ZESTAW CWICZEN KREATYWNYCH
UNPLUGGED

Koordynacja wspolnych dojazdow

W tej grywalizacyjnej aktywnosci typu unplugged (bez uzycia
komputerow) uczestnicy biorg udziat w wyzwaniu logistycznym, w
ktorym staja sie czionkami sieci wspolnych przejazdow
(carpoolingu). Ich zadaniem jest zorganizowanie codziennych
dojazdow dla grupy osob o sprzecznych grafikach. Kazdy uczestnik
lub zespdt otrzymuje karty postaci reprezentujgce roéznych
pasazerow - z ktorych kazdy ma okreSlone godziny odbioru,
miejsca docelowe oraz ograniczenia czasowe.

Wyzwanie polega na zaprojektowaniu jak najefektywniejszego
planu wspolnych przejazdow przy jednoczesnym uwzglednieniu
ograniczonej pojemnosci samochodow, restrykcji trasowych oraz
konfliktow czasowych. W trakcie gry pojawiaja sie nowe zdarzenia,
takie jak spoznienia pasazerdow, odwotania rezerwacji w ostatnigj
chwili czy zmiany tras, ktore wprowadzajg nieoczekiwane
przeszkody i zmuszajg zespoty do modyfikacji planow.

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

Zakres tematyczny

Wspblne dojazdy i zgranie
grafikbw w codziennych
podrozach

Czas trwania
90 min

Poziom

Zaawansowany

Grupa docelowa

* Nisko wykwalifikowane osoby doroste o niskich
kompetencjach cyfrowych

 Nisko  wykwalifikowane
ograniczonym
kwalifikacjami

doroste Z
lub

osoby
formalnym wyksztatceniem

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

Cele ksztatcenia

Analizowanie i porzgdkowanie wielu grafikdw lub zestawow
ograniczen o naktadajacych sie warunkach

Stosowanie dekompozycji w celu rozbicia ztozonego
problemu logistycznego na tatwiejsze do opanowania
elementy, takie jak przedziaty czasowe, lokalizacje i zasoby

Rozpoznawanie WZzorcow W
identyfikowanie pasujgcych do siebi

dostepnosci

oraz




Wykorzystane
elementy myslenia
komputacyjnego

Dekompozycja
Rozpoznawanie
WZOorcow
Abstrahowanie
Myslenie
algorytmiczne

Podejscie

metodologiczne
Gamifikacja
Nauczanie oparte
na wyzwaniach
Uczenie sie we
wspoOtpracy
Uczenie sie przez
doSwiadczenie

Stosowanie abstrakcji w celu skupienia sie na kluczowych
zmiennych planowania, takich jak czas, lokalizacja
i pojemnosSc, przy jednoczesnym ignorowaniu nieistotnych
szczegOotow.

Opracowywanie i dostosowywanie skoordynowanego
planu w odpowiedzi na zmieniajace sie warunki.

Stosowanie mySlenia komputacyjnego do rozwigzywania
dynamicznych, kooperacyjnych problemoéw z planowaniem
w ztozonych systemach.

Obszar kompetencji

a) Kompetencje innowacyjne
KreatywnoSc
Myslenie krytyczne
Rozwigzywanie problemow
Komunikacja
Praca zespotowa

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

c) Kompetencje zyciowe | zawodowe
ElastycznoS¢ i mozliwosci adaptacji
Inicjatywa i autonomia
Umiejetnosci spoteczne [ kompetencje
miedzykulturowe
Produktywnos¢
Przywodztwo i odpowiedzialnoS¢

Efekty uczenia sie

Porzadkowanie wielu zestawdw ograniczen w celu
zidentyfikowania naktadajacych sie warunkow i wspolnych
mozliwoSci

Identyfikowanie istotnych ograniczen, takich jak czas,
pojemnoscC i zaleznoSci, podczas planowania wspolnych
rozwigzan




Wykrywanie wzorcow w dostepnosci w celu tworzenia
efektywnych grup lub przydziatow

Stosowanie dekompozycji i abstrakcji w celu uproszczenia
ztozonych problemow logistycznych

Dynamiczne dostosowywanie planow w odpowiedzi na
nieoczekiwane zmiany lub ewoluujgce warunki.

Uwagi

/adbaj o jasng i uporzadkowana strukture elementow
grywalizacji (np. punktow, wyzwan czy ,kart zdarzen”), aby
wspieraty one logiczne mysSlenie, a nie odciggaty od niego
uwagi.

/aprojektuj role uczestnikdbw |lub karty postaci ze
zroznicowanymi, ale realistycznymi ograniczeniami (rézne
godziny pracy, cele podrozy, poziomy elastycznosci).

Upewnij sig, ze poczatkowe rozwigzania sg wykonalne, ale
nie oczywiste, co zacheci do dyskusiji i kolejnych prob.

Wprowadzaj ,karty zdarzen” stopniowo (np. opoznienia,
odwotania, nowe proshy), aby symulowac
nieprzewidywalnosSc rzeczywistego Swiata.

Zachecaj do wspotpracy i negocjacji miedzy uczestnikami,
poniewaz ta aktywnoS¢ ma 2z natury charakter
kooperacyjny.
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Koordynacja
wspolnych dojazdow

Krok 1: Zbudowanie ekipy na wspolne dojazdy i
poznanie ograniczenia

Uczestnikom przypisywane sg role cztonkow sieci
wspolnych przejazdow (carpoolingu). Kazdy gracz
otrzymuje karte postaci z okreSlonymi ograniczeniami,
takimi jak miejsce odbioru, cel podrozy, godziny
dostepnosci oraz poziom elastycznosci.

W zespotach analizie poddawane sg wszystkie profile
postaci i porzagdkowane informacje na wspolnej ,tablicy
przejazdow”. Celem jest zrozumienie, kto musi
podrozowac, kiedy i z jakimi ograniczeniami sie mierzy.

Gtowny aspekt myslenia komputacyjnego: Dekompozycja,
czyli rozbicie ztozonego problemu na pojedyncze grafiki,
ograniczenia oraz potrzeby transportowe.

Krok 2: Laczenie pasazerow i planowanie wspolnych
tras

Uczestnicy analizujg zebrane informacje w celu
zidentyfikowania mozliwych naktadan sie grafikow oraz
pasujacych do siebie potaczen podrozy. Zaczynajg tworzy¢
grupy wspolnych przejazddw i projektowac wstepne trasy,
ktore maksymalizuja efektywnoSc (np. mniej kursow,
lepsze dopasowanie czasowe, petne wykorzystanie
pojemnosSci samochodow).

/espoty zdobywaja punkty za kazde odkryte efektywne
dopasowanie, co zacheca do strategicznego myslenia i
wspotpracy.

element mysSlenia komputacyjnego:
Rozpoznawanie wzorcow, czyli identyfikowanie
nakfadajgcych sie warunkdw i powtarzajacych sie
mozliwosci w grafikach w celu optymalizacji tworzenia

grup.

Gtowny

Krok 3: Stawianie czota wyzwaniom i ulepszanie planu

Prowadzacy wprowadza ,karty zdarzen”, takie jak

opOznienia, odwotania rezerwacji w ostatniej chwili, nowi




pasazerowie czy zmiany w grafikach. Zespoly musza
dostosowaC swoje dotychczasowe plany wspolnych
przejazdow w odpowiedzi na te zaktocenia.

Uczestnicy modyfikujg trasy, reorganizujga grupy
i udoskonalajg swojg strategie, aby utrzymac efektywnos¢
pomimo Zmieniajacych sie warunkow.
Nastepnie prezentujg swoj finalny, zoptymalizowany plan
przejazdow i uzasadniajg podjete decyzje.

Gtowny aspekt mysSlenia komputacyjnego: Abstrahowanie i
projektowanie algorytmow, czyli skupienie sie na
kluczowych zmiennych (czasie, pojemnosci,
ograniczeniach) przy jednoczesnym odrzuceniu
nieistotnych szczegotow, co pozwala na podejmowanie
skutecznych decyzji w dynamicznie zmieniajacych sie
warunkach.




