydzien) na mniejsze, tatwiejsze do
opanowania podkategorie, takie jak biatka, weglowodany,
przekaski i Srodki czystosci.

Czas trwania: ok. 15 minut

Krok 2: Rozpoznawanie wzorcow

Poruszanie sie po alejkach (rozpoznawanie wzorcow)

Uczestnicy poruszaja sie po sali, podchodzac do réznych
stotow reprezentujgcych alejki w supermarkecie. Popros
ich, aby dokfadnie przyjrzeli sie przyktadowym kartom
produktow i wskazali typowe wzorce wprowadzajacych w
btad opakowan (np. wieksze pudetko o mniejszej
rzeczywistej wadze lub konkretne uktady produktow w
supermarketach zapewniajgce wysokie marze).

Czas trwania: ok. 30 minut

Krok 3: Myslenie algorytmiczne
Ocena zakupow

Pomoz uczestnikom stworzy€ powtarzalng, krok po kroku
instrukcje podejmowania decyzji zakupowych. Na przykitad
popros ich, aby przed dodaniem jakiegokolwiek produktu
do szablonu listy zakupdw zawsze najpierw porownywali
~cene za kg/litr”, zamiast patrzec tylko na catkowita cene
na metce.

Czas trwania: ok. 15 minut

Krok 4: Podsumowanie i refleksja oparta na
doswiadczeniu

Zakoncz zajecia aktywna sesjg podsumowujaca.

uczestnikow do

Zachec refleksji nad procesem,




zsumowania swoich ,punktow oszczednoSciowych” oraz
omowienia, w jaki sposob zastosuja ten algorytm podczas
nastepnej wizyty w prawdziwym supermarkecie.

Czas trwania: ok. 15 minut




