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Wprowadzenie

Wspolczesne tendencje rozwoju cywilizacyjnego zwigzane z budowa gospodarki opartej na wie-
dzy i wchodzeniem w informacyjng faze rozwoju cywilizacyjnego wymagaja statego unowoczes-
niania procesu dydaktycznego na wszystkich poziomach edukacji. Cele, tresci, metody i zakla-
dane efekty ksztalcenia szkolnego powinny by¢ stale dostosowywane do wyzwan zwigzanych
z przygotowaniem mltodego pokolenia do zycia we wspoélczesnym $wiecie, w tym do znalezienia
i wykonywania pracy najemnej i/lub samozatrudnienia, poprzez zaprojektowanie, zalozenie
oraz poprowadzenie wlasnej firmy. Przygotowanie to odbywa sie gléwnie poprzez ksztattowanie
postaw przedsiebiorczych na wszystkich etapach edukacji formalnej (szkolnej) i nieformalne;
przez cale zycie. Przedsiebiorczo$¢ odgrywa wiec ogromna role nie tylko w polskim, lecz takze
europejskim systemie edukacyjnym. Jest takze jedna z kluczowych kompetencji w europejskim
obszarze edukacyjnym, obok m.in. postugiwania sie jezykiem ojczystym i obcym, kompetencji
matematycznych i umiejetnosci informatycznych (Kompetencje... 2005, 2007).

W nowych warunkach rozwoju gospodarczego, zwiazanych z ksztaltowaniem sie cywilizacji
informacyjnej, szybki postep technologiczny skazuje na marginalizacje osoby, ktore maja braki
w postugiwaniu si¢ technologia komputerowa. Prowadzi to w warunkach dynamicznego rozwo-
ju spoleczenstwa informacyjnego do tzw. wykluczenia cyfrowego. Réwnie wazne, z punktu
widzenia aktywnego uczestnictwa w gospodarce opartej na wiedzy, jest ksztaltowanie kompe-
tencji matematycznych, ktére sa niezbedne w podejmowaniu zyciowych decyzji ekonomicz-
nych i prowadzeniu wlasnego biznesu. Konieczne wydaje sie wiec podjecie dzialan na rzecz
rozwoju nie tylko przedsiebiorczosci, lecz takze tych dwdch kompetencji kluczowych. Nie jest
to tatwe, bo trzeba przetama¢ strach uczniéw przed matematyka, ktéra jawi sie jako bardzo
trudna dziedzina wiedzy. Cho¢ uczniowie bardzo chetnie garng si¢ do zabawy z komputerem,
nieco gorzej wyglada juz sytuacja, kiedy trzeba opanowaé bardziej zaawansowane techniki
komputerowe, szczegdlnie jesli musza by¢ wykorzystywane wiedza i umiejetnosci z zakresu
matematyki.

Nauczyciele stoja przed problemem, jak skutecznie ksztaltowaé postawy przedsiebiorcze
uczniéw w sytuacji, gdy przedmiot podstawy przedsigbiorczosci nie cieszy si¢ duzg ranga
w szkole. Problematyczna jest takze kwestia rozwijania kompetencji matematycznych i infor-
matycznych w obliczu obaw uczniéw przed trudnosciami i czesto wystepujaca niechecia
do matematyki jako przedmiotu malo atrakcyjnego i - w mniemaniu uczniéw - mocno teo-
retycznego, a przez to nieprzydatnego w zyciu.

Odpowiedzig na to zapotrzebowanie jest wlasnie Innowacyjna Strategia Ksztalcenia ,,Krok
w przedsiebiorczo$¢” - propozycja w zakresie ksztaltowania postaw przedsigbiorczych oraz
rozwijania kompetencji matematycznych i informatycznych. Strategia ta koncentruje si¢ na
pierwszej z tych kluczowych kompetencji, pozostajac w powigzaniu z dwiema pozostatymi.
Gléwna ideq jest to, aby wykorzysta¢ duze zainteresowanie uczniéw nauka przedsiebiorczosci
realizowang nie w sposéb encyklopedyczny, ale twérczy, w formie zespotowej pracy on-line
nad planowaniem i prowadzeniem wspolnego biznesu. W dzialaniach tych bedzie konieczne
praktyczne wykorzystanie umiejetnosci komputerowych (m.in. w zakresie postugiwania si¢
edytorem tekstu, arkuszem kalkulacyjnym, technologiami komunikacyjnymi, programami




graficznymi, takimi jak e-mail, forum, czat) oraz wybranych umiejetnoéci matematycznych
(w zakresie wykonywania obliczen niezbednych m.in. w planowaniu budzetu). Strategia zakla-
da wykorzystanie, jako podstawowego $rodka dydaktycznego, wirtualnego $rodowiska, jakim
jest — zaprojektowana specjalnie na potrzeby Strategii - Otwarta Platforma Edukacyjna ,,Krok
w przedsiebiorczo$¢”. Zaleta Platformy jest jej z gory zalozone podobienistwo do programéw
stuzacych do zarzadzania projektami, z ktérymi uczniowie beda mogli si¢ zetknaé w dorostym
zyciu w kazdej firmie. Jednoczesnie, posiadajac zalety platformy edukacyjnej, jest srodowiskiem
pracy dydaktycznej, w ktérym uczen moze rozwigzywac roéznego typu zadania (aktywnosci)
podstawowe i dodatkowe (testy, quizy, krzyzowki), korzysta¢ z bogatych zasobow materiatéw
edukacyjnych (w tym multimedialnych), komunikowa¢ sie na forum i czacie z nauczycielem
i innymi uczniami - czlonkami zespotu. Platforma jest tez miejscem swoistej rozgrywki — zawie-
ra elementy symulacji realnego zycia gospodarczego, dzieki mozliwo$ci zawierania — w konco-
wym etapie realizacji zadan rzeczywistych, cho¢ wirtualnie - transakcji gospodarczych.

Oddajac w rece uzytkownikéw Innowacyjnej Strategii Ksztalcenia niniejszy poradnik,
mamy nadzieje, ze bedzie on przydatny w zrozumieniu idei i zalozen Strategii oraz w pracy
z uczniami. Pelni on wiec funkcje wprowadzajacg w problematyke realizacji Strategii i funkcjo-
nowania Otwartej Platformy Edukacyjnej. Ponadto zawiera porady pomocne w realizacji zajeé
w szkole oraz do wykonywania zadan przez uczniéw w ramach pracy zdalnej. Porady te doty-
czg gtéwnie planu pracy dydaktycznej. Poradnik powstal jako rezultat realizacji Projektu ,,Krok
w przedsiebiorczo$¢”, wspétfinansowanego ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europej-
skiego Funduszu Spotecznego, ktorego cel gtéwny zostal okreslony jako zaprojektowanie Inno-
wacyjnej Strategii Ksztalcenia w oparciu o wirtualng Otwarta Platforme Edukacyjna.

W pracy nad Strategia Ksztalcenia i niniejszym poradnikiem wykorzystano opinie nauczy-
cieli, ucznidw i praktykéw zycia szkolnego, poznawane na etapie diagnostycznym i w fazie te-
stowej realizacji Projektu, a takze podczas organizowanych od siedmiu lat przez Lidera Projektu
(Wydawnictwo Nowa Era) oraz Partnera Projektu (Zaklad Przedsig¢biorczosci i Gospodarki
Przestrzennej IG Uniwersytetu Pedagogicznego w Krakowie) metodycznych konferencji
z przedsigbiorczo$ci. W ich wyniku ukazalo si¢ 8 tomdw serii wydawniczej ,,Przedsiebiorczosé
- Edukacja” (Ziolo, Rachwal 2005, 2006, 2007, 2008, 2009, 2011, 2012). Ten ogromny bagaz
zebranych do$wiadczen i wymiany mysli pozwolit na takie zaprojektowanie Strategii, ktéra be-
dzie odpowiedzig na zapotrzebowanie srodowiska szkolnego w tym zakresie.




1. Cele Strategii i zaktadane efekty ksztalcenia

Innowacyjna Strategia Ksztalcenia jest nowoczesnym rozwigzaniem w edukacji, ktérego nad-
rzednym celem jest ksztaltowanie wérdd ucznidéw i nauczycieli szkét ponadgimnazjalnych
postaw przedsiebiorczych, wyposazanie ich w wiedz¢ i umiejetnosci zwigzane z przedsigbior-
czoscig oraz rozwijanie ich kompetencji informatycznych i matematycznych, szczegdlnie w za-
kresie prowadzenia wlasnej dzialalno$ci gospodarcze;.

Opracowana w ramach Projektu Innowacyjna Strategia Ksztalcenia opiera si¢ z jednej stro-
ny na holistycznym podejsciu do ksztaltowania trzech kompetencji kluczowych, takich jak:
innowacyjnoé¢iprzedsiebiorczo$¢ czy wiedzaiumiejetnos$ci matematyczne oraz informatyczne,
a z drugiej strony — na wykorzystaniu wirtualnej Otwartej Platformy Edukacyjnej w ksztalto-
waniu powyzszych kompetencji, w powigzaniu z rozwojem pozostalych. Platforma jest wyjat-
kowym $rodkiem dydaktycznym, ktéry zawiera w sobie kilka zintegrowanych komponentéw,
przez co nie jest typowa platforma e-learningowa. Jest jednoczes$nie programem do zarzadza-
nia projektami i pracg zespotowa oraz gra symulacyjna, w ramach ktdrej uczniowie podejmuja
decyzje transakcyjne zwigzane z prowadzong wirtualng firma (jako odzwierciedlenie zawiera-
nia realnych transakeji).

W zwiazku z tym, szczegdétowym celem Strategii jest wyposazenie uczniow w wiedze i umie-
jetnosci dotyczace konkretnych treéci ksztalcenia, zwigzanych z zakladaniem i prowadzeniem
firmy, a wiec zagadnieniami z podstaw przedsigbiorczoéci, a takze w zakresie niezbednych
kompetencji matematycznych i informatycznych.

Dla kazdego tematu zalozono oddzielnie szczegdtowe cele i efekty ksztalcenia — znajdujg sie
one w Kartach opisu projektu oraz w scenariuszach zaje¢ w szkole, ktore sg elementami meto-
dyki ksztalcenia w ramach Innowacyjnej Strategii Ksztalcenia.

Zaklada sie, ze efektami ksztalcenia osiagnietymi podczas realizacji Strategii w procesie
dydaktycznym, tj. podczas prowadzenia zaje¢ stacjonarnych i realizowania zadan na Otwar-
tej Platformie Edukacyjnej ,,Krok w przedsiebiorczo$¢”, bedzie wzrost wiedzy i umiejetnosci
uczniéw w zakresie:

poznania i oceny swoich kompetencji na tle grupy, co — zgodnie z zasada synergii — przyczy-

ni sie do wzrostu efektywnoéci podczas pracy zespolowej;

planowania i organizacji pracy wlasnej oraz zespolu 0séb (ze szczegdlnym uwzglednieniem

umiejetnosci zarzadzania czasem);

skutecznego komunikowania si¢ z innymi, a szczegoélnie umiejetnosci otwartego wyrazania

swoich pogladéw i opinii oraz wzmocnienia pozycji podczas wspotpracy w zespole, rozwia-

zywania konfliktéw i poznania technik negocjacyjnych;

przejawiania postawy przedsiebiorczej na co dzien i rozwijania predyspozycji przywod-

czych;

umiejetnosci twdrczego myslenia w sytuacjach problemowych i podejmowania decyzji oraz

postugiwania sie tymi umiejetnosciami w swojej pracy;

umiejetnosci otwartego podejscia do nowych wyzwan i niezrazania si¢ pojawiajacymi si¢

trudnosciami, doceniania sukceséw i rozsagdnego przyjmowania porazek oraz wyciggania

z nich wnioskéw do dalszych dzialan;




zagadnien merytorycznych w zakresie przedsiebiorczo$ci, zwigzanych z:
konstruowaniem biznesplanu i umiejetnos$ciami planowania dzialan w prowadzeniu firmy
oraz w codziennym zyciu,
racjonalnym wyborem profilu, miejsca dzialalnosci i formy organizacyjno-prawnej przed-
siebiorstwa,
kreatywnym podejsciem do tworzenia wizerunku przedsigbiorstwa, w tym jego identyfi-
kacji wizualnej,
badaniem i analizg otoczenia firmy (blizszego i dalszego), ze szczegdlnym uwzglednieniem
konkurencji,
umiejetnosciami wskazania i scharakteryzowania klientéw, do ktérych jest kierowana
oferta firmy (okreslenia grupy docelowej),
charakterystyka oferowanych produktéw/ustug,
zalozeniami polityki cenowej i sposobami dystrybucji oferowanych produktéw/ustug,
narzedziami promocji, ze szczegélnym uwzglednieniem reklamy, public relations i pro-
mocji sprzedazy,
analiza SWOT i umiejetnoscia okreslania ryzyka w dzialalnosci firmy,
inwestycjami i amortyzacja majatku trwatego,
planowaniem dziatalno$ci operacyjnej i wspoélpraca z kontrahentami,
rozumieniem roli przywddcy w dzialalnoéci firmy i zarzadzaniem zasobami ludzkimi
opartym na kompetencjach,
planowaniem zatrudnienia i rekrutacja personelu,
tworzeniem struktury organizacyjnej firmy,
formami wynagradzania, funkcjami placy, rodzajami systeméw placowych, obliczaniem
kosztéw (pracodawcy i pracownika) dotyczacych wynagrodzen,
konstruowaniem budzetu firmy i innych uproszczonych dokumentéw, tj. bilansu, rachun-
ku zyskéw i strat oraz rachunku przeplywéw pienieznych, ktore s3 pomocne w ocenie
aktualnej i przysztej sytuacji finansowej firmy (w tym takze analiza wskaznikowa),
przygotowaniem oferty firmy,
podejmowaniem racjonalnych decyzji podczas zawierania transakcji firmy,
ubezpieczeniami traktowanymi jako sposob zabezpieczenia firmy przed niespodziewa-
nymi wydarzeniami, majacymi istotny wplyw na jej funkcjonowanie,
przemyslanym braniem kredytu i rozumieniem konsekwencji tej decyzji finansowej,
spoleczna odpowiedzialno$cia biznesu i korupcja w biznesie;
rozwijania kompetencji informatycznych, zwigzanych gléwnie z: komunikacja poprzez Inter-
net, umiejetnoscig pracy zdalnej (on-line), edycja tekstow, wykonywaniem obliczen w arkuszu
kalkulacyjnym, przygotowywaniem grafiki menadzerskiej, wykorzystywaniem programoéw
do obrobki graficznej, tworzeniem stron WWW;
poglebianiem kompetencji matematycznych, zwigzanych z zadaniami rachunkowymi przy-
datnymi w funkcjonowaniu firmy.

Mozna takze wyrdznié nastepujace posrednie cele, ktére wynikaja z procesu wdrazania Stra-
tegii w szkotach ponadgimnazjalnych:

wzrost zainteresowania przedmiotem podstawy przedsiebiorczosci, ktory - jak wynika z prze-

prowadzonych badan - niejednokrotnie jest marginalizowany zaréwno przez uczniéw, jak

i przez nauczycieli,




nabycie praktycznych umiejetnosci, zwigzanych z zakladaniem i prowadzeniem firmy, ktére
moga przyczynic si¢ do zwigkszenia motywacji uczniéw biorgcych udzial w realizacji zadan
proponowanych w Strategii do zaktadania wlasnych dziatalno$ci gospodarczych w doros-
tym zyciu,

wzrost atrakcyjnoéci przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci, ktdry obecnie czesto jest
prowadzony przy wykorzystaniu jedynie tradycyjnych (podajacych) metod ksztalcenia,
zmniejszenie dystansu uczniéw do egzaminu maturalnego z matematyki oraz zmiana po-
strzegania tego przedmiotu jako czysto teoretycznego i nieprzydatnego w codziennym zyciu,
zniwelowanie obaw zwigzanych z informatyka, szczegélnie jej ksztalceniem na poziomie
rozszerzonym,

wzrost zainteresowania studiami inZynieryjno-technicznymi, matematyczno-informatycz-
nymi i przyrodniczymi, o kluczowym znaczeniu dla gospodarki opartej na wiedzy,
wyposazenie nauczycieli stosujacych Strategie w narzedzia, ktére dadzg im przewage kon-
kurencyjna w szkole i na rynku pracy,

wyposazenie szkot wdrazajacych Strategie w narzedzia, ktére dadzg im przewage konkuren-
cyjng dzieki poszerzeniu oferty i jako$ci ksztalcenia.

Realizacja niniejszych celéw i osigganie efektéw ksztalcenia przyczyni sie réwniez do wzro-
stu samodzielno$ci wéréd uczniéw oraz pomoze im aktywnie i $wiadomie funkcjonowaé
w zyciu spoteczno-gospodarczym. Stale stymulowanie uczniéw w procesie ksztalcenia w ra-
mach Projektu oraz wyksztalcenie umiejetnosci formalnych, rozwijanie mysélenia analityczne-
go i syntetycznego przyczyni si¢ do rozwoju ich osobowosci, a takze utatwi zrozumienie otacza-
jacego $wiata i podejmowanie indywidualnych dzialan w dorostym zyciu.




2. Platforma edukacyjna jako sSrodowisko ksztatcenia -
krotka charakterystyka

Srodowiskiem ksztatcenia w Innowacyjnej Strategii Ksztalcenia jest wirtualna Otwarta Platfor-
ma Edukacyjna wyposazona w szereg funkcjonalnoéci' z pogranicza systemu do zarzadzania
projektami oraz platformy e-learningowej. Oprdcz aplikacji on-line do zarzgdzania projektami
i organizacji pracy zespoléw nad zadaniami podstawowymi skladajagcymi si¢ na gre symula-
cyjna, Platforma ta jest wyposazona w interaktywne/multimedialne materiaty edukacyjne oraz
¢wiczenia utrwalajace.

Kazde przeznaczone do zrealizowania przez grupe uczniéw zadanie podstawowe ma przypi-
sang maksymalng liczbe punktéw, ktore mozna otrzymac za ich wykonanie. System zliczajacy
punkty Platformy umozliwia podliczenie punktéw i wyniku finansowego dla danego zespo-
tu (reprezentujgcego firme¢ z wybranej branzy o nazwie nadanej przez jej czlonkéw). Kazde
zadanie jest wyposazone w opcje automatycznego obnizania maksymalnej liczby punktéw
za zadanie (oznacza to, ze system odejmuje punkty za niewykonanie zadania w Zgdanym czasie).
Dodatkowym zabezpieczeniem poziomu realizacji zadan s3 tzw. kamienie milowe, uniemozli-
wiajace wykonywanie nastepnych zadan bez realizacji wczeéniejszych (punktéw weztowych).

Uzytkownicy z uprawnieniami administratorskimi (nauczyciele badz administratorzy szkol-
nych sieci komputerowych) maja mozliwo$¢ instalacji Platformy na serwerze szkolnym, a takze,
na poczatku gry symulacyjnej, moga dowolnie okres$li¢ jej podstawowe parametry, jakimi sg:

czas gry (tylko na poczatku gry). W grze zostala zaprogramowana podstawowa wersja cza-

sowa: 1 roku szkolnego (od 19 wrzeénia do 20 czerwca); przed rozpoczeciem gry nauczyciel
moze ustawié czas gry, wybierajac date rozpoczecia i konica rozgrywki gry, dopasowujac jg

do swoich potrzeb. Uwaga: czas gry nie moze by¢ krétszy niz cztery miesigce czasu, gdyz w

czasie krétszym nie jest mozliwe wykonanie przez uczniéw wszystkich zadan na Platformie.

Przy ustawieniu krétszego czasu niz cztery miesigce z powoddéw merytorycznych konieczne

jest zamrozenie czeéci zadan, tak aby nie byty one wymagane do realizacji;

tworzenie réznych grup w ramach szkot i klas) i przypisywanie do nich jednej z pieciu branz

(tworzenie $rodowiska do rywalizacji zespolow uczniow);

okreslenie zadan aktywnych - zamrozenie zadan proponowanych (tylko przed rozpoczgciem

danego etapu);

nadanie uprawnien uzytkownikom (nauczyciele, obserwatorzy oraz uczniowie) — tworzenie

kont uzytkownikdow;

blokowanie uzytkownikdw.

Zmiany ustawienia czasu gry dla swojej klasy, tworzenie grup, przypisywanie branz, zamra-
zanie zadan i tworzenie kont uczniowskich mogg by¢ dokonywane takze przez nauczyciela bez
uprawnien administracyjnych.

W trakcie wirtualnej gry na Platformie ,,Krok w przedsigbiorczo$¢” oprdcz opisanej funkeji
administratora wystepuja nastepujacy uzytkownicy:

nauczyciel,

obserwator,

uczen.

! Szczegétowe opisy funkcjonowania Platformy i procedury wykonywania na niej czynnosci sa zawarte w podreczniku
(instrukcji) uzytkownika, opracowanego w trzech wersjach: dla nauczyciela, ucznia oraz dla administratora.




Kazdy uzytkownik ma rézne role i jasno okreslone uprawnienia oraz zadania do wykonania.

Ponizej opisano kazda z rol wystepujacych na Platformie.

NAUCZYCIEL

Podstawowe obowigazki nauczyciela to:

pozyskanie Platformy w formie instalowalnej w celu zainstalowania na serwerze szkolnym
lub wykupionym przez szkofe,

organizacja zaplecza dla instalacji platformy przy udziale szkolnego administratora sieci,
organizacja grupy uczniéw w celu przeprowadzenia ksztalcenia w oparciu o Strategie z wy-
korzystaniem Platformy,

utworzenie kont uczniowskich i powotanie administratora,

utworzenie grup uczniowskich w celu przeprowadzenia rywalizacji migdzy kilkoma grupa-
mi uczniowskimi (wirtualnymi firmami),

wprowadzenie uczniéw w problematyke obstugi Platformy,

wybodr wraz z uczniami branzy wirtualnej firmy oraz czasu gry,

uprzednia analiza zadan i etap6ow tematycznych wpisanych w tok wirtualnej gry,
zamrozenie zadan czekajacych w grze na uczniéw,

zmiana terminéw, w ktérych zadania i etapy tematyczne beda aktywne (ustawienie tej funk-
cji gry jest niezmiernie wazne, poniewaz nauczyciel musi przewidzie¢ na dany rok szkolny
wszystkie dluzsze przerwy mogace bezposrednio wplyng¢ na wynik i tok gry),
przeprowadzanie zaj¢¢ na podstawie dotaczonych scenariuszy lekeji oraz materiatéw mul-
timedialnych,

motywowanie uczniéw do wykonywania zadan na Platformie,

uczestnictwo w dyskusjach z uczniami na forum podczas wykonywania zadan i utrzymywa-
nie kontaktu za pomocg wewnetrznej poczty elektronicznej,

ciggla ocena nadsylanych wynikéw pracy uczniowskich grup zadaniowych (wirtualnych firm)
z wykorzystaniem kryteridw oceny poszczegolnych zadan (w ramach zatozonej skali punktowej),
publikowanie najlepiej zrealizowanych zadan uczniowskich wraz z komentarzami do oceny
w dziale Dobre praktyki.

Funkcje nauczyciela i jego uprawnienia:

tworzenie kont uczniowskich (ich zablokowanie jest mozliwe poprzez administratora),
tworzenie grup uczniowskich i zaktadanie kont wirtualnych firm,

zatwierdzenie wyboru lideréw przez zespoly uczniéw (lider zespotu nie jest funkejg statg -
kazdy uczestnik grupy moze w dowolnym momencie sta¢ si¢ liderem zespotu; podobnie jest
w przypadku lideréw zadaniowych),

wspomaganie grup uczniowskich przy wyborze lideréw zespotu i podziale obowigzkéow,
wybdr czasu wirtualnej gry, w tym mozliwos¢ kompresji lub rozciagniecia czasu gry,
mozliwos¢ zmiany terminéw realizacji zadan (skrocenie lub wydluzenie catkowitego czasu
dla zadan podstawowych przed rozpoczeciem danego etapu),

prowadzenie zaje¢ w szkole w oparciu o materialy edukacyjne dotaczone do zadan i scena-
riuszy lekcji,

mozliwos¢ tworzenia wlasnych testow ¢wiczeniowych dla uczniow,

prowadzenie i moderacja dyskusji na forum,

komunikowanie si¢ z uczniami za posrednictwem komunikatora wewnetrznego (poczty
elektronicznej),




dostep (i podglad) do czesci aktywnosci uczniéw w grupie,

dostep (i podglad) do wszystkich zasobow edukacyjnych dla uczniéw oraz scenariuszy lekeji
z zalacznikami - zasobami edukacyjnych dla nauczycieli,

opiniowanie i sprawdzanie wynikéw pracy grup zadaniowych i calych zespoléw wchodza-
cych w sktad wirtualnej firmy,

publikacja dokumentéw z najlepiej zrealizowanych zadan wraz z odpowiednimi komenta-
rzami do ocen (w zaktadce Dobre praktyki),

kontrola pracy ucznidéw, komunikowanie si¢, zachecanie i przypominanie o zblizaniu si¢
do kamienia milowego,

po ocenie — akceptacja zadan uznanych za zakoniczone na poszczegélnych etapach tema-
tycznych,

analiza statystyk logowan i wynikéw pracy grup oraz poszczegélnych uczniéw w etapie 10 -
podsumowania (modul zwigzany z gratulacjami oraz generowaniem certyfikatéw i ocen
konicowych).

OBSERWATOR

Funkcje obserwatora i jego uprawnienia sg takie same jak nauczyciela, z wyjatkiem mozliwosci
wpisywania ocen i zatwierdzania zakonczenia zadan. Ma on wiec pelny dostep do Platformy,
w tym mozliwo$¢ podgladu aktywnosci uczniéw oraz dostep do wszystkich materiatéw. Moze
takze uczestniczy¢ w dyskusjach na forum. Obserwator, tak jak nauczyciel, moze mie¢ przy-
pisane uprawnienia do obserwowania dowolnie wybranej grupy lub wszystkich grup uczest-
niczacych w pracy na Platformie. Funkcja ta powstala z mysla o wszystkich osobach, ktdre
chcialyby obserwowa¢ prace uczniéw, np. dyrektorach szkét, wychowawcach klas badz innych
nauczycielach (uczestniczacych cze$ciowo w realizacji zajec, np. z zakresu kompetencji mate-
matycznych).

UCZEN

Obowigzki i uprawnienia ucznia sa zréznicowane w zaleznosci od tego, jaka funkcje pelni w ze-
spole.
Uczen w systemie wirtualnej gry na Platformie moze wystepowa¢ w trzech réznych rolach
(funkcjach):
lider zespolu - sprawuje piecz¢ nad realizacjg zadan na poszczegélnych etapach tematycz-
nych i zadan wchodzacych w sktad tych etapéw. To on przydziela zadania i ustala lideréw
zadan. Lider zglasza do oceny nauczycielowi wynik pracy nad zadaniem (w postaci np. do-
kumentu tekstowego, arkusza kalkulacyjnego, prezentacji multimedialnej, pliku graficznego,
materialu multimedialnego, wiki-dokumentu lub zapisanego zasobu interaktywnego). Moze
zmieniac i edytowac dane (dotyczace np. postepu prac) kont w grupach zadaniowych. Powi-
nien w sposob uzgodniony z cztonkami zespotu monitorowa¢ informacje w serwisie infor-
macji gospodarczych i gieldy ofert. Do niego trafiajg informacje od pozostalych uczestnikéw
erys
lider zadania - sprawuje piecze nad realizacja konkretnych zadan podstawowych, moze by¢
tez pos$rednim wspélrealizatorem zadania. Organizuje prace i realizuje zadanie wraz z grupa
zadaniowq. Przekazuje efekty pracy nad zadaniem do akceptacji liderowi zespotu. Kazdy
lider zadania powinien monitorowa¢ informacje plynace od zespoléw zadaniowych oraz
z serwisu informacji gospodarczych i gieldy zlecen. Powinien niezwlocznie informowac




lidera zespotu (za poérednictwem modutéw komunikacyjnych) o waznych z jego punktu
widzenia faktach. Jest zobowigzany do informowania lidera zespotu o postepie prac i mozli-
wych opdznieniach. Zgtasza ukonczone zadanie do oceny, chyba ze w wyniku wewnetrznych
uzgodnien uczniowie ustalili, ze odbywa si¢ to poprzez lidera zespotu;

uczestnik grupy zadaniowej - jest bezposrednim realizatorem zadania podstawowego.
Moze, a czasem musi by¢ wykonawca kilku zadan jednocze$nie. Moze faczy¢ wykonanie
zadania z funkcja lidera zespotu lub lidera zadania. Ma obowigzek cigglego monitorowania
informacji gospodarczych i gieldy zlecen. Kazda wazna z punktu widzenia funkcjonowania
firmy informacja powinna by¢ przez niego odnotowywana i przekazywana liderowi zadania.

Uczniowie ponadto:

sa odpowiedzialni za realizacje zadan podstawowych i edytowanie danych dotyczacych po-

szczegolnych zadan;

sa zobowiazani do wspolpracy zespotowej, prowadzenia dyskusji i odpowiadania na pytania

na forum lub za posrednictwem form aktywnosci, takich jak wiki-dokumenty badz zasoby

interaktywne;

majg obowiazek w wyznaczonym czasie przekazywaé ukonczone zadania do akceptacji i oceny;

maja obowiazek kontroli zblizajacych si¢ kamieni milowych;

maja dostep do materialéw edukacyjnych przypisanych do zakreséw tematycznych, po-

szczegolnych zadan oraz do calej gry - sa to m.in. materialy:

* edukacyjne Biznesplan krok po kroku, wspierajace przygotowanie si¢ do realizacji zadan
na Platformie oraz biznesplanu firmy,

* dodatkowe materialy edukacyjne, w tym multimedialne, wspierajace ksztalcenie (doku-
menty tekstowe, arkusze kalkulacyjne, materialy audio-wideo - filmy, interaktywne for-
mularze obliczeniowe),

* testy ¢wiczeniowe istniejace w zasobach Platformy lub nowe, przygotowane przez nauczy-
cieli,

* interaktywne zestawy ¢wiczeniowe,

* wideotutoriale (tj. filmy instruktazowe) z zakresu obslugi oprogramowania stuzacego
do tworzenia stron internetowych oraz materiatéw graficznych,

* tutoriale tekstowe z zakresu obstugi oprogramowania stuzacego do tworzenia stron inter-
netowych oraz materialéw graficznych,

* podrecznik (instrukeja) korzystania z Platformy;

maja dostep do tzw. modutu dobrych praktyk, ktory jest aktualizowany przez nauczyciela;

maja dostep do wynikéw finansowych i stanu magazyny swojej wirtualnej firmy;

maja ciagly dostep do oceny ich pracy;

tylko liderzy zespotu oraz liderzy zadan maja dostep do opcji kupna i sprzedazy towar6w;

tylko liderzy zespotu oraz liderzy maja dostep do wykonywania zlecen (realizacji transakc;ji)

z gieldy zlecen i moga podejmowa¢ decyzje (wlaczajac w proces decyzyjny takze innych

uczestnikow) zwigzane z takimi zdarzeniami, jak:

* potrzeba wziecia kredytu na rozwdj wirtualnej firmy,

* ubezpieczenie mienia firmy,

* negocjowanie ceny towaru lub wynagrodzenia za realizowane zlecenie.

Instalowanie i uzytkowanie Platformy ,,Krok w przedsigbiorczo$¢” przez uzytkownikéw po-

szczegolnych kategorii nie jest sprawa skomplikowang. Platforma wymaga od kazdego uzytkow-




nika procedury zalogowania i identyfikacji. Dodatkowo uzytkownik Platformy moze uzyska¢
na poczatku informacje dotyczace obstugi Platformy oraz zasad realizacji zadan (uczestnictwa
w wirtualnej grze).

Platforma ma forme aplikacji sieciowej (webowej), z ktdrej uzytkownicy bedg korzystaé za
pomocy przegladarki internetowej Internet Explorer (wersja 7 lub wyzsza), Firefox (wersja 3
lub wyzsza), Chrome, Opera (wersja 11 lub wyzsza). Przegladarka internetowa uzytkownika
moze by¢ zainstalowana na dowolnym systemie operacyjnym (jezeli jest w nim dostepna jedna
z wymienionych przegladarek). Powyzsze cechy techniczne interfejsu uzytkownika powoduja,
iz znacznie uproszczony jest proces instalacji oprogramowania. W procesie instalacji Platformy
nic nie musi by¢ instalowane na komputerach uzytkownikéw (przy zalozeniu, ze jest juz na
nich dostepna jedna z wymienionych przegladarek internetowych).

Platforma jest wyposazona w materiaty wspierajace proces nauczania dla uczniéw i nauczy-
cieli, bezposrednio z nig zintegrowane. Do zadan jest przyporzadkowany zestaw materiatéw
edukacyjnych. Zasoby pojawiajace si¢ przy zadaniach i w repozytorium dobrych praktyk to
przede wszystkim:

dokument tekstowy o rozszerzeniu doc/pdf,

prezentacja multimedialna o rozszerzeniu ppt,

prezentacja multimedialna dzialajaca w srodowisku webowym o rozszerzeniu swf/html,

elementy wideo o rozszerzeniu flv,

formularze obliczeniowe (arkusze kalkulacyjne) o rozszerzeniu xls,

wzorcowe pliki o rozszerzeniu html,

pliki graficzne o rozszerzeniu jpg,

pliki interaktywne o rozszerzeniu swf,

inne pliki zwigzane z wykorzystywanym oprogramowaniem zewnetrznym, np. pliki o roz-

szerzeniu mm programu FreeMind do tworzenia map mysli,

interaktywne testy z informacja zwrotna.

Najczesciej beda wystepowac réznego typu dokumenty tekstowe oraz pliki multimedialne —
kilkustronicowe plansze z ¢wiczeniami, interaktywnymi formularzami, materialem w postaci
animacji, filmy lub pokazy slajdéw — w podziale na materialy do zadania podstawowego (obo-
wigzkowego) dla uczniéw i materialy dla nauczyciela (ryc. 1) oraz ¢wiczenia, testy i materialy
dodatkowe (ryc. 2).

Platforma jest tak zaprojektowana, aby zaréwno nauczyciel w szkole, jak i uczen w domu nie
mieli probleméw z odtwarzaniem danych typéw plikéw. W przypadku zalecania korzystania
z mniej standardowego oprogramowania zewnetrznego beda podane linki do pobrania plikéw
instalacyjnych i opisu przebiegu instalacji programu. Wykorzystanie takiego oprogramowania
jest celowe, gdyz Strategia zaktada ksztalcenie umiejetnosci pracy zdalnej, w tym wykorzysty-
wania réznego typu darmowych technologii, opisanych w Innowacyjnej Strategii Ksztalcenia?
(np. technologii projektowania i wy$wietlania prezentacji Prezi). Z drugiej strony, zdajac sobie
sprawe z komplikacji zwiazanych z instalowaniem licznego oprogramowania zewnetrznego
(w tym kwestig np. limitu licencji na darmowe korzystanie) ograniczono konieczno$¢ uzytko-
wania takiego oprogramowania do minimum, proponujac alternatywne rozwigzania.

2 Opublikowana jako I czeg$¢ produktu finalnego.




Ryc. 1. Przyktad okienek z materiatami do zadania podstawowego dla uczniéw
oraz materiatami dla nauczyciela

Materiaty do zadania
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Analiza SWOT - tabela

Materiaty dla nauczyciela
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5.A_Karta opisu projektu Scenariusz zajec Zajecia nr 31 - Zalacznik
- Analiza SWOT edukacyjnych (lekcji) nr
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Zajecia nr 31 - Zatgcznik
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Ryc. 2. Przyktad okienka z ¢wiczeniami, testami i materiatami dodatkowymi (fragment)

Cwiczenia, testy i materiaty
dodatkowe
\-\

Cwiczenie dodatkowe

Przykiad listu
intencyjnego

Wzory ofert

Szczegdly dotyczace instalacji i funkcjonowania Platformy sa ujete w instrukeji uzytkow-
nika. Instrukcje te opracowano w trzech wersjach: dla administratora (obejmuje szczego-
ty dotyczace fundamentalnych ustawien gry i przydzielania uprawnien), nauczyciela oraz
ucznia. Dzigki temu nie bedzie trudnosci w zastosowaniu Innowacyjnej Strategii Ksztalcenia
z wykorzystaniem Otwartej Platformy Edukacyjnej w szkole.




3. Plan pracy dydaktycznej w ramach realizacji Strategii

Opracowana w ramach realizacji Projektu ,,Krok w przedsiebiorczo$¢” Innowacyjna Strategia
Ksztalcenia jest nowoczesng koncepcja, ktora zaklada ksztaltowanie postaw przedsigbiorczych,
kompetencji matematycznych i umiejetnosci komputerowych w sposdb zintegrowany w opar-
ciu o ciekawy i nowatorski program, w ktérym uczen na Otwartej Platformie Edukacyjnej za-
kiada i prowadzi wirtualng firme.

Podczas pracy dydaktycznej zwigzanej z realizacja Strategii faczy si¢ zajecia stacjonarne, od-
bywajace si¢ w formie zaje¢ pozalekcyjnych w szkole, oraz dzialania na Otwartej Platformie
Edukacyjnej. Taka konstrukeja procesu nauczania daje uczniowi mozliwos¢ zdobywania wie-
dzy i umiejetnosci w sposéb holistyczny, gdyz podczas zaje¢ w klasie uczen przyswaja niezbed-
ng wiedz¢ merytoryczng, ktéra pozwala mu na realizacje zadan na Platformie.

Podobnie jak w tradycyjnym systemie ksztalcenia, réwniez w tym innowacyjnym podejsciu
nauczyciel pelni niezwykle wazna rol¢ w calym procesie dochodzenia do wiedzy. Staje si¢ bo-
wiem dla ucznia przewodnikiem merytorycznym, ktory podczas zajec stacjonarnych wyposaza
go w wiedze, jak réwniez stymuluje do kolejnych dziatan na Platformie.

Zalozono, ze zajecia w szkole powinny nieco wyprzedzaé poszczegdlne etapy gry na Platfor-
mie. Dlatego podczas zaje¢ z nauczycielem uczniowie beda przygotowywani merytorycznie
do wykonywania kolejnych zadan zwigzanych z zakladaniem i prowadzeniem wirtualnej firmy
na Platformie. Zaleca si¢, by realizowano w szkole $rednio dwie jednostki zaje¢ tygodniowo -
takie tempo pozwoli przygotowa¢ uczniéw do zadan pojawiajacych sie na Platformie.

Na zajecia stacjonarne przewidziano 50 jednostek lekcyjnych (po 45 min), z ktérych trzy
pierwsze dotycza obstugi Platformy, kolejne trzy wprowadzajg tresci stricte matematyczne (ra-
chunkowe), pie¢ jest zwigzanych z zagadnieniami komputerowymi, a nastepne 39 jednostek
dotyczy problematyki zaktadania i prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej, tj. tresci ksztalcenia
podstaw przedsiebiorczosci.

Zajecia w szkole rozpoczynaja sie od jednostek tematycznych zawigzanych z Otwartg Platforma
Edukacyjng, podczas ktdérych zapoznani wczeéniej z Platformg nauczyciele wyjasnig zasady jej
funkcjonowania oraz czynno$ci wstepne dokonywane na Platformie. Na pierwszych zajeciach,
podczas wprowadzenia do gry ,,Krok w przedsiebiorczo$¢” uczniowie poznajg interfejs Platfor-
my i jej narzedzia do komunikacji oraz pracy on-line. Zostang réwniez pokazane i wyja$nione
role, jakie mozna pelni¢ na Platformie. Kolejne zajecia z tego zakresu sg po$wiecone: tworzeniu
z grupy zrekrutowanych uczniéw zespoltéw, pierwszemu logowaniu uzytkownikéw (¢wiczona
bedzie edycja kont uczniowskich) i korzystaniu z funkeji systemu do zarzadzania zadaniami,
gielda ofert i wiadomo$ciami gospodarczymi. Nastepnie kazda z grup uczniéw tworzacych




wirtualne firmy wybierze branze, w ktorej bedzie prowadzila dzialalnos¢. Wybor branzy jest
istotny, gdyz wplywa na zadania transakcyjne w etapie 9 i nie moze by¢ zmieniany w trakcie gry.

Wskazane jest, aby poznawanie Platformy w czasie trzech pierwszych zaje¢ odbywalo sie
w specjalnie do tego celu zalozonej przez nauczyciela firmie testowej. Pozwoli to uczniom na
swobodne przeprowadzanie czynnosci poznawczych i dostep do materiatéw Platformy jeszcze
przed rozpoczeciem wlasciwej gry w swojej firmie, a takze umozliwi im wybdr branzy, zgodnie
z planem realizacji zaje¢ zawartym w scenariuszu. Nalezy mie¢ bowiem $wiadomoé¢, ze przy-
dziat branzy odbywa si¢ po zalozeniu grupy, ale przed importem zadan. W poczatkowym okre-
sie uzytkowania Platformy réwnolegte utrzymywanie takiej grupy testowej moze by¢ korzyst-
ne, gdyz mozna przeéwiczy¢ pewne czynnoéci wlasnie w tej grupie juz po uruchomieniu gry.

Po etapie rejestracji i zapoznania sie z Platformg nastgpia zajecia z zakresu umiejetnoéci ma-
tematycznych oraz komputerowych. Tematy z matematyki zawieraja zagadnienia zwigzane
z procentem skladanym, btedami wynikajacymi z zaokraglania wynikéw oraz specyfikg sredniej
wazonej. Natomiast zakres tresci dotyczacy umiejetnosci komputerowych obejmuje: wykorzysta-
nie grafiki wektorowej i rastrowej w firmie (na przykltadzie tworzenia logotypu, wizytéwek czy
ulotek), tworzenie papieru firmowego i korespondencji seryjnej oraz zagadnienia zwigzane z two-
rzeniem strony internetowej, konstruowaniem baz danych i stosowaniem grafiki menadzerskiej.

Omowione tematy jedenastu pierwszych zaje¢ w klasie nie s3 wprost zwigzane z dzialaniami
na Platformie - te bowiem rozpoczng sie od zagadnien dotyczacych treéci z podstaw przedsie-
biorczosci.

Poczatkowe zajecia lekcyjne z zakresu przedsigbiorczosci bedg obejmowaé tematy zwigzane
z komunikacja interpersonalng — realizowane tresci beda dotyczyly poznawania kompeten-
cji wlasnych i czlonkéw grupy, sposobéw przezwyciezania trudnosci we wzajemnej komuni-
kacji oraz zagadnienia budowania spdjnoéci w grupie. Te zajecia w klasie pozwola uczniom
na wykonanie zadan na OPE, z ktdrych pierwsze bedzie polegalo na okresleniu wlasnych kom-
petencji przez kazdego z ucznidéw. Poza tym beda do zrobienia jeszcze dwa zadania. Jedno bedzie
polegalo na przygotowaniu, zgodnie z wytycznymi, opisu nowego innowacyjnego produktu,
ktory trzeba bedzie zarekomendowaé do wdrozenia w seryjnej produkcji. Podczas wykonywa-
nia tego zadania wazna bedzie wspotpraca w grupie, ktérej cztonkowie do komunikowania si¢
miedzy soba powinni uzywa¢ forum Platformy, gdyz ostatecznym celem zadania, oprocz opi-
su produktu, bedzie przygotowanie do porozumiewania si¢ w grupie. Udoskonalenie tej formy
komunikowania si¢ nastapi w kolejnym zadaniu, w ktérym uczniowie beda wspélnie tworzyli
kodeks grupowy, stanowigcy podstawe ich wspotpracy podczas wszystkich zajec.

Drugi etap dzialan bedzie dotyczyt ogdlnych zagadnien, ktére uporzadkuja ideg gry, tak aby
uczniowie wiedzieli, do czego beda zmierzali w jej trakcie oraz jakie sa warunki wstepne, ktore
beda mialy wptyw na dalszy postep prac. Na zajeciach stacjonarnych uczniowie dowiedza sie,
jak przygotowa¢ biznesplan przedsiewzigcia, a takze czym kierowac si¢ przy okresleniu oferty
i lokalizacji danej firmy oraz w jaki sposob ja zarejestrowac¢. Natomiast na Platformie beda
mieli za zadanie przygotowa¢ schemat biznesplanu wlasnej wirtualnej firmy wraz z jego stresz-
czeniem. Ponadto bedg mieli uszczegétowi¢ profil dzialalnosci firmy;, jej lokalizacje, forme or-
ganizacyjno-prawng oraz wypetni¢ dokumenty potrzebne do formalnej rejestracji firmy.

Trzecia cze$¢ dziatan to tworzenie wizerunku przedsiebiorstwa. Podczas czterech zajec lekeyj-
nych nauczyciel przyblizy uczniom, w jaki sposob tworzy¢ koncepcje firmy (czym sie¢ kierowaé




przy wybieraniu jej nazwy, misji czy wartosci), jej logo i inne elementy identyfikacji wizualnej,
np. papeterie, ulotke reklamowa, a takze jak skonstruowa¢ strong internetows firmy, aby przy-
ciggata uwage klienta. W ramach zadan na Platformie uczniowie beda mieli wybra¢ nazwe dla
firmy, okresli¢ jej cele, stworzy¢ logotyp i inne elementy wizerunku przedsigbiorstwa.

Kolejny etap jest zwigzany z analiza rynku i planem marketingowym firmy. Podczas za-
je¢ w klasie poruszona zostanie problematyka prowadzenia badan otoczenia, konkurencji
i potencjalnych klientow, a takze tego, co powinien zawiera¢ opis $wiadczonych ustug czy ofe-
rowanych produktéw. Dalsze zajecia lekcyjne beda poswigcone polityce cenowej i mozliwym
kanatom dystrybucji oraz kwestiom reklamy i promocji towaréw i ustug. Natomiast na Platfor-
mie uczniowie — majac juz podstawy teoretyczne — dokonajg analizy otoczenia wlasnej firmy,
mocnych i stabych stron konkurencji, ustalg grupe docelowg dla swoich produktéw i ustug oraz
stworzg charakterystyke swojej oferty. Ponadto ustala poziom cen oferowanych produktéw
badz ustug, sprecyzuja, w jaki sposob beda one dostarczane klientom oraz zaplanujg dzialania
reklamowe i promocje sprzedazy.

Piaty element dzialan to analiza strategiczna. W czasie zaje¢ stacjonarnych nauczyciel wy-
jasni, na czym polega analiza SWOT oraz czym jest i jakie ma znaczenie analiza strategiczna
w dzialalnosci firmy. Uczniowie bedg mieli nastepnie stworzy¢ analize SWOT swojego przed-
siewziecia, a takze opracowaé warianty strategii rozwoju tworzonej firmy i ocenié istniejace
ryzyko dla swojej dziatalnosci.

Nastepnym etapem beda dzialania inwestycyjne i planowanie dzialalnosci operacyjnej
przedsiebiorstwa. Podczas zaje¢ lekcyjnych uczniowie dowiedzg sie, jakie sg rodzaje inwestycji
i mozliwoéci ich finansowania oraz na czym polega proces produkeji i co nalezy braé przy jego
rozpatrywaniu, a takze jakie sg sposoby obnizania kosztéw w firmie. Przygotuje to ucznidéw
do zadan dotyczacych tego etapu, gdyz beda mieli zdecydowaé o podjeciu inwestycji, wskazaé¢
sposdb ich finansowania, a takze zdecydowac¢ o tym, jaki majatek trwaly bedzie potrzebny fir-
mie oraz obliczy¢, jak diugo bedzie mozna stosowaé odpisy amortyzacyjne dla danego $rod-
ka trwalego. Poza tym uczniowie bedg planowali proces wytwarzania oraz wielko$¢ produkeji
i wspotprace z kontrahentami.

Kolejne zagadnienia bedg zwigzane ze strukturg organizacyjng i planem zatrudnienia. Naj-
pierw w klasie uczniowie dowiedzg si¢, na czym polega zarzadzanie oparte na przywddztwie,
poznaja zasady organizacji pracy w firmie, role poszczegolnych kompetencji posiadanych przez
pracownika w jego karierze oraz problemy, ktdre mogg wigza¢ si¢ z zarzgdzaniem przedsigbior-
stwem, a takze zagadnienia zwigzane z systemem wynagrodzen. Natomiast w ramach zadan
na Platformie w tej cze$ci gry uczniowie beda mieli do wykonania schemat organizacyjny po-
wstajacej firmy, znalezienie w Internecie ofert szkolenia i zarekomendowanie ich wedtug wska-
zéwek, wskazanie problemdw, jakie mogg si¢ pojawi¢ przy przejmowaniu wladzy oraz oblicze-
nie kosztow zwigzanych z wynagrodzeniami (pracownika oraz pracodawcy).

Plan finansowy to 6smy etap gry, w ktérym najpierw podczas zaje¢ stacjonarnych ucznio-
wie na przyktadach poznajg zasady tworzenia budzetu firmy, narzedzia do oceny i planowania
finansow przedsigbiorstwa oraz konstruowania analizy wskaznikowej i poszczegdlnych wskaz-
nikéw. Natepnie na Platformie, za pomoca dodatkowych, szczegdtowych wskazéwek, ich za-
daniem bedzie stworzenie na okres trzech lat uproszczonych dokumentéw: budzetu, bilansu,
rachunku zyskow i strat, rachunku przeplywéw pienieznych oraz analizy wskaznikowej, w tym
obliczenie punktu rentowno$ci.

Dopelnieniem dotychczas zdobytej wiedzy i umiejetnosci beda zagadnienia teoretyczne,
obejmujace zasady przygotowania oferty przedsiebiorstwa, ubezpieczenia, kwestie zwigzane




z kredytem, rekrutacja personelu, spoteczng odpowiedzialnoécig biznesu oraz korupcja.
Pozwolg one wykona¢ kolejne zadania — przygotowanie oferty firmy i listu intencyjnego, pod-
jecie decyzji o ubezpieczeniu firmy i wzieciu kredytu, zrekrutowanie dodatkowych pracowni-
kow, zidentyfikowanie interesariuszy swojej firmy i okreélenie dziatan zwigzanych ze spoteczng
odpowiedzialnoscig biznesu, a takze wlasciwe zachowanie si¢ w sytuacji kryzysowej zwigzanej
z nieetycznym zachowaniem i rozwigzywanie konfliktéw w zespole.

Poza tym, oprocz poszczegdlnych zadan na Platformie, w tym etapie gry pojawiaja si¢ ofer-
ty, ktore moga prowadzi¢ do zawarcia réznorodnych transakeji, w wyniku ktérych wirtualne
firmy moga wypracowa¢ dodatkowe punkty. Do efektywnego pod wzgledem finansowym wy-
konywania zadan transakcyjnych niezbedne jest §ledzenie przez uczniéw wiadomosci gospo-
darczych, z ktérych cze$¢ ma wpltyw na ceny towaréw badz ustug potrzebnych do realizacji
transakcji lub sugeruje uczniom mozliwo$¢ wynegocjowania wyzszych cen. Konieczne jest tak-
ze czuwanie nad stanem finanséw i magazynu firmy.

Zardéwno wiedza, jak i umiejetnosci, ktore uczen nabywa w czasie zaje¢ lekcyjnych oraz wy-
konujac kolejne zadania na Platformie, pozwalaja mu uczestniczy¢ w swego rodzaju symulacji
zaktadania i prowadzenia wlasnej firmy oraz znalezienia si¢ w sytuacjach typowych i nietypo-
wych zwigzanych z tym przedsiewzieciem.

Zajecia przygotowujace uczniéw merytorycznie oraz wirtualna gra na Platformie powinny
odbywac¢ si¢ optymalnie przez caly rok szkolny, z wylaczeniem czasu wolnego, np. na ferie
zimowe czy ferie $wigtecznie. Realnie przewiduje si¢ okolo osiem miesigcy faktycznego za-
angazowania w prace na OPE. W tym czasie systematycznie beda odslaniane kolejne zadania
do wykonania oraz czas na ich wykonanie. Dlatego szczegélnie istotne jest zachowanie wla-
$ciwego tempa dziatan dotyczacych zaréwno zajec¢ stacjonarnych, jak i tych odbywajacych sie
na OPE. W zwigzku z tym proponuje si¢ ulozenie tresci i czasu nauczania w uktadzie przedsta-
wionym ponizej (tab. 1).

W realnym czasie realizacji zadan nalezy uwzgledni¢ ferie zimowe oraz przerwy w nauce
(np. wyjazd na zielong szkole), ktore moga zaburzy¢ niniejszy uklad (w podanym - typowym
rozktadzie przewidziano, ze ferie zimowe odbedg sie w lutym). Dlatego niezbedne moze okazaé
sie przesunigcie czasu zaje¢ lub zmiana dat realizacji zadan na Platformie. Uczniowie musza by¢
jednak $wiadomi, ze funkcjonowania firmy w rzeczywistoéci nie da si¢ po prostu wylaczy¢ czy
zatrzymad, np. kiedy chcemy sobie zrobi¢ wolne, dlatego nie jest wskazane unikanie $wiat (dni
wolnych od pracy/szkoly) badz wydluzanie czasu na realizacje zadan, poza wyjatkowymi sytua-
cjami. Zatem z mozliwoéci, ktdre w tym zakresie daje Platforma, nauczyciel powinien korzystaé
bardzo oszczednie. Zajecia z zakresu 0.A 1 0.B (kompetencje matematyczne i informatyczne) nie
muszg by¢ realizowane w kolejnosci przed etapem 1, gdyz umiejetnosci te w praktyce beda wyko-
rzystywane dopiero po etapie 2. Nalezy podkresli¢, ze konieczne jest wcze$niejsze zapoznanie sie
ze scenariuszami zaje¢ i aktywno$ciami uczniéw na Platformie, gdyz w niektérych wypadkach
s3 one ze sobg zintegrowane. Uczniowie mogg wiec nie by¢ w stanie zrealizowaé poprawnie za-
dania bez wczesniejszej realizacji zaje¢ w oparciu o dany scenariusz. Powyzszy plan trzeba wiec
szczegdlowo dostosowac do ustawionego czasu gry dla konkretnej grupy uczniéw w danym roku
szkolnym. Szczegbélowe porady na temat tego, jak przestawiaé czas calej gry i poszczegdlnych
zadan w stosunku do standardowych zalozen, znajdujg sie w instrukcji uzytkownika Platformy.




Tab. 1. Warianty realizacji proponowanych w Strategii zaje¢ w szkole

0.A Zajecia w szkole z zakresu
funkcjonowania Platformy
i czynnosci wstepne
na Platformie

0.B Zajecia w szkole z zakresu
kompetencji matematycznych

0.C Zajecia w szkole z zakresu
kompetenciji informatycznych

1.A Poznanie wiasnych kompetenciji

1.B Komunikacja w zespole

1.C Wspdipraca w zespole
2.A Biznesplan
2.B Wybdr profilu dziatalnosci
i lokalizacji
2.C Wybdr formy organizacyjno-prawnej

firmy i rejestracja dziatalnosci

3.A Koncepcja firmy — nazwa, misja
i wartosci

-

9.

. Wprowadzenie do gry ,Krok w przedsigbior-

czo$¢” — Otwarta Platforma Edukacyjna i jej
interfejs, narzedzia do pracy on-line
i komunikaciji

. Tworzenie grupy i pierwszy login

uzytkownikéw — edycja kont uczniowskich
oraz korzystanie z funkcji systemu

do zarzadzania zadaniami, gietda ofert

i wiadomosciami gospodarczymi

. Branze firm uczniowskich — podsumowanie

dyskusji nad wyborem branzy
oraz utrwalenie umiejetnosci zwigzanych
z funkcjonowaniem Platformy

Procent sktadany, czyli co sie bardziej optaca?

. Srednia wazona, czyli nie ma

sprawiedliwosci?

Btedy, czyli zaokraglenia?

Grafika wektorowa i rastrowa w firmie —
logotyp, wizytéwki, ulotki

Edytor tekstu — papier firmowy,
korespondencja w firmie

Internetowa strona firmy — ustugi on-line

10. Baza danych — tabele przestawne

11

12.

. Grafika menadzerska. Schematy
organizacyjne.

Poznawanie kompetencji wlasnych
oraz kompetencji cztonkéw grupy

. Przezwycigzanie trudnosci na drodze
do skutecznej komunikacji

14. Budowanie spojnosci grupy

15. Jak przygotowaé biznesplan

przedsiewziecia?

16. Pierwsze kroki przedsiebiorcy

17. Zaktadamy firme

18. Tworzymy koncepcje firmy — nazwa, misja,

wartosci

wrzesien

wrzesien

wrzesien

wrzesien-
—pazdziernik

wrzesien—
—pazdziernik

wrzesien—
—pazdziernik

wrzesien—
—pazdziernik

pazdziernik

pazdziernik
pazdziernik
pazdziernik
wrzesien-
—pazdziernik

wrzesien—
—-pazdziernik

pazdziernik

pazdziernik

pazdziernik

pazdziernik—
—listopad

listopad



3.B Logotyp

3.C Identyfikacja wizualna firmy

3.D Strona internetowa i inne elementy

tozsamosci wizualnej firmy

4.A Analiza otoczenia

4.B Analiza konkurencji

4.C Adresaci oferty firmy — grupa
docelowa

4.D Charakterystyka produktow
i ustug

4.E Polityka cenowa i kanaty
dystrybucji

4.F Narzedzia promocji

4.G Reklama

4.H Public relations i promocja
sprzedazy

5.A Analiza SWOT przedsiewziecia

5.B Warianty rozwoju i ryzyko
w dziatalnosci firmy

6.A Inwestycje

6.B Amortyzacja majatku trwatego
6.C Plan dziatalnosci operacyjnej
6.D Wspotpraca z kontrahentami

7.A. Przywédztwo w zarzadzaniu
i struktura organizacyjna

7.B Rozwoj kompetencii
pracownikéw

19.

20.

21

22.

23.

24,

25.

26.

27

28.

29.

30.

3

e

32.

33.

34.

35.

36.

37.

Projektujemy znak rozpoznawczy
firmy — logo — podstawowe zasady
konstrukcji, ciekawe rozwigzania

Dajmy sie zauwazyé, czyli wybrane elementy
identyfikacji wizualnej firmy — papeteria,
ulotka, folder reklamowy

. Utrzymajmy uwage klienta — strona

internetowa, prezentacja, pozostate elementy
z ksiggi znaku

W jakich warunkach dziata nasza firma,
czyli analiza otoczenia (biznesowego)

Kim sg nasi rynkowi rywale, czyli
analiza konkurencji

Kim sg i czego oczekujg nasi klienci,
czyli identyfikacja adresatéw oferty (grupy
docelowej)

Co oferujemy, czyli charakterystyka
produktdéw i/lub $wiadczonych ustug

lle bedzie kosztowat nasz produkt/ustuga
i w jaki sposéb udostepnimy
go klientom?

. Jak skutecznie poinformowac klientéw

0 naszym produkcie/ustudze i zacheci¢
ich do zakupu? Ustalamy zestaw
narzedzi promociji (promotion-mix)

Najwazniejsze zdanie w reklamie, czyli
opracowanie sloganu reklamowego

i przygotowanie projektéw materiatow
reklamowych

Reklama w $rodkach masowego przekazu

Budujemy dobre relacje z otoczeniem.
Wprowadzamy promocje dodatkowe

. Analiza SWOT przedsigwzigcia

Rozwijamy dziatalnos¢, czyli
0 znaczeniu analizy strategicznej

Inwestycje, czyli firma nie stoi w miejscu

Plan produkcji przedsigbiorstwa

Wspodtpraca z kontrahentami —
outsourcing czy umowa o prace?

Zarzadzanie przedsigebiorstwem —
zasady i organizacja pracy

Kompetencje pracownikéw — metoda analizy
oraz sposoby ich wzmacniania

listopad

listopad

listopad

grudzien

grudzien

grudzien

grudzien—
—styczen

styczen

styczen

styczen

styczen

styczen-luty

luty

luty

luty-marzec
luty-marzec
marzec

marzec

marzec

marzec




Tab. 1. Warianty realizacji proponowanych w Strategii zaje¢ w szkole cd.

7.C Rozwdj kompetencji
menadzerskich

7.D Wynagrodzenia

8.A Budzet firmy

8.B Perspektywy finansowe
przedsiewziecia

8.C Analiza wskaznikowa
dziatalnosci firmy

9.A Przygotowanie oferty firmy
9.B Transakcje firmy

9.C Ubezpieczenia w firmie

9.B Transakcije firmy

9.D Rekrutacja personelu

9.B Transakcje firmy
9.E Kredyt bankowy dla firmy

9.B Transakcje firmy

9.F Spoteczna odpowiedzialno$¢

biznesu

9.B Transakcje firmy

9.G Korupcja w biznesie

9.B Transakcje firmy

9.H Rozwiagzywanie konfliktow
w zespole

9.B Transakcje firmy

10.A Podsumowanie wynikéw
i zakoriczenie gry

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

45,

46.

47.

48.

49.

50.

Zadania i wyzwania w pracy nowego
menadzera

Placa i jej znaczenie

Budzet przedsigwzigcia, czyli struktura
planowanych dochodéw i wydatkéw
w firmie

Bilans, rachunek przeptywdéw
pienigznych oraz rachunek zyskéow

i strat jako narzedzia oceny dziatalnosci
firmy

Analiza wskaznikowa dziatalnosci
firmy
Przygotowanie oferty firmy

Nieszczescia sie zdarzaja — warto sie
ubezpieczad!

Przygotowanie do rekrutacji personelu: z kim
po sukces, czyli ,lepiej mie¢ lwa na czele
owiec, niz owce na czele lwéw”

Przygotowanie do rekrutacji personelu:
wiasciwy wybdr, czyli ,argumentéw
nie nalezy liczy¢, lecz je wazy¢”

Kredyt bankowy

CSR, czyli spoteczna odpowiedzialnos¢
biznesu — element marketingu
czy przejaw etyki biznesu?

Dajemy po fapach tym, co daja w tape,
czyli kilka stéw o korupciji...

Analiza sytuacji konfliktowej

marzec—
—kwiecien

marzec—
—kwiecien

kwiecien

kwiecien

kwiecien

kwiecieri-maj
kwiecien—-maj

kwiecien-maj

kwiecien-maj

maj

maj

maj
maj
maj

maj

maj

maj

maj

maj—czerwiec

maj-czerwiec

czerwiec



Intensywne zmiany zachodzace na polu edukacji wynikaja m.in. z rozwoju cywilizacyjnego,
ktéry narzuca stale i codzienne korzystanie z osiggnie¢ nauki. Dla mlodziezy w wieku szkol-
nym postugiwanie si¢ komputerem czy funkcjonowanie w wirtualnym $wiecie jest zjawiskiem
powszechnym. W zwigzku z tym mlodzi ludzie sg $wiadomi uzytecznosci komputeréw i sprze-
tu multimedialnego oraz potencjalu informacyjnego Internetu. Istotne jest, aby wykorzysty-
wac zaréwno komputer, jak i inny nowoczesny sprzet w procesie dydaktycznym, bowiem tym
samym wzbogaca sie go.

Platformy edukacyjne, w tym Otwarta Platforma Edukacyjna, skonstruowana na potrze-
by realizacji zagadnien w ramach Projektu ,,Krok w przedsigbiorczos¢”, staly si¢ zatem narze-
dziem, ktdre przenosi proces ksztalcenia w wymiar bardziej atrakcyjny dla mlodziezy.

W zwigzku z tym Otwarta Platforma Edukacyjna jako nowoczesne narze¢dzie dydaktyczne
pozwala spojrze¢ na proces dochodzenia do wiedzy i umiejetnosci w sposéb innowacyjny za-
réwno dla ucznia, jak i dla nauczyciela. Istotng zaletg Platformy jest wystepowanie obowiaz-
kowych zadan podstawowych, dzieki ktérym nastepuje systematyczny przyrost podstawowych
umiejetnosci, oraz zadan dodatkowych, dajacych mozliwo$¢ powtdrzenia i prze¢wiczenia po-
znanych tresci oraz ich rozszerzenia.

Podczas wykonywania zadan na Platformie uczen bedzie podejmowat aktywnosci zwigzane
z réznymi typami zadan, wérdd ktérych znajduja sie:

dyskusja — w zalozeniu niektérych zadan musi wystepowac i jest oceniana, a w przypadku
innych jest opcjonalna. Bedzie wykorzystywana podczas przygotowywania poszczegolnych
zadan, np. schematu organizacyjnego firmy, gdyz daje mozliwo$¢ wymiany argumentéw
za i przeciw poszczegdlnym kandydaturom na dane stanowisko w wirtualnej firmie (s3 one
widoczne dla kazdego cztonka grupy). Funkcjonalnos¢ Platformy pozwala na te¢ forme ak-
tywnosci, dajac mozliwosé¢ korzystania z nastepujacych narzedzi: forum firmowe, komuni-
kator (system wewnetrznej poczty), system do zarzadzania plikami itd.;

przypisywanie odpowiedzialnosci za pewne czynnosci konkretnym cztonkom grupy, co

bedzie wykorzystywane przy rozpoczynaniu prac zwigzanych z kazdym kolejnym zadaniem

- za realizacj¢ zadania bedzie odpowiadat lider zadania, wybierany sposrdéd cztonkéw da-

nej grupy, a jego obowiazkiem bedzie réwniez podzial pracy pomiedzy czlonkéw zespotu

i kontrola postepu prac;

wykonywanie zadan w grupach na interaktywnych dokumentach;

$ledzenie informacji gospodarczych, przy czym niektdre beda miaty wplyw na funkcjono-

wanie wirtualnej firmy, a docelowo réwniez na jej przyszta kondycje finansows;

kontrola interaktywnego wykresu Gantta i kamieni milowych przez wytypowanych lideréw

zespoltow i lideréw zadan;

wykonywanie zadan dodatkowych w postaci krzyzowki, testu, quizu, rozsypanki i innych,

co bedzie wynikalo z:

* konieczno$ci zapoznania si¢ z réznego typu materialami edukacyjnymi potrzebnymi

do realizacji zadan podstawowych i aktywno$ci na zajeciach w szkole,

* checi utrwalenia poznanych tresci, samokontroli osigganych efektow ksztalcenia lub posze-

rzenia zdobytej wiedzy;

dokonywanie zakupdw lub sprzedazy towaréw na gieldzie, przy zmieniajacych si¢ pod

wplywem réznorodnych czynnikéw cenach;




kontrolowanie wynikéw finansowych wirtualnej firmy, stanu magazynu oraz wynikéw
punktowych za realizacje poszczegolnych zadan;

realizacja zlecen pojawiajacych sie w srodowisku gieldy ofert;

przekazywanie wynikéw pracy zespolowej do oceny nauczycielowi.

Tak zréznicowane formy zadan i aktywnos$ci uczniéw na Platformie dadzg uczniowi moz-
liwosé¢ zdobycia konkretnych umiejetnoéci niezbednych do zalozenia i prowadzenia wlasnej
firmy, ktorych realizacja jest niekiedy niemozliwa na tradycyjnych lekcjach, np. obserwowa-
nie, jaki wplyw majg na prowadzong dziatalno$¢ gospodarcza kolejne informacje gospodarcze.
Sprawig tez, ze wykonywanie kolejnych zadan nie bedzie monotonne, lecz motywujace.

Choc¢ realizacja poszczegolnych zadan na Platformie jest oparta na dziataniach zespolowych,
to w celu uporzadkowania tych dziatan dokonano podziatu rol, ktdre petnig poszczegélne oso-
by. Umozliwiono przypisywanie konkretnym osobom w grupie uczniéw nastepujacych funkeji:

czlonek grupy (uczen)/wirtualnej firmy - wykonuje zadania wskazane przez lidera za-

dania, poszerza swoja wiedze i umiejetnosci w zakresie tresci poznawanych na zajeciach

z nauczycielem oraz w wyniku realizacji zadan (aktywnosci) podstawowych i dodatkowych

na Platformie;

lider zadania - przekazuje wykonane zadania liderowi grupy, odpowiada za realizacje za-

dania, podejmuje ostateczne decyzje zwiazane z zadaniem, dokonuje podziatu czynnosci

przy wykonywaniu zadania przez grupe, wskazuje (po uzgodnieniu z grupa) stopien wyko-
nania zadania, dokonuje zakupu towaréw badz ustug niezbednych do realizacji transakeji

w imieniu grupy, przekazuje zadania do oceny nauczycielowi;

lider zespolu — wyznacza lidera zadania, przekazuje zadania do oceny nauczycielowi (jesli

w wyniku wewnetrznych ustalen uczniéw lider zadania przekazuje liderowi zespolu wy-

konane zadanie do sprawdzenia badz zatwierdzenia), nadzoruje stopien realizacji zadania

przez grupe.

Standardowy okres gry na Platformie proponowany przez system trwa od 19 wrzesnia
do 20 czerwca. Nauczyciel moze dokona¢ zmiany tego czasu dla danej klasy w przeznaczonym
do tego okienku (ryc. 3), ale trzeba wzia¢ pod uwage, ze jego znaczne skrdcenie moze utrud-
ni¢ uczniom realizacje zadan podstawowych i skomplikowa¢é sprawe dopasowania zaje¢ trady-
cyjnych w szkole do etapéw gry. Przyjeto zalozenie, Ze zmiana odbywa si¢ na poziomie klas,
co pozwala ustawi¢ rézne czasy gry dla poszczegdlnych klas w szkole, z drugiej za$ strony
wszystkie zespoly uczniowskie w klasie powinny mie¢ te same warunki czasowe gry.

Ryc. 3. Okienko zmiany czasu gry

Edycja klasy (%)
Data rozpoczecia 2011-09-19 E|
Data zakoiiczenia 2012-06-20 El
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Ze wzgledu na to, Ze optymalny czas gry to rok szkolny, a realnie funkcjonujgca firma zwy-
kle osiaga zatozone efekty dopiero po okoto poéttora roku do dwdch lat funkcjonowania, dla-
tego w etapie 9, w ktérym wystepuja zadania transakcyjne, wykonywanie kolejnych zadan na
Platformie odbywa sie w czasie rzeczywistym, ktéremu przypisano odpowiadajacy mu czas
wirtualny. Dzieki temu zabiegowi np. po dokonaniu transakcji uczniowie nie beda musieli
czekaé na jej wyniki przez kilka tygodni czy miesiecy, jak gdyby ta transakcja odbywala sie
w realnym czasie, a koszty miesieczne sa naliczone co kilka dni. Przyjeto standardowe zaloze-
nie, Ze 6 tygodni miesigca realnego czasu gry (26.04-6.06) w etapie 9 odpowiada 12 miesigcom
wirtualnym. Innymi stowy, w ciagu 1 tygodnia gry mijaja 2 miesigce wirtualne.

Jak wspomniano - istnieje funkcjonalno$¢ gry (moze nig sterowaé nauczyciel na poczatku gry)
umozliwiajgca przyspieszenie lub zwolnienie czasu gry — poprzez wybér daty rozpoczecia i za-
konczenia rozgrywki. Skutkuje to skroceniem lub wydtuzeniem realnego czasu gry, a tym samym
czasu na wykonanie zadan - nastepuje automatyczne przeliczenie czasu wirtualnego dla 9 etapu.

Kolejne etapy gry na Platformie zostaly w przedstawiony nizej sposdb przystosowane do pra-
cy dydaktycznej odbywajacej sie na zajeciach w klasie w ciggu standardowego roku szkolnego.

W realnym czasie realizacji zadan nalezy uwzgledni¢ ferie zimowe oraz przerwy w nauce,
ktére mogg zaburzy¢ niniejszy uklad (w powyzszym rozkladzie przewidziano, ze ferie zimowe
odbeda si¢ w lutym). Szczegdlowy czas realizacji, zgodnie z ustawieniami przyjetymi przez
nauczyciela, jest podany w oknie zadan na Platformie — zaréwno na wykresie Gantta (ryc. 4),
jak i w formie tekstowej w tabeli (ryc. 5).

Ryc. 4. Widok czasu i statusu* zadan na wykresie Gantta
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* Status jest okreslany kolorem wg podanej legendy; w tym przykiadzie wszystkie zadania sg oznaczone kolorem
szarym, gdyz maja status zadari zakoriczonych.




Tab. 2. Czas realizacji poszczegdlnych etapdw gry — standardowy rok szkolny

1. Poznajmy sie! 1.1. Poznawanie swoich kompetencji na tle zespotu wrzesien—
—pazdziernik
1.2. Komunikowanie sie w zespole

1.3. Wspdipraca w zespole

2. Struktura biznesplanu. | 2.1. Zaczynaj z wizjg korica! — planowanie wiasnego biznesu pazdziernik—
Wybor zakresu —listopad
dziatania i formy
organizacyjno-prawnej | 2.2. Dobry pomyst potowg sukcesu — okreslamy oferte naszego
przedsigbiorstwa biznesu

2.3. ,A tam, gdzie to kretowisko — bedzie stat méj bank!” —
wybieramy lokalizacje firmy

2.4. ,Mowity jaskotki, ze niedobre sg spotki” — a moze nie
mialy racji?

2.5. Papierkowa robota, czyli procedura zaktadania firmy

2.6. Przygoda urzedowa, czyli jak uzyskac koncesje
lub zezwolenie

3. Tworzenie 3.1. Jak nazwac swoja firme? listopad
wizerunku
przedsiebiorstwa 3.2. Po co? Dla kogo? W jakim celu?

3.3. Kolorystyka znaku a rodzaj dziatalnosci

3.4. Logo — czym jest i po co jest

3.5. Elementy wizerunku dla kontrahenta

3.6. Elementy wizerunku dla klienta

3.7. Zaistnie¢ w Internecie

3.8. Logo, papier firmowy i strona WWW to nie wszystko

4. Analiza rynku i plan 4.1. W jakich warunkach dziatamy, czyli analiza grudzien—luty
marketingowy otoczenia firmy

4.2. Kim sa nasi rynkowi rywale? Jakie sg ich stabe
i mocne strony? Analiza konkurenciji

4.3. Kim sg i czego oczekujg nasi klienci?

4.4. Co oferujemy? Charakterystyka produktéw
i/lub $wiadczonych ustug

4.5. lle bedzie kosztowat nasz produkt/ustuga? Ustalanie
poziomu ceny

4.6. W jaki sposéb udostepnimy nasz produkt/ustuge klientom?
Polityka dystrybucji

4.7. W jaki sposéb poinformujemy klientdw o naszych produktach/
ustugach i zachecimy ich do zakupu? Okreslenie zestawu
narzedzi promocji (promotion-mix)




5. Analiza
strategiczna

6. Inwestycje i plan
dziatalnosci
operacyjnej

7. Struktura
organizacyjna
i plan zatrudnienia

8. Plan finansowy

4.8. Najwazniejsze zdanie w reklamie, czyli wymyslamy slogan
reklamowy

4.9. Opracowujemy projekt ulotki/folderu/billboardu
reklamowego

4.10. Reklamujemy sie¢ w mediach, czyli opracowanie projektu
reklamy prasowej/radiowej/telewizyjnej

4.11. Reklamujemy sie w e-wymiarze. Opracowanie
projektu banneru reklamowego i innych form
reklamy w Internecie

4.12. Budujemy przyjazne relacje z otoczeniem —
projektowanie dziatan z zakresu PR

4.13. Zachecamy do nabycia naszych produktéw/ustug,
czyli opracowanie rozwigzan z zakresu promociji
sprzedazy (promocji dodatkowej)

5.1. Analiza SWOT przedsiewzigcia

5.2. W ktorym kierunku p6jsé? Warianty strategii rozwoju

5.3. Dziatanie zwigzane jest z ryzykiem. Jak je ocenic?

5.4. Co lub kto moze mie¢ wplyw na dziatalno$¢ mojej firmy
— powddz, trzesienie ziemi, a moze Europejski Bank
Centralny?

6.1. Inwestycje

6.2. Zr4dta zasilania finansowego inwestycji

6.3. Kiedy wymienia¢ sprzet? — spadek wartosci majatku
trwatego

6.4. Jak planowaé, aby dobrze zaplanowa¢ produkcje?

6.5. Jak zarobic, a nie straci¢? — poszukiwanie
rzetelnych kooperantéw

6.6. Kompetentny, lojalny pracownik lub rzetelny
ustugodawca to sukces firmy

7.1. Zarzadzanie ludzmi oparte na przywodztwie
7.2. Schemat organizacyjny przedsigbiorstwa

7.3. Wykorzystanie szkoleri do wzmachniania kluczowych
kompetencji pracownikéw

7.4. Wdrazanie przez menadzera zmian w podlegtym
zespole

7.5. Jaka praca, taka ptaca — obliczanie wynagrodzen
8.1. Budzet firmy. Rozliczenie wydatkéw inwestycyjnych

8.2. Czy to sie optaci? — prognozy finansowe
przedsiebiorstwa

8.3. Analiza wskaznikowa dziatalnosci firmy

luty

luty-marzec

marzec—
—kwiecien

kwiecien




Tab. 2. Czas realizacji poszczegdlnych etapdw gry — standardowy rok szkolny cd.
8.4. Punkt rentownosci (BEP)

9. Dziatalnos¢ firmy 9.1. Przygotowanie oferty firmy na gietde oraz sporzadzenie
listu intencyjnego

9.2. Zadanie transakcyjne nr 1

9.3. Decyzja o ubezpieczeniu samochodu firmowego
9.4. Zadanie transakcyjne nr 2

9.5. Przygotowanie do rekrutacji personelu

9.6. Rozmowy kwalifikacyjne — wybdr kandydatow
9.7. Zadanie transakcyjne nr 3

9.8. Decyzja o wzigciu kredytu na rozwdj firmy

9.9. Zadanie transakcyjne nr 4

9.10. CSR, czyli spoteczna odpowiedzialnos¢ biznesu,
to wazny element dziatalnosci naszej firmy!

9.11. Zadanie transakcyjne nr 5

9.12. Jak by to zatatwic...

9.13. Zadanie transakcyjne nr 6

9.14. Rdznice zdan w zespole — case study
9.15. Zadanie transakcyjne nr 7

9.16. Zadanie transakcyjne nr 8

10. Podsumowanie 10. Czynnos$¢ systemowa — podsumowanie
wynikéw dziatalnosci

kwieciern—
—czerwiec

czerwiec

Ryc. 5. Widok liczby uzyskanych punktéw, czasu i statusu zadan w uktadzie tabelarycznym

20 20110919
[ 2011-09-28
7 2011-09-30
70 2011-10-04
05 2011-10-11
%0 2011-10-4
60 2011-10-18
30 201141022
) 2011-10-26

30 2011-10-30

2011-09-27

2011-10-04

2011-10-06

2011-10-10

201141017

2011-10-20

2011-10-2¢

2011-10-28

2011-11-01

2011-11-08

zakonczone

2akonczone

zaknnczone

2akodczone

rakonczone

2akohczone

2akoAcrone



4. Sposoby osiggania zaktadanych efektdw ksztatcenia

Osiaganie efektow ksztalcenia zostalo podporzadkowane poszczegdlnym jednostkom zajeé
stacjonarnych, lecz przebiega takze w trakcie wykonywania réznych zadan w cyklu ksztalcenia
na Otwartej Platformie Edukacyjnej.

Ze wzgledu na holistyczne podejécie do podjetej problematyki zakladania i prowadzenia
dziatalno$ci gospodarczej konieczne jest wlaczenie do tresci z podstaw przedsigbiorczosci
réwniez zagadnien doskonalgcych kompetencje matematyczne i komputerowe. Nie mozna bo-
wiem pozostawi¢ ucznia w sytuacji, w ktérej nie bylby w stanie zrealizowaé pewnych zadan,
a tym samym zalozonych celéw w procesie ksztalcenia, ze wzgledu na niewystarczajacg wiedze
i umiejetnosci z zakresu matematyki czy technologii informacyjno-komunikacyjnych. Dlatego
zajecia w szkole rozpoczynajg sie od zagadnien z matematyki i technologii, aby uczen - za-
nim stanie na starcie wirtualnej gry — zostal wyposazony we wszystkie niezbedne umiejetnosci
w tym zakresie (realizacje tych zaje¢ w sytuacjach wyjatkowych mozna nieco przesungé w cza-
sie, ale tylko do rozpoczecia 3 etapu).

Realizacja zaktadanych celéw i osiagganie efektow ksztalcenia na zajeciach szkolnych powinny
odbywac sie przy zastosowaniu okreslonych metod, technik, form ksztatcenia oraz przy wyko-
rzystaniu wlasciwych $rodkéw dydaktycznych, ktére sa szczegélowo i starannie dopasowane
do kazdej jednostki zaje¢ szkolnych i znajdujg si¢ w jej scenariuszu. Dla kazdej z 50 godzin zajeé
stacjonarnych stworzono odrebny scenariusz, ktéry zawiera komplet materialéw dla nauczycie-
la i ucznia, niezbednych do zrealizowania ogo6lnych celow ksztalcenia w Projekcie oraz szczegé-
fowych celéw dla kazdego tematu.

W literaturze metodycznej istnieje wiele klasyfikacji metod nauczania. Przyjmujac podziat
za F. Bereznickim (2007), ktory stworzyl swoja klasyfikacje metod na podstawie opracowania
W. Okonia, Cz. Kupisiewicza i innych dydaktykéw, przyjmujemy, ze wyroéznia sie:

metody podajace (asymilacja wiedzy):

a) pogadanka,

b) wyktad,

C) opis,

d) opowiadanie,

e) objasnienie,

f) praca ze zrédlem drukowanym;

metody problemowe (samodzielnego dochodzenia do wiedzy):

a) dyskusja dydaktyczna,

b) gry dydaktyczne,

¢) burza mézgow,

d) metoda sytuacyjna,

e) metoda inscenizacji,

f) metoda symulacyjna,

g) metoda badawcza,




h) nauczanie problemowe,
i) wyktad problemowy;
metody eksponujace (waloryzujace):
a) drama,

b) sztuka teatralna,

¢) wystawa (ekspozycja),

d) pokaz;

metody praktyczne:

a) ¢wiczenia przedmiotowe,
b) metoda laboratoryjna,

¢) pomiar.

Metody asymilacji wiedzy oparte s3 gléwnie na stownym przekazie tresci. Jak podkresla
W. Okon (2003), sg one szeroko stosowane zaréwno w szkole, jak i w srodkach masowej komu-
nikacji i ogélnie w zyciu spolecznym ze wzgledu nas swa pozorng prostote. Istotny jest jednak
wlasciwy dobdr tresci oraz odpowiedni sposéb ich przekazywania. Od tych dwoch czynnikéw
w najwiekszej mierze zalezy to, czy wiedza jest przyswajana przez ucznia.

Ze wzgledu na to, ze podczas wdrazania Strategii zmierza si¢ przede wszystkim do usamo-
dzielnienia uczniéw i wyksztalcenia w nich szeregu umiejetnosci, a takze z powodu znacznie
mniejszej skutecznosci w stosunku do innych sposobéw realizacji treéci, ta grupa metod poja-
wia si¢ w scenariuszach zaje¢ przede wszystkim w poczatkowych ich czgéciach, gdy nastepuje
wprowadzenie uczniéw w dany temat lub kiedy zaktada si¢ przyblizenie wigkszej ilosci tresci
w szybki sposob. Najczeéciej proponuje sie, by byly one wzbogacone prezentacja multimedial-
ng, ktéra w wigkszosci przypadkéw stanowi zalacznik do scenariusza zajeé. Wéréd metod po-
dajacych najczesciej stosuje sie:

pogadanke - to rodzaj rozmowy nauczyciela z uczniami, w ktdrej nauczyciel pelni role mo-
deratora zadajgcego uczniom jasne, zrozumiate, przemyslane i naprowadzajace pytania, kto-
re skfaniaja ich do analizy i wnioskowania; moze mie¢ ona rdzng postaé: wstepna (wytwarza
stan gotowosci przed nowym tematem, funkcja motywujaca), przedstawiajacg nowe wia-
domosci, utrwalajgcg, kontrolng; moze by¢ tez zastosowana np. podczas wyjasniania pojeé
na poczatku lekcji na temat narzedzi oceny finansowej firmy;

wyklad wspomagany prezentacja materialéw edukacyjnych lub prezentacja multimedial-

ng - polega na bezposrednim lub posrednim przekazie wiadomosci; jego zaletg jest mozli-

wos¢ przekazania duzej ilo$ci tresci w krotkim czasie, co jednak moze powodowac znuzenie

i sprawia¢ klopot w zapamietaniu; powinien mie¢ wlasciwg strukture, na ktérg sktada sie:

wstep, rozwiniecie i zakonczenie; uczestnictwo uczniéw ogranicza si¢ do notowania wykta-

danych treéci; metoda ta moze by¢ zastosowana np. w czasie lekcji na temat logo firmy, kie-
dy nauczyciel przy pomocy prezentacji multimedialnej wprowadza uczniéw w zagadnienia
dotyczace projektowania identyfikacji wizualnej i logo;

opis — polega na stownej charakterystyce przedmiotdw, zjawisk, proceséw; ze wzgledu na to,

ze jest prowadzony w formie monologu powinien by¢ wzbogacany pokazem opisywanego

zjawiska, modelu, schematu; moze by¢ uzyty np. na zajeciach dotyczacych przezwyci¢zania
trudno$ci w porozumiewaniu sie,

prace z ksigzkg lub innym materialem Zrédtowym - to metoda, w ktorej zrodlem wiedzy jest

analizowany material; umozliwia uczniom utrwalenie wiadomosci i rozszerzenie i poglebienie




wiedzy na dany temat; sprzyja rozwijaniu umiejetnosci samoksztalcenia i sporzadzania nota-
tek; przyktad metody: na podstawie artykuléw dotyczacych outsourcingu uczniowie odpowia-
daja na zadane pytania.

Metody problemowe (samodzielnego dochodzenia do wiedzy), nazywane tez metodami ak-
tywizujacymi, polegaja na stwarzaniu sytuacji, ktore sprzyjaja aktywnemu udzialowi ucznia w
procesie ksztalcenia — uczenia si¢. Ze wzgledu na to, ze najlepsze efekty ksztalcenia osiaga sie
poprzez samodzielne dochodzenie do wiedzy i umiejetnosci, w przygotowanej Strategii szcze-
golny nacisk kladzie si¢ wlasnie na metody aktywizujace. Metody te, nazywane réwniez poszu-
kujacymi, pozwalaja uczniowi gleboko i trwale przyswoi¢ wiedze oraz sprzyjaja rozwojowi jego
samodzielnosci myslenia i dzialania.

W scenariuszach zaje¢ polecanymi i najcze$ciej stosowanymi metodami aktywizujacymi sa:
dyskusja — polega na wzajemnej wymianie mydli i pogladéw na dany temat, umozliwia-
jac rozwigzanie analizowanego problemu dzieki uzupelnianiu si¢ wiedzy przekazywanej
przez jej uczestnikow; jest bardzo wartosciowa metoda nauczania, gdyz pobudza i rozwija
myslenie, wyksztalca umiejetno$¢ formulowania argumentdéw, krytycznego analizowania
whasnych i cudzych wypowiedzi oraz ich weryfikowania; powinna zawiera¢: wprowadze-
nie, dyskusje¢ wlasciwa i podsumowanie wynikéw; ma wiele odmian, np. na lekcji na temat
probleméw w zarzadzaniu w firmie odbywa si¢ dyskusja z uczniami dotyczaca sposobow
osiggania wiarygodnosci jako przelozony, zaangazowania w zespole oraz dobrych relacji
z menadzerem wyzszego szczebla;
debata (dyskusja) ,,za i przeciw” — metoda, w ktorej uczniowie podzieleni na dwie grupy ar-
gumentuja wlasny punkt widzenia w oparciu o przyjete na poczatku gry reguly, a nauczyciel
pelni role moderatora; tego typu dyskusja powinna prowadzi¢ do znalezienia najlepszego
rozwiazania dla wspélnego problemu, a nie wylonienia zwyciezcow; najczesciej konczy sie
glosowaniem; pomaga w prezentacji wlasnego punktu widzenia, przygotowania do publicz-
nych wystapien; zastosowana np. przy problemach takich jak: Czy za dziataniami SOB kryja
sie tylko wzgledy marketingowo-finansowe, czyli - uzywajac stéw M. Friedmana - ,,s3 to
cele ukryte, hipokryzja i parawan dla tego, co dzieje si¢ naprawde’?;

metaplan - jest rodzajem cichej dyskusji, w czasie ktdérej uczniowie tworza plakat bedacy

graficzng formg wyrazajacg réznorodno$¢ argumentéw w dyskusji, w ktorej glos zabiera

sie poprzez zapisanie swoich mysli i pogladéw w formie réwnowaznikéw zdan na kartkach

w okreslonym kolorze lub/i ksztalcie — formuluje si¢ odpowiedzi na trzy pytania: jak jest?,

jak powinno by¢?, dlaczego nie jest tak, jak powinno by¢?;

burza mézgéw (inaczej gielda pomysléw) - jest rodzajem twdrczej gry dydaktycznej,

w ktorej grupe dzieli si¢ na kilkuosobowe zespoly, ktérych zadaniem jest zalezienie w krot-

kim czasie duzej liczby skojarzen i pomystéw rozwigzania danego problemu czy wyjasnie-

nia hasta/pojecia; opiera si¢ o kilka podstawowych zasad i powinna przebiega¢ wg etapow:
generowania pomysiéw, oceny i analizy zgloszonych pomystéw, zastosowania pomystéw

w praktyce; rozwija sprawno$¢ umystowa, kreatywnos¢, pobudza wyobraznie oraz przeta-

muje opory przed wyrazaniem wlasnych pogladéw (jedna z zasad brzmi: kazdy pomyst jest

dobry, nawet najbardziej szalony), powinna przebiega¢ w swobodnej atmosferze; moze by¢
zastosowana np. w czasie, gdy uczniowie zastanawiaja si¢ nad sloganem reklamowym;

mapy mysli (mapa mentalna, mapa pamigci, mapa skojarzen) - rodzaj gry, polegajacej
na uporzadkowanym zapisywaniu wszystkich skojarzen rozwiazania problemu lub analizy

w formie graficznej — w centralnym miejscu znajduje sie¢ sytuacja problemowa lub analizowane




pojecie/zagadnienie, od ktérego odchodza promienie, na ktérych zapisuje sie gtéwne skoja-
rzenia rozwigzania problemu, z kolei od tych ramion odchodzg podrzedne promienie sta-
nowigce uszczegdtowienie skojarzen gtéwnych rozwigzan; metoda ta stuzy porzadkowaniu
rozwigzan i mysli oraz odzwierciedla logike i sposdb my$lenia uczestnikdéw gry, moze by¢
np. zastosowana do przeanalizowania pojecia spoleczna odpowiedzialnos¢ biznesu;

analiza SWOT - polega na analizie jakiego$ zjawiska, problemu, zdarzenia czy podmiotu
pod wzgledem czterech elementdw: S (strengths) — mocnych stron, W (weaknesses) — sta-
bych stron, O (opportunities) — szans i T (threats) — zagrozen; jest jedng z najpopularniej-
szych technik analizy stuzacych do porzadkowania informacji; powszechnie stosowana
we wszystkich obszarach planowania strategicznego; cate jedne zajecia w szkole po$wiecone
sg tej metodzie i jej wykorzystywaniu; jest bardzo czesto wykorzystywana na zajeciach.
Bardzo ciekawie i aktywizujaco, lecz jednostkowo stosowane sa:

studium przypadku (case study) - to stosunkowo prosta metoda, ktéra polega na rozpa-
trywaniu przez uczniéw typowego problemu/zjawiska/przypadku, co umozliwia tworzenie
uogodlnien; rozwigzanie danego problemu odbywa si¢ poprzez dyskusje, a rozwigzan moze
by¢ kilka, metoda moze by¢ wykorzystana np. do omoéwienia bilansu firmy na przyktadzie
fikcyjnego bilansu jakiego$ przedsigbiorstwa;

gra sytuacyjna — zblizona do metody przypadkéw, polega na wprowadzeniu uczniéw w jakas$
zlozong sytuacje i rozpatrywaniu ,,za” i ,przeciw” w danej sprawie; zadaniem uczniéw jest
zrozumienie sytuacji i dojrzate zdecydowanie o tym, jakie rozwigzanie jest najlepsze; mozna
ja zastosowal np. przy ¢wiczeniu technik negocjacyjnych;

linia czasu - to metoda, za pomocg ktdrej w sposob wizualny porzadkowane s3 dziatania
i informacje; pozwala powtdrzy¢ i usystematyzowaé posiadang wiedze oraz wskazaé w nie-
ktorych zjawiskach i procesach ich etapowo$¢ i kolejnosé; moze by¢ zastosowana np. do upo-
rzagdkowania etapdw sporzadzania biznesplanu;

metoda kartkowa - polega na formulowaniu informacji zwrotnej przy analizie danego za-
gadnienia; uczniowie podzieleni na male grupy otrzymuja karty, na ktérych majg zapisane
pytanie lub stwierdzenie, do ktdrego nalezy sie odnie$¢; moze stuzy¢ m.in. do przyswajania
technik negocjacyjnego rozwigzywania konfliktéw i probleméw spotecznych lub zastano-
wienia si¢ nad rozwigzaniami danego problemu czy zjawiska; konicowym etapem tej meto-
dy powinna by¢ prezentacja wynikow przemysélen i ewentualnie dyskusja; moze by¢ uzyta
np. do podziatu grupy na podgrupy na lekcji dotyczacej budzetu;

metoda ,,profil biegunowy” - jest rodzajem badania ankietowego, w ktérym znajduja si¢ od-
powiedzi na pytania ze skalg zawierajaca na przeciwleglych biegunach przeciwstawne oceny
lub okreglenia; stuzy rozwijaniu umiejetnosci oceniania i formulowaniu informacji zwrot-
nej; moze by¢ wykorzystana np. na lekcji na temat budzetu do oceny finanséw omawianej
jednostki;

metoda ,,madrala” — przebiega wg $cisle okreslonych etapéw: zbieranie informacji na po-
dany temat, korzystajac z dostepnych zrodel, a nastepnie uporzadkowania ich, dyskusja
na temat zebranych informacji, teoretyczna refleksja oraz sformulowanie wnioskéw; przy-
datna np. do poznawania i wspoélnego dochodzenia do definicji nowych pojeé — np. przy
poznawaniu poje¢ dotyczacych finanséw firmy;

metoda ,,nasz znak” - polega na losowym lub celowym wybraniu jednego z kilku symboli,
ktérym moga by¢ przypisane pewne tresci czy zadania; ilo$¢ symboli powinna odpowiada¢
liczbie ucznidw, a wybor kwalifikuje ucznia do pewnej grupy; metoda ta pomaga w szybkim




podziale uczniéw na grupy i w tym celu moze zosta¢ wykorzystana — np. przy zajeciach do-
tyczacych dokumentéw stuzacych od oceny finanséw firmy;

metoda niedokonczonych zdan - polega na formulowaniu zakonczen zdan podawanych
przez nauczyciela; moze stuzy¢ powtdrzeniu tresci lub prezentacji wlasnego stanowiska; ma
zastosowanie np. przy podsumowaniu tresci lekcji dotyczacej analizy wskaznikowej;

rybi szkielet (schemat przyczyn i skutkéw) — na schemacie szkieletu rybiego porzadkuje
sie informacje na temat analizowanego zjawiska/problemu, okreslajac w ,,duzych o$ciach”
gltéwne pomysly na jego rozwigzanie, a w ,,malych osciach” - przyczyny lub argumen-
ty glownych odpowiedzi; stuzy poszukiwaniu przyczyn powstania danego problemu oraz
twérczym dzialaniom na rzecz jego rozwigzania; moze by¢ wykorzystana np. przy decydo-
waniu o kryteriach doboru pracownikdéw;

metoda ,,r6j pszczot” (typ metody 66) — nalezy podzieli¢ uczniéw na zespoly, ktére w czasie
6 minut majg znalez¢ odpowiedz na zadane pytanie lub rozwigzanie okreslonego problemu,
a nastepnie zaprezentowaé wyniki swojej pracy; metoda ta rozwija umiejetnosci zbierania
i porzadkowania opinii, uczy dyscypliny czasowej i organizacyjnej oraz pozwala dokona¢
analizy w krotkim czasie; moze zosta¢ wykorzystana np. do sformutowania definicji pojeé:
ptaca netto, ptaca brutto, ptaca minimalna;

symulacja — polega na odtworzeniu przez uczniéw rzeczywistych sytuacji problemowych,
dajac obraz relacji zachodzacych miedzy elementami przedstawianej rzeczywisto$ci; moze
by¢ wykorzystana np. na lekcjach na temat Platformy.

Metody eksponujace (waloryzujace) polegaja na stwarzaniu sytuacji, w ktérych uczniowie
poznajg i przezywaja dane zjawisko natury spolecznej, moralnej, estetycznej lub naukowej;
moga mie¢ zastosowanie w zagadnieniach zwigzanych z podejmowaniem decyzji, rozwigzywa-
niem konfliktéw, negocjacjami czy komunikacja interpersonalna.

Metody praktyczne - ich zadaniem jest przyblizenie uczniom praktycznych umiejetnosci
z zakresu poznawanych tresci; utatwiaja one bezposrednie wykorzystanie w rzeczywistosci zja-
wisk poznanych teoretycznie; najczesciej wystepujacymi metodami tego typu sa:

pomiar - czynno$ci wykonywane przez nauczyciela lub przez uczniéw pod kierunkiem na-

uczyciela pozwalajace okresli¢ ilo§ciowo badanie zjawisko; w scenariuszach zaproponowana

metoda stuzy do terenowych badan ankietowych,

¢wiczenia przedmiotowe — metoda pozwalajaca zdoby¢ umiejetnosci, sprawnosci i nawyki

zwiazane z praktycznym wykorzystaniem posiadanej wiedzy; wykorzystywana jest w scena-

riuszach podczas ¢wiczen obliczeniowych np. przy obliczaniu wskaznikow.

W przygotowanych scenariuszach zaje¢ w szkole zaproponowano wszystkie mozliwe formy
organizacji pracy, czyli:
forme jednostkowa (indywidualna), ktéra polega na tym, ze uczniowie niezaleznie od siebie
realizujg wskazane przez nauczyciela zadania, co umozliwia dostosowanie tempa uczenia si¢
do indywidualnych mozliwosci kazdego ucznia,
forme zbiorows, gdy wszyscy uczniowie réwnoczeénie realizujg to samo polecenie nauczy-
ciela, lecz kazdy z nich pracuje indywidualnie,




forme grupows, polegajacg na tym, ze uczniowie wspolnie wykonuja polecenia nauczyciela,

pracujac w grupach; pelni ona trzy funkcje w procesie ksztalcenia: funkcje motywacyjna,

funkcje aktywizujacg i funkcje wychowawcza.

Dobér formy pracy jest niejednokrotnie zréznicowany w obrebie jednej jednostki zajeé,
tak aby stworzy¢ optymalne warunki do osiagniecia zalozonych celow szczegdtowych dla da-
nego tematu.

Nalezy podkresli¢, ze najczesciej stosowang w Projekcie forma pracy jest praca grupowa (ze-
spolowa), ktéra - jak podkresla W. Okon (2003, s. 329) — w poréwnaniu z pracg jednostkowsa
wyrodznia si¢ nastepujacymi cechami:

»Sprzyja realizacji celéw spoleczno-wychowawczych: przyzwyczaja do odpowiedzialnosci,

podporzadkowania sie, gotowos$ci udzielania pomocy innym, partnerstwa,

umozliwia realizacje celéw poznawczych: zwieksza wydajnos$¢ pracy ucznidw, sprzyja roz-

wojowi ich aktywnosci poznawczej i samodzielnoéci,

zwieksza zaséb interakcji miedzyjednostkowych i umozliwia powstawanie wiezi miedzy

uczniami,

obiektywizuje proces samooceny i sprzyja obiektywizmowi w ocenianiu innych; zwigksza

wiare uczniow we wlasne sity”

W tej formie dziatan nauczyciel ma za zadanie przede wszystkim tworzenie atmosfe-
ry sprzyjajacej pracy, aby uczniowie, poglebiajac wiare w swoje mozliwosci, zwigkszali cheé
do nabywania wiedzy i umiejetnoéci, a docelowo samodzielnie probowali rozwigzywaé zauwa-
zone problemy.

W zwigzku z powyzszym ta forma organizacji pracy dominuje zaréwno w scenariuszach
zaje¢ w szkole, jak i w pracy na Otwartej Platformie Edukacyjnej (jest wrecz narzucona przy
realizacji kolejnych zadan).

Oproécz formy organizacji pracy podczas zajeé, waznym zagadnieniem w procesie ksztal-
cenia jest dobdr wlasciwych srodkéw dydaktycznych, niezbednych do osiagniecia zatozonych
efektow ksztalcenia. Pelnia one kilka podstawowych funkcji: motywacyjng, poznawcza, ksztat-
cacy, dydaktyczng i wychowawczg. Za W. Okoniem (2003) nalezy przyja¢, ze srodki dydaktycz-
ne poglebiaja poznawanie rzeczywistosci, poznawanie wiedzy o rzeczywistosci, ksztaltowanie
emocjonalnego stosunku do niej oraz rozwijanie dzialalnoéci przetwarzajacej rzeczywistos¢.

Ze wzgledu na specyfike planowanych zaje¢ w szkole najczesciej zalecanym $rodkiem dy-
daktycznym jest komputer z dostepem do Internetu (w tym do Otwartej Platformy Eduka-
cyjnej ,,Krok w przedsiebiorczo$¢”), ktory w dobie spoleczenstwa informacyjnego staje sie
niezbednym narzedziem w procesie dydaktycznym, zardwno na etapie przygotowania zajeé
przez nauczyciela, jak i w samym procesie nauczania. Uzywanie komputera pozwala zindy-
widualizowa¢ nauczanie w zaleznos$ci od uzdolnien intelektualnych uczniéw i daje mozliwos¢
sterowania procesem uczenia sie. Poza tym pozwala uatrakcyjni¢ zajecia innym $rodkiem dy-
daktycznym, jakim sg stworzone dla celéw tych zaje¢ prezentacje multimedialne, wspomaga-
jace przede wszystkim czes¢ wyktadows zaje¢. Wskazywano réwniez potrzebe uzycia innych
$rodkéw technicznych, takich jak: rzutnik multimedialny oraz tablica interaktywna, ktére maja
za zadanie ulatwié nauczycielowi przekazanie tre$ci merytorycznych, a uczniowi - szybsze przy-
swojenie wiedzy i wyksztalcenie zakladanych umiejetnosci. Kolejnym srodkiem dydaktycznym
jest kalkulator lub arkusz kalkulacyjny, proponowane zamiennie (w zaleznoéci od mozliwo-
$ci szkoly) do zadan obliczeniowych. Sposrdd $rodkéw audiowizualnych wskazuje sie filmy




instruktazowe, taczace obraz z dzwigkiem, ktére oddzialywujg jednoczeénie na wzrok i stuch,
podnoszac tym samym atrakcyjno$¢ filmoéw — za ich pomocg nauczane teoretycznie zjawiska
stajg si¢ obrazem rzeczywisto$ci. Czesto stosowanymi srodkami dydaktycznymi sa réwniez pro-
ste $rodki wzrokowe, takie jak $rodki symboliczne (umowne) w postaci schematdw, diagraméw,
wykresdw, foliogramow, kart pracy, obrazy statyczne, do ktérych mozna zaliczy¢ np. wzory wi-
zytowek, papieru firmowego, folderéw reklamowych, oraz $rodki stowne, czyli teksty zrédtowe
w postaci artykuldw, raportéw, cytaty, formularze, a takze pomoce stuzace do demonstracji,
np. flipcharty do tworzenia metaplanéw.

W opisywanej Strategii zaplanowano polaczenie dwdch form pracy nauczyciela z ucznia-
mi. Cze$¢ stacjonarna zaje¢ realizowana jest w klasie, podczas lekeji lub zaje¢ pozalekcyjnych,
np. kétka zainteresowan. Natomiast czes¢ zdalna odbywa si¢ na specjalnie przygotowanej
wirtualnej Otwartej Platformie Edukacyjnej. Formy te nawzajem si¢ przenikaja i uzupelniaja.
Za przebieg zaje¢ w szkole odpowiada nauczyciel - organizuje je i czuwa nad ich realizacja,
cho¢ niekoniecznie w caloéci musi je prowadzié.

Czeéci gry realizowane na Platformie w znacznej mierze s3 wykonywane przez ucznidow
samodzielnie - uczniowie musza zadba¢ o wlasciwg organizacje pracy, dokona¢ podziatu obo-
wigzkow i przydzieli¢ role. Do kazdego zadania lider zespotu wyznacza osoby je realizujace
oraz lidera zadania. Ocenia takze ich procentowy wklad pracy (ryc. 6).

Ryc. 6. Przyktad przydziatu os6b do zadania ze wskazaniem lidera i udziatu poszczegélnych oséb
w jego realizaciji
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Réwnie wazne jest zachowanie dyscypliny czasowej w realizacji zadan, nie tylko dlatego, ze
kazdy dzien opdznienia oznacza ujemne punkty, ale takze z powodu tego, ze nawarstwienie si¢
zaleglo$ci moze wplyna¢ na postawe rezygnacji ucznidw z dalszej walki o dobry wynik. Pomo-
ca w tym wzgledzie, zaréwno dla nauczyciela (ktory zapewne straci mniej czasu na sprawdza-
nie postepow w realizacji zadan), jak i dla ucznidéw, jest system automatycznych komunikatéw
informujacych o pojawieniu sie nowego zadania oraz system oznaczania kolorami statusu za-
dan, w tym tych, ktérych realizacja w wyznaczonym czasie jest zagrozona (ryc. 7).




Ryc. 7. Kolorystyka oznaczen statusu zadan na wykresie Gantta
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Przede wszystkim jednak uczniowie samodzielnie podejmuja decyzje dotyczace utworzonej
przez nich firmy. Wykonujac kolejne zadania transakcyjne, muszg na biezaco $ledzi¢ warunki
ekonomiczne na rynku i adekwatnie do nich reagowaé. Podejmowane przez uczniéw decyzje
wplywaja bezposrednio na los ich firmy, przyczyniajac sie do jej rozwoju lub upadku.

Bedace czescig Strategii scenariusze zaje¢ szkolnych zostaly tak zaprojektowane, ze reali-
zujac je, nauczyciel przygotowuje uczniéw do samodzielnego wykonywania przez nich zadan
na Platformie Edukacyjnej. Przede wszystkim przekazuje im wiadomosci bedace podbudowsa
teoretyczng do zadan. Na przyktad w czasie lekeji uczniowie poznajg zasady projektowania
logo firmy, a w ramach aktywnosci na Platformie przygotowuja wlasne projekty logo, dyskutuja
nad ich poprawnoscia, wlasnie w oparciu o poznane wczesniej zasady, oraz dokonujg wybo-
ru najlepszego projektu. Zdobywanie niezbednej wiedzy wspieraja takze materialy pomocni-
cze dla nauczyciela i dla ucznia, przygotowane przez autoréw opracowujacych poszczegélne
tematy — elementy skladowe Strategii. Jednak przekazywanie wiedzy to dla nauczyciela tyl-
ko czes¢ zadan zwigzanych z przygotowaniem uczniéw do pracy zdalnej. Podczas spotkania
w klasie nauczyciel pomaga takze uczniom dokonaé podziatu zadan, przypisa¢ role odpowied-
nio do posiadanych kompetencji, a takze wybra¢ osoby odpowiedzialne za koordynowanie
pracy grupy. Udzial nauczyciela w tych decyzjach jest oczywiscie zalezny od stopnia samo-
dzielno$ci grupy. Wskazane jest jednak, aby stymulowa¢ uczniéw do wiekszej samodzielnosci
i ograniczac zaangazowanie nauczyciela w organizacje pracy uczniéw w kolejnych etapach gry.

Jak juz wspomniano, znaczng cze$¢ zadan zwigzanych z realizacja proponowanej w Strategii
gry symulacyjnej uczniowie wykonuja na Platformie Edukacyjnej. Stanowi ona dla nich prze-
strzen komunikacji, wymiany informacji, ustalania harmonogramu prac, a takze prezentowania
i publikowania wykonanych zadan. Tak zwany etap zerowy gry stuzy przygotowaniu uczniéw
do tej aktywnosci. Poznaja oni wowczas najwazniejsze funkcjonalnosci Platformy i ucza sie
z nich korzystaé. W kolejnych etapach umiejetnosci te beda rozwijane poprzez ich zastosowanie
do konkretnych zadan. Czesto stosowang forma aktywnosci jest na przyktad dyskusja na forum,
na ktérym automatycznie sg tworzone watki do kazdego zadania podstawowego (ryc. 8).

Ryc. 8. Forum — automatycznie tworzone watki dyskusyjne do zadan
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Moze ona przybiera¢ forme swobodnej wymiany pomystéw na zasadzie burzy mézgéw, ktorej
efektem bedzie zebranie jak najwiekszej liczby réznorodnych propozycji. Dyskusja on-line moze
takze stuzy¢ wypracowaniu stanowiska grupy wobec okre$lonego problemu sformutowanego
w zadaniu. Taka forma aktywnosci podlega wéwczas ocenie. Wskazane jest przyznawanie punk-
tow nie za sam fakt udzialu w dyskusji, ani tez nie za liczbe wypowiedzi danego ucznia, lecz
ocenianie warto$ci merytorycznej i jakoéci przedstawianych argumentéw. W opisach zadan za-
projektowanych przez autordw Strategii zawarto takze wskazdwki dotyczace kryteriéw oceniania
za aktywnos¢ on-line. Nauczyciel moze je wykorzysta¢ lub zdefiniowaé wlasne kryteria. Wazne
jest jednak przy tym, aby byly one podane uczniom przed rozpoczeciem zadania - najlepiej przez
opublikowanie ich na Platformie - tak aby uczniowie wiedzieli, jak i za co beda oceniani. Czesto
popelnianym przez nauczycieli btedem jest przyznawanie punktéw za liczbe wypowiedzi, po to,
by zacheci¢ uczniéw do aktywnosci. Skutkuje to zazwyczaj duza iloscig nic nieznaczacych wpi-
sow, ktdre nie prowadzg do rozwigzania problemu, a stuzg jedynie zbieraniu punktéw. Poniewaz
w opisywanej Strategii gléwny nacisk zostal polozony na prace grupowas, takie podejécie tym
bardziej nie przyniesie pozytywnych efektow. Liczba postéw opublikowanych w ramach dyskusji
nie moze si¢ przektadaé bezposrednio na liczbe punktéw przyznanych grupie za zadanie.

Kolejnym waznym aspektem zadan opartych na dyskusji on-line jest kultura dyskusji.
Uczniowie do$¢ tatwo przenosza przyzwyczajenia z otwartych foréw internetowych (na kté-
rych w sposob anonimowy wypisuja swoje, czesto nieprzemyslane i mocno emocjonalne opi-
nie) na fora dyskusyjne polaczone z aktywno$ciami w ramach zaje¢ na Platformie. Nauczy-
ciel nie powinien zbytnio ingerowaé w zawarto$¢ merytoryczna dyskusji, pozwalajac uczniom
na swobodne wyrazanie opinii. Musi natomiast reagowa¢ mozliwie szybko w sytuacji, gdy dys-
kusja przybiera zbyt ostra forme lub zaczyna zbytnio odbiega¢ od meritum. Warto takze czasa-
mi wzig¢ udzial w dyskusji w charakterze zwykltego uczestnika, to znaczy wypowiedzie¢ swoja
subiektywng opinie — po to, by uczniowie byli $wiadomi obecnosci nauczyciela. Po zakoncze-
niu debaty na forum, nawet w sytuacjach gdy konczy si¢ ona glosowaniem, nauczyciel powi-
nien podsumowaé przebieg dyskusji i uzyskane wyniki. Warto podkresli¢ pozytywne cechy
wypracowanego rozwigzania oraz jego stabe strony. Brak bezposredniej obecnosci nauczyciela
podczas pracy uczniéw powoduje, ze mogg oni czu¢ si¢ nieco bezradni lub wrecz zagubieni,
szczegoblnie w poczatkowych etapach pracy. Sg bowiem przyzwyczajeni do warunkéw szkol-
nych, gdzie nauczyciel na biezaco komentuje i ocenia przebieg ich prac. Te forme obecnosci
nauczyciela w nauczaniu zdalnym zastepuja publikowane przez niego komentarze i oceny
na Platformie, ktére powinny si¢ pojawia¢ regularnie i zawsze w ustalonym czasie po zakoncze-
niu zadania. Jezeli spotkania w klasie odbywaja si¢ stosunkowo rzadko, to pomocne moze by¢
uzgodnienie stalej formy komunikacji zdalnej pomiedzy nauczycielem a uczniami. Nauczy-
ciel powinien wéowczas podaé czas, w jakim zobowigzuje si¢ udziela¢ odpowiedzi na pytania
uczniéw (np. w ciagu 48 godzin) i powinien bezwzglednie tego terminu przestrzegaé.

Waznym elementem metodycznym - uwzglednianym takze w omawianej Strategii — jest za-
checanie uczniéw do wspottworzenia wiedzy i dzielenia sie nig z innymi. Sprzyja temu mozliwos¢
wyszukiwania informacji w Internecie, a nastepnie publikowania jej na Platformie (np. w formie
wpiséw na forum). Wiele z zadan zaplanowanych w opisywanej Strategii wykorzystuje te forme
aktywno$ci ucznidéw. Nalezy mocno podkresli¢ istotne korzysci wynikajace z takiego podejscia:

uczen, uczestniczac w budowaniu wiedzy (w oparciu o zgromadzone wspdlnie informa-

cje), staje sie juz nie tylko ,odbiorcg’, ale réwniez ,,tworcg”. Uczy sie bra¢ odpowiedzialno$é
za rzetelno$¢ informacji, ktéra publikuje i udostepnia innym. Nabywa takze umiejetnosé




samodzielnego poszukiwania warto$ciowych i wiarygodnych zrddet wiedzy, co ma ogromne
znaczenie w kontekscie uczenia si¢ przez cale zycie. Umiejetne wykorzystanie przez nauczy-
ciela mozliwosci ksztalcenia nieformalnego w celu wzbogacania edukacji szkolnej (formal-
nej) przygotowuje uczniéw do proceséw samoksztalceniowych w ich dorostym zyciu, na po-
trzeby ich pracy zawodowej, jak tez dla ich osobistego rozwoju;

wiedza budowana na podstawie wlasnych poszukiwan na dluzej pozostaje w pamieci, a za-
tem moze by¢ wykorzystywana w réznych kontekstach. Jednym z istotniejszych probleméw
wspolczesnej polskiej edukacji jest mala trwalo$¢ nabywanej wiedzy. Uczniowie ucza sie
na sprawdzian, a nie po to, by wiedzie¢. Co wiecej, podczas nauki w szkole przyswajaja pew-
ng wiedzeg, ale rzadko uczg sig, jak ja wykorzysta¢ do praktycznego rozwigzania okreslonych
problemoéw. Aktywne wlgczanie uczniéw w proces tworzenia wiedzy, zwlaszcza w powigza-
niu z konkretnymi potrzebami edukacyjnymi, moze skutecznie wspiera¢ proces uczenia sie
po to, by umie¢, a nie tylko po to, aby zaliczy¢ sprawdzian;

tatwo$¢ dostepu do informacji opublikowanej w Internecie stwarza takze pokuse do przy-
wlaszczania sobie cudzych tre$ci poprzez ich kopiowanie. Wspolczesni uczniowie, ktorzy
od pierwszych niemal chwil zycia sa przyzwyczajeni do obecnosci komputeréw i Internetu,
traktujg informacje, ktore czerpia z sieci, jako co$, co jest latwo dostepne, darmowe, a wiec
niejako z natury ,nalezy do nas” Latwos¢ skopiowania tych informacji na dysk wlasnego
komputera tylko pogtebia to przekonanie. Dlatego nauczyciel, zachecajac uczniéw do poszu-
kiwania informacji w sieci, musi ich takze uczuli¢ na kwestie przestrzegania praw autorskich
i prawa do ochrony wlasnoéci intelektualnej. I bezwzglednie musi zwracaé¢ uwage na jako$§é
informacji przekazywanych przez uczniéw. Moze to uczynié, formutujac np. zadania w taki
sposdb, aby wymagaly one refleksji i uzasadnienia. Przyklady takich zadan zostaly zapro-
ponowane w omawianej Strategii. Warto pamieta¢ o tej zasadzie nawet wtedy, gdy ucznio-
wie majg za zadanie tylko poda¢ adresy znalezionych zasobéw — wymadg dodania osobistej
rekomendacji wzbogaca warto$¢ dydaktyczng takiego zadania, poniewaz zmusza ucznia
do zapoznania sie z trescig polecanych materiatéw. Liczba przyznanych punktéw powinna
sie wigza¢ z jako$cig podanego uzasadnienia, a nie z liczbg wskazanych adreséw. Budowaniu
$wiadomosci zwiazanej z poszanowaniem wlasno$ci intelektualnej stuzy takze publikowanie
materiatéw wypracowanych przez uczniéw. Udostepnienie wlasnych tre$ci do wykorzysta-
nia — badz to publicznie, badz przez inne zespoly korzystajace z Platformy - pomaga zrozu-
mie¢, ze kazdy zasob dostepny w Internecie ma swojego autora i jest wynikiem okreslonego
wysitku intelektualnego.

Rodzaj rzeczywistych zadan, przed ktérymi staje nauczyciel, kiedy podejmuje nauczanie
zdalne, zalezy od konkretnych warunkéw edukacyjnych, a wiec m.in. od liczby godzin, ktérymi
dysponuje w klasie, liczebnosci i samodzielnosci grupy uczniéw, z ktérymi pracuje, oraz cha-
rakteru podejmowanych zadan. Zaprezentowane w niniejszym rozdziale uwagi i wskazowki
maja na celu jedynie zasygnalizowanie, na co nalezy zwrdci¢ szczegdlng uwage, planujac kon-
kretne formy pracy zdalne;j.




5. Sprawdzanie i ocena efektow ksztatcenia

Nieodlacznym elementem procesu ksztalcenia jest sprawdzanie i ocenianie poziomu oraz po-
stepéw w przyswajaniu wiedzy i umiejetnosci przez uczniéw. Nowoczesne podejscie do pro-
cesu ksztalcenia w Strategii, w ktorej potaczono tradycyjne nauczanie (w sposéb stacjonarny -
w szkole) z dzialaniami zmierzajacymi przede wszystkim do wyksztatcenia kluczowych umie-
jetnoéci przy uzyciu Platformy Edukacyjnej, wymusza stworzenie zintegrowanego syste-
mu oceniania w tych dwdch wymiarach. Przedmiotem kontroli i oceny powinny by¢ przede
wszystkim umiejetnosci, ktore uczen ma za zadanie wyksztalci¢ w wyniku uczenia si¢. Nalezy
dbac o to, by niniejszy system oceniania byl spdjny, a ostateczny wynik byl tworzony w oparciu
o osiagnigcia w obydwu wymiarach. Kontrola i ocenianie powinny by¢ traktowane jako ciagly
element procesu ksztalcenia, ktérego celem jest monitorowanie i wspieranie uczniéw w pozna-
waniu kolejnych tresci i wykonywaniu zadan w ramach przyjetego programu nauczania. Jest
to szczegodlnie istotne, gdyz sprawdzanie efektow ksztalcenia wraz z oceng osiagnie¢ uczniow
pelnia nastepujace funkcje:

diagnostyczng — pozwala ustali¢ stopie opanowania wiadomoséci i umiejetnosci wzgledem

programu nauczania,

profilaktyczng — daje mozliwo$¢ eliminowania czynnikéw negatywnie wplywajacych na efek-

ty uczenia sie,

prognostyczng — umozliwia przewidywanie dalszych osiggnie¢ uczniéw,

dydaktyczna - porzadkuje posiadang przez uczniéw wiedze i umiejetnosci, daje mozliwos¢

ich korygowania i uzupetniania,

selektywng — ocenianie daje mozliwos¢ klasyfikacji uczniéw oraz ich selekcji,

poznawcza — polega ona na systematycznym zbieraniu informacji na temat procesu ksztal-

cenia, jego wynikoéw, analizy i interpretacji oraz na wnioskowaniu,

ksztalcaca - kontrola i ocena wynikéw procesu ksztalcenia jest stymulatorem aktywizuja-

cym uczniéw, a takze powoduje zwiekszenie ich wysitkéw i motywacji,

wychowawczg — pozwala na ksztaltowanie postaw i zachowan uczniéw (Bereznicki, 2007).

Sprawdzanie i ocenianie powinno by¢ prowadzone w trzech formach: wstepnej, biezacej
i koncowej.

W przypadku opracowanej Strategii formalnie oceniane sa wszystkie zadania podstawowe
(z wyjatkiem zadania 1, ze wzgledu na jego specyfike) zwigzane z dzialaniami podejmowanymi
na Platformie przez uczniéw. Jednakze, aby osiagnaé zadowalajace wyniki zadan zwigzanych
z wirtualng firma, nalezy sie gruntownie przygotowaé podczas zaje¢ w klasie. Dlatego zdobyte
oceny jedynie z pozoru dotycza wylacznie zadan na Platformie, w rzeczywistosci bowiem od-
nosza sie do obydwu plaszczyzn zdobywania wiedzy i umiejetnosci.

Ocenianie wynikow zaje¢ stacjonarnych pozostaje w gestii nauczyciela. Otrzymuje on w sce-
nariuszach lekcji propozycje form sprawdzenia wiedzy i umiejetnosci nabytych przez ucznidéw
podczas zaje¢, a takze zadania domowe, ktdre rowniez moga podlega¢ ocenie.

Natomiast wykonywane zadania podstawowe, realizowane zespolowo przez uczniéw
w trakcie gry symulacyjnej na Otwartej Platformie Edukacyjnej, jest poddane procesowi ciaglej
oceny przez nauczyciela lub przez system — w zalezno$ci od typu zadania.




Ocenie podlegaja wyniki za zgodno$¢ z zatozeniami, poziom i jako$¢ realizacji zadan, czas,
w jakim dane zadania zostaly zrealizowane (w sytuacji nieoddania wynikéw realizowanych
zadan w okreslonym czasie naliczane sa punkty ujemne) oraz — obliczany pod koniec gry — wy-
nik finansowy firmy. Nauczyciel wpisuje oceny punktowe za poszczegélne zadania (w oparciu
o podane kryteria) wraz z komentarzem w specjalnym panelu do oceny i zatwierdzania (za-
konczenia) zadan (ryc. 9).

Ryc. 9. Panel nauczyciela do oceny i przesytania komunikatéw zwrotnych oraz koriczenia lub odrzucania
wykonanych przez uczniéw zadan podstawowych

Zadanie Osoby (11) Dokumenty (3) wiki

Panel Nauczyciela

Ocena: (gg maks 80 p. Komentarz:
2 Logo super. tatwe do zapamietania, 4 Zakoricz zadanie
Punkty za opéznienie: prostota jego daje duzo do myslenia. =
Kolorystyka dobrana odpowiednio.
80 punktéw Odrzu¢ zadanie

Czastkowe formy sprawdzania i oceniania pracy uczniéw wynikaja w znacznym stopniu
z funkcjonalno$ci Platformy, gdyz odbywaja si¢ za pomoca:

punktéw otrzymywanych za niemal wszystkie zadania na Platformie - dla kazdego z nich

sa sformulowane oddzielne kryteria oceny, przystosowane szczegétowo do oczekiwanych

efektow ksztalcenia. Wyjatek stanowi zadanie 1 na Platformie - w ktérym uczniowie pozna-

ja wlasne kompetencje - za ktdre nie sg przyznawane punkty;

wykreséw Gantta i oznaczania postepu w realizacji zadania - to rozwigzanie, ktére pomoze

uczniom zidentyfikowad, na jakim etapie realizacji zadania znajduje si¢ grupa;

kamieni milowych, ktére stuza do kontrolowania przez ucznidéw stopnia zaawansowania ich

prac i obserwacji wynikéw prac grup przeciwnych, a takze sa swego rodzaju zaporg, oddzie-

lajacg uczniéw od kolejnych zadan, jesli majg zaleglosci zwigzane z zadaniami, ktdre nie

zostaly zakoniczone. Kamienie milowe sg ustawione po nastepujacych etapach: 0, 1, 3, 5, 7, 8,

9 (w sumie jest ich 7) — nieukonczenie zadan do kamienia milowego oznacza, Ze uczniowie

nie zobacza zadan kolejnego etapu az do momentu nadrobienia zalegtosci;

systemu, ktory ocenia wybrane zadania zgodnie z zalozonym algorytmem obliczeniowym.

Ponadto na OPE wystepuje szereg narzedzi dla ucznia stuzacych jego samokontroli (sa-
moocenie), np. w formie testow, krzyzowek, rozsypanek czy puzzli, ktére stanowig zatgczniki
do scenariuszy lub/i materialéw dodatkowych i sg jednoczesnie forma aktywizacji ucznia w do-
wolnym dla niego czasie. Nalezy zaznaczy¢, ze wystepujace na Platformie zadania dodatkowe
nie podlegaja ocenie.

Podsumowujac: kontrola i ocena osiggnietych efektow ksztatcenia, mimo ze pracochlonna,
powinna by¢ systematycznie podejmowana w miare uptywu czasu przeznaczonego na wyko-
nanie poszczegdlnych zadan. Wazna jest przy tym terminowo$¢ w przekazywaniu ocen oraz
komunikatéw zwrotnych.




Nauczyciel moze przeliczy¢ osiggniete przez grupe zadaniowg wyniki czastkowe (punkty)
uzyskane za realizacje zadan w poszczego6lnych tematach na oceny szkolne. Nalezy wtedy usta-
li¢ §ciste kryteria przeliczeniowe, w zaleznosci od tego, czy nauczyciel chce wystawi¢ oceng:

za kazde zadanie podstawowe, wykonywane przez grupe zadaniows,

za zadania podstawowe wchodzace w sklad jednego tematu, wykonywane przez grupe lub

grupy zadaniowe,

za zadania podstawowe wchodzace w skfad jednego tematu, wykonywane przez wiele grup

zadaniowych.

W tym ostatnim wariancie nalezy uczuli¢ uczniéw, ze zadania powinny by¢ tak rozdzielone,
aby kazdy z czlonkdéw zespotu byt w jakiejs grupie zadaniowej. To rozwigzanie ma swoje wady.
Polegaja one na tym, ze liczba ocen jest stosunkowo mala, poza tym praca moze by¢ przez
lidera zespotu nieréwnomiernie rozlozona, na co nauczyciel powinien z zalozenia mie¢ ogra-
niczony wplyw (cze$¢ uczniéw moze uczestniczy¢ w kilku zadaniach, podczas gdy pozostali np.
tylko w jednym). Rekomendowane jest wiec przeliczanie punktéw na oceny za kazde zadanie
albo za zadania wchodzace w sklad danego tematu. Oceny powinny by¢ wtedy wystawiane
osobom uczestniczacym bezposrednio w wykonaniu zadania (a wigc dla grupy zadaniowej
zliderem zadania na czele), a nie dla calego zespotu. Zmotywuje to uczniéw do przystepowania
do grup zadaniowych i realizacji zadan na Platformie. Ze wzgledu na zréznicowanie punktacji
za poszczegdlne zadania w Strategii nie proponuje si¢ jednego sztywnego schematu przeliczen
punktéw na oceny, zostawiajac to w gestii nauczyciela. Podczas oceniania zadan realizowa-
nych w grupie moga wystepowac obawy nauczycieli zwigzane z tym, ze nie moga by¢ do konca
pewni, czy zadanie zostalo wykonane samodzielnie przez ucznidéw oraz czy wszyscy czlonko-
wie danej grupy zadaniowej nad nig pracowali. Sg to typowe obawy zwigzane z pracg zdalna,
ktére nalezy przezwyciezy¢. Najistotniejszy jest tutaj proces samoksztalcenia sie — stad wazne
jest rozbudzenie checi samodzielnego dochodzenia do rozwigzan oraz ksztalcenia umiejetno-
$ci wspolpracy zespolowej — przy odpowiednim uksztaltowaniu postaw uczniéw nie beda oni
sklonni tolerowa¢ w swoich grupach zadaniowych oséb, ktére nie pracuja nad zadaniem i nie
przyczyniaja sie do wspdlnego sukcesu, positkujac si¢ pracg innych. Przypadki takie powinny
by¢ wiec jednostkowe. W celu premiowania 0séb aktywnych on-line proponuje si¢ wystawianie
ocen za wysokg aktywno$¢ w dyskusjach na forum i poprzez poczte wewnetrzng. W wypadku
niektérych zadan taka aktywno$¢ jest obowigzkowa i uwzgledniona w kryteriach oceniania
tego zadania. Pod koniec zaje¢, na podstawie statystyk aktywnosci, mozna jednak wystawi¢ do-
datkowe oceny, gdyz - jak wskazano w rozdziale 3 - jest to wazny element ksztalcenia zdalnego.




6. Mozliwosci wigczenia Strategii w program zajeé
szkolnych z podstaw przedsiebiorczosci,
ekonomii w praktyce, informatyki i matematyki

Strategia moze by¢ wdrazana w szkole w kilku wariantach, w zaleznosci od decyzji i mozliwosci
szkoly oraz zainteresowania jej wdrazaniem nauczycieli. Najbardziej naturalnymi wydaja sie
by¢ nastepujace $ciezki realizacji (tab. 3):
w calosci, w formie zaj¢¢ pozalekcyjnych, np. Szkolnego Kola Przedsig¢biorczosci,
w ramach zaje¢ z fakultatywnego przedmiotu ekonomia w praktyce, przy zalozeniu, ze czes¢
zaje¢ bedzie realizowana na zajeciach matematyki, informatyki i podstaw przedsiebiorczosci,
w ramach zaje¢ z podstaw przedsiebiorczo$ci, matematyki i informatyki.

W kazdym z trzech wariantéw wskazane jest, aby uczniowie byli juz po zajeciach z podstaw
przedsiebiorczosci lub realizowali zajecia z tego przedmiotu réwnolegle. W wypadku realizacji
lekgji z podstaw przedsiebiorczoéci w pierwszej klasie (jest to zgodne z aktualnie obowigzuja-
cymi przepisami w sprawie ramowego planu nauczania i najbardziej optymalne z punktu wi-
dzenia merytorycznego) oznacza to w praktyce zupelng swobode szkoly w realizacji Strategii
w dowolnej klasie. Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze realizacja Strategii w klasie maturalnej ozna-
cza konieczno$¢ skrocenia czasu realizacji zadan na Platformie przez nauczyciela - ze standar-
dowych o$miu miesiecy do szesciu. Platforma jest jednak tak skonstruowana, ze takie skrécenie
nie stanowi problemu w sensie technicznym. Nalezy mie¢ wtedy na uwadze konieczno$¢ inten-
sywniejszej pracy uczniéw, a co za tym idzie - mozliwo$¢ wystapienia probleméw zwiazanych
z brakiem czasu ucznidw, ktdérzy beda sie chcieli skupi¢ na przygotowaniach do egzaminu ma-
turalnego. Niemniej jednak, dzieki zaawansowanej funkcjonalnosci Platformy, nie ma zadnych
probleméw technicznych zwigzanych z dopasowaniem realizacji zadan do toku zycia szkoly.
Uzyskuje sie to dzieki nastepujacym, dostepnym dla nauczyciela funkcjonalnosciom Platformy:

mozliwosci modyfikacji czasu trwania gry, tj. okreslania dokladnej daty dziennej poczatku
i konca (uwaga: nie mozna skroci¢ czasu gry ponizej czterech miesiecy, gdyz z powodow
merytorycznych, tj. braku dostatecznej ilosci czasu - uczniowie nie zdazg poprawnie wyko-
naé wszystkich zadan podstawowych);
mozliwosci przesuwania terminu wykonania poszczegélnych zadan (przed rozpoczeciem
danego etapu), dzieki czemu mozna dopasowac realizacje zadan do konkretnych warunkéw,
np. $wiat, ferii, wyjazdéw na zielong szkole itp., czyli unikna¢ sytuacji, w ktorej nastepuje
kumulacja terminéw zakoniczenia zadan w okresach, w ktorych uczniowie majg utrudnio-
ny dostep on-line do Platformy. Nalezy jednak zauwazy¢, ze celem tej funkcjonalnoéci nie
jest takie dopasowanie termindw zakonczenia wszystkich zadan, aby omija¢ dni wolne —
uczniowie powinni by¢ §wiadomi, ze praca we wlasnej firmie wymaga czasem zaangazowa-
nia wlascicieli w dniach wolnych od pracy i szybkiej reakcji na zmieniajace si¢ uwarunko-
wania rynkowe takze w okresie urlopowym;

mozliwosci zamrazania (dezaktywowania) wybranych zadan - uwaga: funkcjonalnos¢ ta

nie powinna by¢ przez nauczycieli naduzywana i wymaga poznania szczegéléow realizacji

wszystkich zadan, gdyz moze to zaburzy¢ merytorycznie realizacje innych zadan. Na przy-
ktad wykonanie logo czy nazwanie firmy jest niezbedne do tworzenia oferty firmy czy réz-




nego typu projektéw reklamowych, w zwigzku z czym specjalne ostrzezenia w tej sprawie

beda generowane przez system, na problem ten zwrdcono réwniez uwage w poradniku me-

rytorycznym dla nauczycieli.

Istnieje takze mozliwo$¢ dodania wlasnego zadania w miejsce zadania proponowanego
przez system. Nauczyciel moze wprowadzi¢ swoja wersje zadania podstawowego, zmieniajac
go np. na mniej czasochtonne. Tre$¢ zadania jest przekazywana uczniom w postaci pliku tek-
stowego zamieszczanego w repozytorium plikdw, a jego warto$¢ punktowa nie moze przekra-
czaé wartosci zalozonej w systemie dla danego zadania. Oprdcz tego nauczyciel moze z pomoca
odpowiedniego narzedzia Platformy przygotowac testy dla ucznidw, a takze ¢wiczenia dodat-
kowe (w postaci polecent w pliku, na forum, badz poprzez wewnetrzng poczte) niepunktowane
przez system.

W zwigzku z opisana mozliwoscig elastycznego dopasowania czasu aktywnosci na Platfor-
mie do konkretnych uwarunkowan w danej szkole pozostaje jedynie do rozwigzania kwestia
realizacji przewidzianych w Strategii 50 godz. zaje¢ tradycyjnych. W ponizszej tabeli zestawio-
no rekomendacje dotyczace realizacji zaje¢ w poszczegdlnych formach (lekcyjne/pozalekeyjne)
i przedmiotach w wymienionych wyzej trzech wariantach realizacji (tab. 3).

W wariancie 1 zalozono, ze nauczyciel ma do dyspozycji co najmniej 50 godz. zaje¢ po-
zalekcyjnych, w zwigzku z tym ksztalcenie moze si¢ odbywaé w caloéci w ramach tych zajec.
W wariancie 2 - ze nauczyciel ma do dyspozycji co najmniej 30 godz. na lekcje z ekonomii
w praktyce, a pozostale zajecia sg realizowane na podstawach przedsiebiorczoéci, matematyce
i informatyce. W wariancie 3 zalozono, ze nauczyciel ma co najmniej 60 godz. na podstawy
przedsiebiorczosci, a w ramach informatyki i matematyki jest mozliwe przeprowadzenie kilku
lekeji lub cele zawarte w Strategii z tego zakresu osiggane sg na regularnych zajeciach z tych
przedmiotéw. W wariancie 3 do realizacji pozostatych punktéw z podstawy programowej pod-
staw przedsigbiorczos$ci zostaje tylko niewiele ponad 20 godz. Przy sensownym rozplanowaniu
tematdw jest jednak mozliwa realizacja tych tre$ci w tak zalozonym czasie, ale nauczyciel musi
mie¢ $wiadomo$¢, ze zajecia podazaé beda w kierunku zakladania i prowadzenia wtasnej fir-
my. Wydaje si¢ to jednak korzystne, gdyz, jak wykazano we wstepie w rozdziale 1, celem tego
przedmiotu nie powinno by¢ wyposazanie uczniéw w encyklopedyczng wiedz¢ ekonomiczna,
ale przygotowanie do zycia zawodowego we wspdlczesnej, dynamicznie zmieniajacej si¢ rze-
czywistosci gospodarczej. Nie zmienia to jednak faktu, Ze optymalne sg warianty 1 i 2, co daje
nauczycielowi wieksza swobode w realizacji tresci przedmiotu podstawy przedsigbiorczo$ci.




Tab. 3. Warianty realizacji proponowanych w Strategii zaje¢ w szkole
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20.

21.

22.

23.

24,

. Wprowadzenie do gry ,Krok w przedsigbiorczo$¢” —

Otwarta Platforma Edukacyjna i jej interfejs, narzedzia
do pracy on-line i komunikaciji

. Tworzenie grupy i pierwszy login uzytkownikéw — edycja kont

uczniowskich oraz korzystanie z funkcji systemu do zarzadzania
zadaniami, gietda ofert i wiadomosciami gospodarczymi

. Branze firm uczniowskich — podsumowanie dyskusji

nad wyborem branzy oraz utrwalenie umiejetnosci zwigzanych
z funkcjonowaniem Platformy

. Procent sktadany, czyli co sig bardziej optaca?

. Srednia wazona, czyli nie ma sprawiedliwosci?

. Bledy, czyli zaokraglenia?

. Grafika wektorowa i rastrowa w firmie — logotyp, wizytdwki, ulotki
. Edytor tekstu — papier firmowy, korespondencja w firmie

. Internetowa strona firmy — ustugi on-line

. Baza danych - tabele przestawne

. Grafika menadzerska. Schematy organizacyjne
. Poznawanie kompetencji swoich oraz kompetencji cztonkéw grupy

. Przezwycigzanie trudnos$ci na drodze do skutecznej komunikaciji
. Budowanie spdjnosci grupy

. Jak przygotowa¢ biznesplan przedsigwzigcia?

. Pierwsze kroki przedsigbiorcy

. Zakltadamy firme

. Tworzymy koncepcje firmy — nazwa, misja, wartosci

. Projektujemy znak rozpoznawczy firmy - logo — podstawowe

zasady konstrukcji, ciekawe rozwigzania

Dajmy sie zauwazy¢, czyli wybrane elementy identyfikacji
wizualnej firmy — papeteria, ulotka, folder reklamowy

Utrzymajmy uwage klienta — strona internetowa, prezentacja,
pozostate elementy z ksiegi znaku

W jakich warunkach dziata nasza firma, czyli analiza otoczenia
(biznesowego)

Kim sg nasi rynkowi rywale, czyli analiza konkurencji

Kim sg i czego oczekujg nasi klienci, czyli identyfikacja adresatow
oferty (grupy docelowej)
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25.

26.

27.

28.

29.
30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.
37.

38.

39.

40.

41.

42

43.

44,

45.

46.

47.
48.

49.

50.

Co oferujemy, czyli charakterystyka produktéw i/lub $wiadczonych ustug

lle bedzie kosztowat nasz produkt/ustuga i w jaki sposéb udostepnimy
go klientom?

Jak skutecznie poinformowac klientéw o naszym produkcie/ustudze
i zacheci¢ ich do zakupu? Ustalamy zestaw narzedzi promociji
(promotion-mix)

Najwazniejsze zdanie w reklamie, czyli opracowanie sloganu
reklamowego i przygotowanie projektéw materiatéw reklamowych

Reklama w srodkach masowego przekazu

Budujemy dobre relacje z otoczeniem. Wprowadzamy promocje
dodatkowe

Analiza SWOT przedsiewzigcia

Rozwijam dziatalnos$¢, czyli o znaczeniu analizy strategicznej
Inwestycje, czyli firma nie stoi w miejscu

Plan produkcji przedsigbiorstwa

Wspbdtpraca z kontrahentami — outsourcing czy umowa o prace?
Zarzadzanie przedsiebiorstwem — zasady i organizacja pracy

Kompetencje pracownikéw — metoda analizy oraz sposoby
ich wzmacniania

Zadania i wyzwania w pracy nowego menadzera
Placa i jej znaczenie

Budzet przedsiewziecia, czyli struktura planowanych dochodéw
i wydatkéw w firmie

Bilans, rachunek przeptywdw pienieznych oraz rachunek zyskéw
i strat jako narzedzia oceny dziatalnosci firmy

. Analiza wskaznikowa dziatalnosci firmy

Przygotowanie oferty firmy
Nieszczescia sie zdarzajg — warto sie ubezpieczad!

Przygotowanie do rekrutacji personelu: z kim po sukces, czyli ,lepiej
miec¢ lwa na czele owiec, niz owce na czele lwéw”

Przygotowanie do rekrutacji personelu: wtasciwy wybor,
czyli ,argumentow nie nalezy liczy¢, lecz wazy¢”

Kredyt bankowy

CSR, czyli spoteczna odpowiedzialnosé biznesu — element marketingu
czy przejaw etyki biznesu?

Dajemy po tapach tym, co daja w tape, czyli kilka stéw o korupciji...

Analiza sytuacji konfliktowej
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ZPZ - zajecia pozalekcyjne, PP — podstawy przedsiebiorczosci, EP — ekonomia w praktyce,
| - informatyka, M — matematyka
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7. Zasady konstrukcji szkolnych programow nauczania
podstaw przedsiebiorczosci i ekonomii w praktyce
z wykorzystaniem Strategii

Nowe uwarunkowania w zakresie ksztalcenia (zaréwno nauczania, jak i uczenia sie), wyni-
kajace m.in. z wprowadzenia nowej podstawy programowej ksztalcenia ogélnego w ramach
reformy o$wiaty, wptywaja na konieczno$¢ spojrzenia w sposéb nowoczesny na problematyke
programowania nauczania. Programy nauczania sg zaliczane do podstawowych dokumentéw
szkolnych okreslajacych tresci i zasady nauczania danego przedmiotu, $ciezki edukacyjnej oraz
bloku przedmiotowego. Zgodnie z obowigzujacymi przepisami’ program nauczania ,,stanowi
opis sposobu realizacji celéw ksztalcenia i zadan edukacyjnych ustalonych w podstawie pro-
gramowej ksztalcenia ogdlnego, okreslonej w przepisach w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkoét”. Co
istotne ,,zaproponowany przez nauczyciela program wychowania przedszkolnego, program
nauczania ogdlnego albo program nauczania dla zawodu powinien by¢ dostosowany do po-
trzeb i mozliwosci uczniéw, dla ktérych jest przeznaczony”, zatem dotychczas obowigzujace
standardowe programy o charakterze uniwersalnym mogg by¢ jedynie podstawa do tworzenia
programoéw nauczania dla konkretnych grup uczniéw (klas).

W Rozporzgdzeniu Ministra Edukacji Narodowej w sprawie dopuszczania do uzytku w szkole
programéw wychowania przedszkolnego i programéw nauczania oraz dopuszczania do uzytku
szkolnego podrecznikéw z dnia 21 czerwca 2012 r. (Dz.U. 2012, poz. 752, s. 2) okre$lono strukture
programoéw nauczania i stwierdzono, ze powinny one zawierac:

szczegdlowe cele ksztalcenia i wychowania,

tresci zgodne z treSciami nauczania zawartymi w podstawie programowej ksztalcenia ogélnego,

sposoby osiagania celéw ksztalcenia i wychowania, z uwzglednieniem mozliwosci indywi-

dualizacji pracy w zalezno$ci od potrzeb i mozliwosci uczniéw oraz warunkéw, w jakich
program bedzie realizowany,

opis zalozonych osiagnie¢ ucznia, a w wypadku programu nauczania ogélnego uwzglednia-

jacego dotychczasowg podstawe programowg ksztalcenia ogélnego - opis zalozonych osiag-

nie¢ ucznia z uwzglednieniem standardéw wymagan bedacych podstawa przeprowadzania
sprawdzianéw i egzaminéw, okreslonych w odpowiednich przepisach,

propozycje kryteriéw oceny i metod sprawdzania osiggnie¢ ucznia.

Szczegolnie istotng zmiang wynikajaca z nowych aktéw prawnych* jest podniesienie roli na-
uczyciela w procesie ksztalcenia, réwniez na etapie planowania tego procesu, poniewaz moze on:

zaproponowaé opracowany indywidualnie lub we wspélpracy z innymi nauczycielami pro-

gram nauczania,

zaproponowaé program opracowany przez innego autora (autoréw),

3 Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej w sprawie dopuszczania do uzytku w szkole programéw wychowania
przedszkolnego i programéw nauczania oraz dopuszczania do uzytku szkolnego podrecznikéw z dnia 21 czerwcea 2012 r.,
Dz.U. 2012, poz. 752, §4.1., 5. 2.

* Tamze, uwaga: poprzednie Rozporzgdzenie Ministra Edukacji Narodowej w sprawie dopuszczania do uzytku w szkole
programéw wychowania przedszkolnego i programéw nauczania oraz dopuszczania do uzytku szkolnego podrecznikow
z dnia 8 czerwca 2009 r. (Dz.U. Nr 89, poz. 730) przestalo tym samym obowigzywac.




zaproponowaé program opracowany przez innego autora (autoréw) wraz z dokonanymi
zZmianami.

Znajac obowiazujacy zakres merytoryczny wynikajacy z podstawy programowej dane-
go przedmiotu oraz oczekiwang strukture programu nauczania, nauczyciel wskazuje, w jaki
sposéb dana grupa uczniéw w optymalny sposéb bedzie w stanie zrealizowa¢ zatozone cele
i tresci ksztalcenia.

W procesie konstruowania programoéw nauczania przedmiotéw: podstawy przedsiebiorczo-
$ci oraz ekonomia w praktyce nauczyciel ma zatem mozliwo$¢ zaplanowania ksztalcenia w taki
sposob, aby sprosta¢ potrzebom i mozliwo$ciom konkretnych ucznidw, dla ktérych jest prze-
znaczony, przy wykorzystaniu dostepnych metod i srodkéw ksztalcenia. Na etapie budowania
programu nauczania dla obydwu przedmiotéw niezwykle pomocna wydaje sie by¢ Innowacyjna
Strategia Ksztalcenia ,,Krok w przedsi¢biorczo$¢”, gdyz zawiera ona komplet materialéw teore-
tycznych i dydaktycznych niezbednych w realizacji tych przedmiotéw, wyposazajacych uczniow
w wiedze i umiejetnosci oraz rozwijajacych u nich kompetencje personalne i spoleczne.

Jak przyjmuje B. Kruszakin (2011), procedura tworzenia programu nauczania w struktu-
rze przedmiotowej obejmuje: przyjecie celéw ksztalcenia, dobdér materiatu nauczania gwaran-
tujacego realizacje zatozonych celéw (hasla programowe pogrupowane w dzialy tematyczne,
niezbedne ¢wiczenia), dobor srodkéw dydaktycznych, propozycje metod sprawdzania i oceny
osiggnie¢ edukacyjnych ucznia, uwagi o realizacji i ocenianie oraz doboér literatury, a takze
zgodna z planem nauczania korelacja tresci i godzin w przedmiotach. W zwigzku z tym Stra-
tegia moze by¢ dla nauczyciela niezwykle pomocnym narzedziem podczas wszystkich etapédw
tworzenia programu nauczania podstaw przedsigbiorczosci i ekonomii w praktyce, gdyz zawie-
ra opracowane dla kazdego tematu:

uszczegdtowione cele ksztalcenia i wychowania zgodne z podstawg programowa tych przed-

miotéw - znajduja si¢ one w Kartach opisu projektu oraz w scenariuszach zaj¢c realizowa-

nych w szkole, bedacych elementami metodyki ksztalcenia w ramach Innowacyjnej Strategii

Ksztalcenia,

tresci zgodne z treSciami nauczania zawartymi w podstawie programowej ksztalcenia

ogolnego znajdujace si¢ w zréznicowanych pod wzgledem trudnosci i sposobu realizacji

materialach dla ucznia (w formie tradycyjnych materialéw dla ucznia np. kart pracy oraz
aktywno$ci na multimedialnej Otwartej Platformie Edukacyjnej), jak i w materiatach dla
nauczyciela (w formie scenariuszy lekcji z obudowa oraz materiatami na OPE),

sposoby osiggania celéw ksztalcenia i wychowania - z uwzglednieniem atrakcyjnych metod

i technik ksztalcenia (szczegdlnie aktywizujacych), potrzebnych $rodkéw dydaktycznych

(w tym folie, ryciny i inne), formy organizacji zajg¢, pozwalajace zaréwno zindywiduali-

zowal prace uczniéw, jak i stymulowa¢ ich do pracy w zespole w zaleznosci od potrzeb

i mozliwo$ci uczniéw oraz warunkéw, w jakich program bedzie realizowany,

opis zalozonych efektéw ksztalcenia ucznia — w Kartach opisu projektu,

propozycje sposobdéw i kryteriéw oceniania zadan (aktywnosci) podstawowych w ramach

tematu i metod sprawdzania osiagnie¢ ucznia (w formie przykladowych sprawdzianéow

i innych form sprawdzania nabytej wiedzy i umiejetnosci) — w Kartach opisu projektu oraz

na Platformie,

materialy Zrodlowe, literature i linki do przydatnych stron internetowych.




Strategia wraz z zalacznikami i zasobami dostepnymi na Platformie zawiera zatem wszyst-
kie z wymaganych elementéw (etapéw) tworzenia programu nauczania. W praktyce podczas
konstruowania programu nauczania zadaniem nauczyciela stosujacego Strategie bedzie dosto-
sowanie proponowanych tre$ci do predyspozycji uczniéw i warunkow szkoly.

Jak szczegdtowo opisano w rozdziale 6, istnieje wiele mozliwosci wiaczenia Strategii w pro-
gram zajec szkolnych z podstaw przedsigbiorczosci, ekonomii w praktyce, informatyki i mate-
matyki w réznych konfiguracjach, w zaleznosci od decyzji i mozliwosci szkoly oraz zaintere-
sowanych jej wdrazaniem nauczycieli. Jak wspomniano, treéci Strategii moga by¢ realizowane
w caloéci w formie zajg¢ pozalekcyjnych, w ramach zaje¢ z fakultatywnego przedmiotu eko-
nomia w praktyce (przy zalozeniu, ze cze$¢ zaje¢ bedzie realizowana na zajeciach matema-
tyki, informatyki i podstaw przedsigebiorczoéci) lub w ramach zaje¢ z podstaw przedsigbior-
czosci, matematyki i informatyki (wybrane zagadnienia). Szczegélows analize dotyczacy tego,
ktére z tresci nauczania podstawy programowej wymienionych przedmiotéw sa realizowane
w ramach Strategii zawiera Rozdzial 1.3. Realizacja Strategii w kontekscie reformy programo-
wej oswiaty®. Warto zauwazy¢, ze w ramach Strategii realizowana jest w caloéci podstawa pro-
gramowa ekonomii w praktyce. Nauczyciele matematyki i informatyki moga za$ uwzgledni¢
w swoich programach nauczania, ze cze$¢ treéci bedzie realizowana poprzez wdrozenie Strate-
gii. Konieczne s3 tutaj uzgodnienia wewnetrzne.

Nalezy jednak pamieta¢, ze podczas tworzenia programu nauczania nauczyciel decyduje
o0 sposobie realizacji zalozonych celéw i ma mozliwos¢ poszerzania tresci nauczania poza te,
ktére sa zawarte w podstawie programowej, lecz nie moze pomija¢ tre$ci podstawy, gdyz jest
zobowigzany do ich pelnej realizacji. Mozna wiec stwierdzié, ze program nauczania stworzony
w oparciu o aktualne przepisy i Strategie staje si¢ dokumentem praktycznym, zawierajagcym
najwazniejsze wskazowki zwigzane z realizacjg przedmiotu.

Zgodnie z nowymi przepisami przygotowany program nauczania na wniosek nauczyciela
lub nauczycieli jest dopuszczany przez dyrektora szkoly do uzytku w danej szkole. Na pod-
stawie Ustawy z dnia 7 wrzesnia 1991 r. o systemie o$wiaty (Dz.U. 2004 r. Nr 256, poz. 2572,
z p6zn. zm.) oraz Ustawy z dnia 19 marca 2009 r. o zmianie ustawy o systemie o$wiaty oraz
o zmianie niektérych innych ustaw (Dz.U. Nr 56, poz. 458), a szczegélnie znowelizowanych
przepisow art. 22a przed dopuszczeniem programu do uzytku w danej szkole dyrektor szkoty
moze zasiegna¢ opinii nauczyciela mianowanego lub dyplomowanego, posiadajacego wyksztat-
cenie wyzsze i kwalifikacje wymagane do prowadzenia zaje¢ edukacyjnych, dla ktérych pro-
gram jest przeznaczony, albo konsultanta lub doradcy metodycznego, zespolu nauczycielskie-
go, zespotu przedmiotowego lub innego zespotu problemowo-zadaniowego, o ktérych mowa
w przepisach w sprawie ramowych statutéw publicznego przedszkola oraz publicznych szkdt.
Opinia na temat programu powinna zawiera¢ w szczegdlnoéci ocene zgodno$ci programu
nauczania ogoélnego z podstawg programowg ksztalcenia ogdlnego i dostosowania programu
do potrzeb i mozliwosci uczniéw, dla ktorych jest przeznaczony. To nauczyciele i dyrektor znaja
bowiem warunki danej szkoly oraz uczniéw do niej uczgszczajacych, oraz — co jest nowoscig
w $wietle ostatnich przepiséw — dyrektor szkoly (a nie jak dotychczas — Minister Edukacji) jest
odpowiedzialny za uwzglednienie w szkolnym zestawie programéw nauczania (na ktdry skla-
daja si¢ wszystkie dopuszczone do uzytku szkoty programy nauczania) calosci zapiséw podsta-
wy programowej ksztalcenia ogolnego ustalonej dla danego etapu edukacyjnego.

5 Innowacyjna Strategia Ksztalcenia ,Krok w przedsigbiorczos¢”. Ksztattowanie postaw przedsigbiorczych oraz rozwija-
nie kompetencji informatycznych i matematycznych z wykorzystaniem Otwartej Platformy Edukacyjnej, opracowana
jako I cze¢$¢ produktu finalnego, Warszawa 2012.
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