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CO 10 JEST GRA MIEJSKA?

GRA MIEJSKA to nowy, niepowtarzalny rodzaj gry, tgczacy w sobie elementy gier
komputerowych, gier typu RPG, harcerskich podchodéw, happeningdw ulicznych i tzw. flash
mob’édw, z takim jednak wyjatkiem, ze jej gtdwnym zadaniem jest integracja wszystkich
uczestnikéw gry wokét okreslonego zadania, a nie (jak w przypadku projektéw
performerskich), prowokowanie cztonkéw zespotdéw do konkretnych zachowan.

Podejmujac probe zdefiniowania pojecia ,gra miejska”, nalezy przygotowac sie na brak
uzyskania jednoznacznej definicji. Jest to bowiem wzglednie nowe zjawisko w kulturze
codziennej, a co za tym idzie pewnag trudnos¢ stanowi scharakteryzowanie go. Gry
rozgrywane sg w wielu miastach na catym swiecie. Jednym z ich gtdwnych zatozeniem jest
wykorzystywanie przestrzeni miejskiej jako waznej czesci rozgrywki.

PRZEBIEG: Kazda gra miejska przygotowywana jest w konkretnym celu. Moze stanowi¢ ona
forme rozrywki, turystki, edukacji lub promocji. Scenariusz jaki zostaje stworzony
na potrzeby gry powinien zawiera¢ dwa elementy: zagadke oraz jej rozwigzanie.

Tematyka gier moze by¢ bardzo rézna poczawszy od wydarzen historycznych, przez powiesci,
wzorowana na dzietach literackich, filmowych itp., az do historii wymyslonych i opisanych
samodzielnie przez autoréw gry.

Na poczatku gry kazda grupa otrzymuje scenariusz gry, ktéry moze zawiera¢ m.in.:

e opis fabuty, historie, scenariusz,
e liste zadan do wykonania,
e mapke terenu, na ktéorym odbywac sie bedzie cate wydarzenie.

Kilkuosobowe zespoty uczestnikédw rywalizujg miedzy sobg na ulicach miasta, realizujg
konkretne zadania by dotrze¢ do wyznaczonych miejsc, w ktdrych odbierajg punkty lub
otrzymujg wskazéwki, naprowadzajgce ich na dalsze dziatania i pomagajgce dostaé sie do
kolejnego etapu gry. Uczestnicy majg za zadanie zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw
W Wyznaczonym przez organizatordw czasie, przy czym czesto sami muszg zadecydowaé,
ktére zadania jest warto realizowac, poniewaz na wszystkie nie wystarcza czasu — to jedna
z trudnosci gier miejskich. Zadania zazwyczaj zbudowane sg w rdézny sposodb: od prostych
pytan, ktére zamieszczone sg w arkuszu, poprzez zadania wymagajace odnalezienia réznych
obiektow/ miejsc/ oséb w przestrzeni miejskiej, az po zadania, ktére uczestnicy muszg
wykonaé na przygotowanych wczesniej przez organizatoréw stanowiskach. Niektdre zadania,
przygotowane w scenariuszu sg obowigzkowe i wymagane do zakonczenia gry oraz zaliczenia
i podliczenia zdobytych przez zespot punktéw.
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Caty bieg rozgrywki, scenariusz i koncowe rozwigzanie zagadki, znajg jedynie organizatorzy.
Miasto w grze miejskiej to pewnego rodzaju plansza do gry, na ktérej uczestnicy petnig role
pionkéw, poruszajgcych sie w przestrzeni zgodnie z okre$lonymi regutami.

Przyktadowe KOMPETENCIJE, wykorzystywane podczas uczestniczenia w grach ulicznych:

e szybko$¢ dziatania

e kojarzenie faktéw i miejsc

e skuteczna praca zespotowa, wspétpraca
e komunikatywno$¢, zaangazowanie

e orientacja w terenie

e |ogiczne myslenie

e wykorzystanie posiadanej wiedzy, spryt

Gra miejska pozwala ksztattowaé postawy przedsiebiorcze poprzez doswiadczenie (analiza,
synteza, konieczno$¢ zbierania danych i ich tgczenia w logiczng catos$é celem wygenerowania
rozwigzan), rozwija umiejetnos¢ kreatywnego myslenia. Poprzez rozwigzywanie zagadek
jakie napotykajg uczestnicy na swojej drodze, umozliwia sie im nieszablonowe myslenie,
samodzielne poszukiwanie réznych drég prowadzacych do rozwigzania problemu.

POPZIAL GIER MIEJSKICH

Niewiele jest Zrdodet, z ktérych mozina czerpac¢ wiedze na temat gier miejskich. Na rynku
wydawniczym znajdujg sie dwie pozycje, napisane przez jednego autora - Krzysztofa
Bieleckiego. Pierwsza z nich to ,Miasto to gra” (2008 r.), druga ,Kod, czyli rzeczy, ktdre
zauwazasz w miescie, gdy wpatrujesz sie w nie odpowiednio dtugo” (2010 r.), wydane przez
Akademickie Inkubatory Przedsiebiorczosci.

Pewng trudnos$¢ sprawia wiec jednoznaczne okresSlenie poczatkow dzisiejszych gier
miejskich.

Gry miejskie mozna podzielié na:

e niezalezne oddolne inicjatywy/ projekty komercyjne, realizowane na zlecenie firm
oraz instytucji

e gry posiadajgce/ nie posiadajgce fabuty
e gry zwigzane/ nie zwigzane z konkretng historig, bgdZ motywem przewodnim



GRY MIEJSKIE W POLSCE

URBAN PLAYGROUNP

Duzy wktad w obecny ksztatt i przebieg gier miejskich w Polsce miat projekt Urban
Playground, ktéry zostat zorganizowany w 2005 roku i doprowadzit do rozpoczecia wielu
podobnych inicjatyw w catej Polsce. Autorem pomystu Urban Playground: Miasto to gra
(Warszawa), byt animator (autor wymienianych wczesniej ksigzek o tematyce gier miejskich)
Krzysztof Bielecki. Byt to cigg niekomercyjnych gier, w pefni niezalezny od jakichkolwiek
stowarzyszen czy organizacji. Przedsiewziecie przyciggneto grupe wielu wiernych fandw, co
bez watpienia przyczynito sie do popularyzowania idei gier miejskich jako projektow
spotecznych. Scenariusz Krzysztofa Bieleckiego tgczyt ze sobg elementy improwizacji
i opowiadania, rozgrywat sie na kilku wymiarach, agranica pomiedzy fantastyka
a autentycznoscig zacierata sie. Wiekszo$¢ gier (jednak nie wszystkie) realizowanych jest
wiasnie wedtug modelu wypromowanego przez Urban Playground, co jest cechg
charakterystyczng przedsiewziec¢ tego typu realizowanych w naszym kraju.

KOLEKTYW PARTYZAN1Z

Kolejnym przyktadem gier miejskich jest pomyst grupy Kolektyw Partyzantz (Katowice).
Hastem przewodnim rozgrywek, organizatorzy uczynili slogan "miasto to plansza", procz tego
stworzyli pierwszego polskiego S$lgskiego ,superbohatera”. Gra realizowana byfa przy
wspoétudziale Urzedu Miasta Ruda Slaska, odbywata sie cyklicznie i otrzymata nazwe Tour de
RUDA.

Innym projektem Kolektywu Partyzantz jest ,Turniej Wielkiej Pitki”, jaki odbywa sie na
Goérnym Slasku. Rozgrywka ta ma charakter sportowy i realizowana jest przy okazji lokalnych
wydarzen kulturalnych. Organizatorzy mdéwig o , Turnieju Wielkiej Pitki”, ze jest on odmiang
gry w pitke nozng z tg rdznicg, ze tradycyjng matg, czarno — biatg pitke zastepuje wielka,
kolorowa gumowa kula. Majgc na wzgledzie zasady gry miejskiej, miasto traktowane jest jak
boisko do gry w pitke nozng, a funkcje bramek petnig dwa wybierane w kazdym turnieju
obiekty miejskiej architektury. Obszar gry moze by¢ zmieniany bez ograniczen podczas

trwania rozgrywki, podobnie jak liczba uczestnikow, ktérzy w dowolnym momencie trwania

| kolektyw ¢

rozgrywki moga wiaczyc sie do zabawy.
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POZNAN - GRY TURYSTYCZNE

Waznym krokiem w rozwoju gier miejskich jest pojawienie sie w Poznaniu gier turystycznych,
w ktérych mozna wzig¢ udziat w dowolnej chwili. Gracz moze pobra¢ scenariusz gry
z Internetu lub z punktu informacji turystycznej (Centrum Informacji Miejskiej). W ten
sposob staje sie posiadaczem karty do gry i rozpoczyna rozwigzywanie kolejnych zadan
i zagadek, jednoczesnie zwiedzajgc miasto. Kluczem do rozwigzania réznych probleméw sg
np. pozacierane inskrypcje, niewidoczne lub ukryte rzezby lub tez detale architektoniczne,
ktérych turysci zazwyczaj nie dostrzegajg podczas tradycyjnego zwiedzania miasta.

Dostepnych jest kilka gier w 3 wersjach jezykowych, np.: ,,Gra Miejska na Trakcie”, ,Powrét
do przesztosci”, ,Vivat Academial”, ,Traktem Krélow iCesarzy. Gra dla Miodziezy
i wszystkich Ciekawskich”, ,Bractwo Odkrywcéw” czy ”Swiety Marcin”.

Bractwo Odkrywcow™ |

GRA MIEJSKA na Trakcie Krélewsko - Cesarskim

Fragment gry ,,Bractwo Odkrywcow”. Catos¢ do pobrania ze strony: http://www.poznan.pl
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Fragment gry ,, Traktem Krélow i Cesarzy”. Catos¢ do pobrania ze strony: http.//www.poznan.p!

W Poznaniu odbywajg sie jednak nie tylko gry turystyczne. Oto zaproszenie do gry,

inspirowanej Powstaniem Wielkopolskim:

-

ol 15 o o — e

MIASTO TO PLANSZA - WEJDZ DO GRY!

s PIRUTAY

PROCRAM
REGIONALNY

ettt et

16 lutego 1919 roku panstwa Ententy i Cesarstwo Niemieckie
podpisaly rozejm w Trewirze, ktéry symbolicznie zakoriczyt
powstanie wielkopolskie.

Wybucha powstanie! Rzesze mtodych poznaniakéw od Iat pragnace walki o wolng Polske ruszaja
do akcji. Jedni wiedzeni porywem chwili, drudzy jako cztonkowie grup konspiracyjnych.

W krétkim czasie walki obejmujg cate miasto. Kolejne jednostki niemieckiej armii traca zdolnos¢
bojowa. Entuzjazm wsréd mtodych poznaniakéw rosnie, jednak caty czas tli sie pewne
zagrozenie... Wprawdzie powstaricy odnosza kolejne sukcesy, jednak caty czas w poznaniu
rezyduje dowddztwo V Korpusu Armii. Jego zdyscyplinowane jeszcze jednostki mogg odmienic
catkiem sytuacje panujacg w miescie.

Tymczasem politycy skupieni w Naczelnej Radzie Ludowej bojg sie podjac radykalne decyzje, ich
ugodowa polityka staje sie zagrozeniem dla sit powstania.

2013 1. Zostar jednym z powstaficow! W etapie internetowym przejdZ droge od konspiratora do
zotnierza wojsk powstariczych i rzu¢ sie w wir dziatari powstariczych by otrzymac rozkaz
aresztowania generata Fritza Bock und Polach i jego szefa sztabu.
Czy to wiasnie Tobie uda sie dokonac czynu ktdry zawazy na losach powstania?

UWAGA:
Gra inspirowana jest rzeczywistymi wydarzeniami jakie miaty miejsce w Poznaniu w pierwszych
dniach powstania.

Organizatorami Gry , Aresztuj Generata” sg Poznanska Lokalna Organizacja Turystyczna, oraz
zespot gramiejska.pl.
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Gra stanowi elementem projektu POZNAN - WSZYSTKO GRA, ktéry jest dofinansowany ze
srodkéw Unii Europejskiej, Europejski Fundusz Rozwoju Regionalnego w ramach WPRO na
lata 2007-2013.

Wybrane opinie uczestnikow gier miejskich w Poznaniu

,Super! Gra bardzo nas >>weciggneta<< - czuliémy sie, jakbySmy naprawde robili cos waznego
w sensie historycznym...”

»-.0trzymanie do rgk wtasnych rekwizytu pomagato dodatkowo wczuc sie w realia zabawy.”
,Poziom trudnosci zadan byt odpowiedni - mozliwe do rozwigzania, ale dopiero po chwili
namystu.”

»-.. byliSmy naprawde podnieceni, gdy udawato nam sie zdoby¢ kolejng czes¢ hasta, dotrzec
jako pierwszym do facznika czy wykorzystaé swojg wiedze o Poznaniu obecnym i dawnym:-)”
»Za trafne uwazam, ze tto caftej gry a w sumie cata jej tres¢ oparta jest na faktach
historycznych- to dodatkowo weciaga i zostaje bardziej w pamieci! Fajne jest tez to iz trzeba
ciggle sie przemieszczaé, wykorzysta¢ swojg wiedze o miescie i czasem naprawde wytezyé
umyst np. przy znalezieniu metody na kod.”

»Gra wciggneta mnie w miare trwania, cho¢ czasem mozna byfo niezle zajs¢ w pole- ale to na
tym polega!”

,Gwarantuje to swietng zabawe, mozliwos¢ poznania nowych ciekawych oséb, poszerzenie
wiedzy historycznej tej ogdlnej jak i tej dotyczacej Poznania, a przede wszystkim jest to
Swietny sposdb na poznanie miasta, z jego wszystkimi zabytkami, ciekawymi miejscami, i to
nie koniecznie tymi reklamowanymi przez przewodniki miejskie, poza tym jest to fajny
powrdt do dziecinstwa i zabawy w podchody w stylizacji miejskiej ;D.”

»--nie ma to jak dreszcz rywalizacji i duch walki oraz przyjemnos$¢ podczas rozwigzywania
zagadek, naprawde zabawa w najlepszym wydaniu ;D.”

»Niewatpliwym plusem byty fatszywe tropy podsuwane po niewfasciwym odnalezieniu
tacznika na rynku.”
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LOPZ - KULTURA | NAUKA

Najstarszg grg miejskg, jaka organizowana jest w todzi s Poetyckie Gry Uliczne, ktére
realizowane sg od 2008 roku przez Osrodek Literacko-Wydawniczy tédzkiego Domu
Kultury. Corocznie w maju todzianie najpierw na podstawie wskazéwek, ktore sg
zamieszczane wczesniej w serwisie internetowym i w placéwkach organizatora oraz
partnerow odnajdujg miejsca, nastepnie poszukujg w nim linijek utworu poetyckiego,

a nastepnie ukfadajg z nich caty wiersz i przesytajg do tédzkiego Domu Kultury.

POETYCKIE
GRY ULICZNE

W todzi organizowanych jest znacznie wiecej gier miejskich. Kolejny przyktad stanowi
todzkie Stowarzyszenie Inicjatyw Miejskich Topografie.

5 TOPOGRAFIE

Ponizej znajdujg sie opisy kilku gier o roinej tematyce (kulturalna, ekonomiczna,
historyczna), zrealizowanych dotychczas przez stowarzyszenie:

»Kwadrat — decydujace starcie” - Gtéwnym celem ktéry chcieli osiggna¢ organizatorzy
w trakcie trwania rozgrywki byto podniesienie poziomu wiedzy o kulturze wsréd
mieszkancow todzi. Gtdwnymi adresatami gry byta mfodziez, jednak w projekcie wzieli udziat
réwniez starsi uczestnicy. Zaréwno formuta jak i poruszana w projekcie problematyka, nie
ograniczata w zaden sposdéb dostepu do odbywajgcych sie w jego ramach wydarzen.
Potyczki, w ktérych brali udziat gracze, pozwalaty zaréwno na poszerzanie wiedzy z dziedziny
kultury jak tez zachecaty do pewnej ekspresji artystycznej. Bodziec stanowity zadania
przygotowane przez organizatorow. Projekt zostat sfinansowany ze srodkéw Wydziatu
Kultury Urzedu Miasta todzi.
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"Zmotaj Fabryke" — gra zostata osadzona w realiach wczesnokapitalistycznej todzi lat 80 XIX
wieku i zawierata elementy gry ekonomicznej. W grze wzieto udziat 14 kilkuosobowych
brygad. Kazda grupa miata do dyspozycji 200 rubli. Rozgrywka rozpoczeta sie licytacjg dziatek
miejskich pod budowe fabryk (licytacja miata miejsce pod Patacem Scheiblera - Muzeum
Kinematografii). Nastepnie uczestnicy szukali punktdw na obszarze gry, musieli zdobywa¢é
potrzebne do zatozenia (zmotania) fabryki zasoby: robotnikdw, certyfikaty, kontrakty, listy
polecajace, pozwolenia, plany fabryki, itd. Zrédtem informacji byty w gtéwnej mierze gazety -
dwa dziewietnastowieczne wydania Dziennika tddzkiego - przygotowane specjalnie na te
okazje. Gra zostata zakoriczona pierwszym notowaniem tédzkiej Gietdy, ktére odbyto sie
w sali Biatej Fabryki (Muzeum Witdkiennictwa).

ZMOTAJ
FABRYKE

"/

"Krok w Niepodlegtos¢" — gra zostata zorganizowana przez stowarzyszenie wraz z Okregiem

tédzkim Zwigzku Harcerstwa Rzeczypospolitej i przy wsparciu finansowym Narodowego
Centrum Kultury. Wydarzenie rozpoczeto sie na Rynku Staromiejskim a zakonczyto
w podziemiach kosciota Matki Boskiej Zwycieskiej w todzi. Okoto 250 zawodnikéw
skupionych w 46 kilkuosobowych patrolach wykonywato przerézne zadania na terenie todzi.
Zagadki i zadania pogrupowano pod katem tematycznym na trzy sciezki: Legiony, Aleksy
Rzewski, Patriotyzm Jutra. Uczestnicy mieli mozliwos¢ zwiedzi¢ czes¢ tédzkich kanatéw oraz
odby¢ przejazdzke zabytkowym tramwajem. Do ich zadahd nalezato rowniez wykonanie
gipsowego odlewu orzetka legionowego, opatrzenie rannego legionisty czy zebranie
poglagddw mieszkancéw miasta w okreslonej tematyce, w celu przygotowania uchwaty Rady
Miejskiej.

KROK
w NIEPODLEGEOS¢
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Wybrane opinie uczestnikéw gier miejskich w todzi

»Braliémy juz udziat w grze miejskiej na obozie we Wroctawiu i cho¢ tam réwniez bawilismy
sie dobrze, to tutaj mamy jednak wiekszg réznorodnosc i ilos¢ konkurencji, w ktorych
mozemy sie sprawdzié¢”

,Dzieki takiej grze moziemy zobaczyé rzeczy, ktérych nie zobaczylibySmy na zwyktej
wycieczce”

»Nie byto zadnych powaznych probleméw, za to mnéstwo emocji i dobrej zabawy po stronie
uczestnikow”

»Niektorzy wciggneli sie w gre do tego stopnie, ze nie skorzystali z przerwy obiadowej i grali
caty czas”

EXPLORING WROCLAW

Jedng z najbardziej znanych gier miejskich zorganizowanych w Polsce byt projekt oparty na
tworczosci Marka Krajewskiego — ,,Morderstwo w Breslau”. Zadaniem uczestnikow byto
rozwigzanie zagadki kryminalnej. Gracze otrzymali w tym celu mapki przedwojennego
Wroctawia, ktdre zawieraty zdjecia, notatki czy przedmioty, ktdére prowadzity ich do
kolejnych miejsc, przyblizajgcych rozwigzanie zagadki. Dobrniecie do konica znacznie
utatwiata znajomos¢ ksigzek Marka Krajewskiego.

Przebieg gry byt bardzo ciekawy: szefowie zespotdw na poczatku wystuchali wprowadzenia
do zagadki kryminalnej, ktérg musieli nastepnie rozwigza¢. Otrzymali oni mapki oraz
kartoteke zawierajgcg informacje z miejsca zbrodni, do ktérej dotagczone byty zdjecia, notatki,
dowody. Kazda z tych rzeczy wskazywata na inne miejsce, w ktdre musieli uda¢ sie gracze.

Druzyny wyruszyty na Stare Miasto, gdzie rozstawionych zostato kilku Agentéw. Kazdy $lad
prowadzit w inne miejsce, w ktédrym znajdowaty sie kolejne zagadki lub zadania pilnowane
przez Agenta. Aby rozwigzac tamigtéwki gracze musieli wykazac sie sprytem i znajomoscia
ksigzek Marka Krajewskiego.

Procz Agentdw, scenariusz zaktadat réwniez udziat gestapo, ktdre sledzito wszystkie ruchy
zespotow. Ich zadaniem byto egzekwowanie znajomosci historii Wroctawia i przygéd
Eberharda Mocka oraz opdznianie dziatan druzyny, a nawet w niektérych przypadkach
zabieranie punktéw za przewinienia lub brak wiedzy. W trakcie trwania gry w scenariusz
wpisane byty gtdwne postaci znane z ksigzek, wspominane w raportach i notatkach, ktére
napotkali na swojej drodze gracze.

Dodatkowaq atrakcja byt fakt, iz nagrody dla najlepszej detektywistycznej grupy wreczyt sam
autor.
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EDPUKACYJNE FUNKCJE GIER MIE jSKiCH

Od czasu, gdy coraz wiecej organizacji podejmuje sie realizowania gier miejskich, pojawia sie
coraz wieksza liczba gier, wykorzystujgcych swdj potencjat do celdw edukacyjnych.
Organizatorom zalezy, by gracze w sposdb spontaniczny i przyjemny zapoznawali sie z
tresciami, ktére czesto na co dzien sg trudne do opanowania. Ponizej opisanych zostato kilka
ciekawych gier, inspirowanych biografiami, historig czy charakterystycznymi dla rdznych
miast wydarzeniami.

WARSZAWSKIE GRY LITERACKIE

Projekt ,Warszawskie gry literackie” realizowany byt ze sSrodkéw Biura Edukacji m. st.
Warszawy przez Warszawskie Centrum Edukacji Obywatelskiej we wspdtpracy Muzeum
Literatury im. Adama Mickiewicza w Warszawie.

W ramach tego przedsiewziecia opracowane zostaty scenariusze gier miejskich, opierajgce
swg fabute na znanych pozycjach literackich, np: ,Co sie zdarzyto na Prdznej?”, ,,Warszawa
Mirona Biatoszewskiego”, ,Dwadzieécia lat wolnosci. Widok z Patacu Kultury” czy ,Sladami
Tolka Banana”. Fabuta tych gier nawigzuje do literatury, inspiruje sie zyciorysem pisarzy i
fragmentami dziet literackich. Ponizej przyktad jednej z gier: ,Sladami Tolka Banana”.

CELE GRY:

* zapoznanie sie z ksigzka ,,Stawiam na
Tolka Banana”

* zdobycie umiejetnosci pracy w zespole Stadion

* zapoznanie sie z elementami historii .
Saskiej Kepy.

CZAs:

x 2 godziny

Park Sharyszewski
Im. L ). Paderewsklego

CO BEPZIE POTRZEBNE?

k papier

flamastry

koperty

puszka (na skarb)

telefon z aparatem lub aparat cyfrowy
magnetofon lub gitara

*

PRZEBIEG GRY:

* Uczniowie dzieki wskazowkom, ktdére zdobywajg na kolejnych punktach, spacerujg
$ladami Tolka Banana.
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* Uczestnicy tworzg dwa gangi. Kazdy gang dostaje mape Saskiej Kepy. Na kolejnych
punktach, po otrzymaniu potrzebnych informacji gangi zaznaczajg punkty, do ktérych
majq sie udaé. Gangi chodzg oddzielnie.

* Kazdy gang powinien mie¢ swojego opiekuna. Gra przeznaczona dla uczniéw szkoty
podstawowej.

WPROWAPZENIE:
Jak wygladat Tolek Banan?

Adam Bahdaj tworzyt bohateréw swoich powiesci, wnikliwie obserwujac zycie. Zrédtem
inspiracji byty opowiesci syna, a takze przebywanie z mtodziezg - rowniez tg, z ktérg widywat
sie na spotkaniach autorskich. Na jednym z nich dostat szmaciang laleczke wyobrazajacg
Paragona — bohatera swoich dwdch powiesci — ,Do przerwy 0:1” oraz ,Wakacji z duchami”.
Szmacianego Tolka Banana nigdy nie dostat, poniewaz nie opisat wygladu tytutowego
bohatera ksigzki. Na korficu powiesci okazuje sie, ze chtopiec przedstawiajgcy sie jako Tolek,
nazywa sie Szymek Krusz i jest harcerzem i uczniem technikum komunikacyjnego.
Prawdziwego Tolka nie poznajemy.

Skad autor wzigt pomyst na te powies¢? Marek Bahdaj — syn pisarza — twierdzi, ze z zycia.
Tak, jak z zycia wziat ulubione stéwko Filipka, czyli ,muka”. Byto to stowo ze szkoty Marka
Bahdaja. Sfowo wytrych, ktére znaczyto wszystko i zarazem nic, a uzywato sie go, gdy nie
wiadomo byto co powiedziec.

Fakt umiejscowienia akcji powiesci na Saskiej Kepie, w Parku Skaryszewskim i na jednym
z praskich bazaréw nie jest przypadkowy. W latach 60-tych i 70-tych Park Skaryszewski dzielit
i taczyt dwa s$wiaty. W powiesci przedstawicielem saskokepskiej inteligencji jest Julek
Seratowicz ze swojg nieustannie grajgcg w brydza matkg, ktéra ma mato czasu dla syna
i zgosposig blizszg mu niz rodzice. Cegietka z ojcem pijakiem, ktérego chce leczyé
z alkoholizmu zdechtym kotem, Karioka powtarzajgca ciggle te samg klase oraz Filipek —
handlarz co sie zowie - to przedstawiciele praskiego marginesu.

Podobno, gdy na podstawie powiesci powstat serial, rozdzwonity sie do telewizji telefony
z komitetu centralnego PZPR. Zbulwersowani towarzysze pytali, co to za serial
o mtodziezowym gangu. Dopiero informacja, ze wszystko sie dobrze skonczy i mtodziez
zawréci ze ztej drogi, uspokoita partyjnych dziataczy. U Bahdaja dobro zawsze zwycieza,
a przyjazn i mitos¢ okazujg sie wazne dla wszystkich jego mtodych i wrazliwych bohateréw.
Czy wazne sg i teraz?

Spojrzcie na saskokepskie uliczki oczyma bohaterow ksigzek Bahdaja. Czy na rogu
Walecznych i Saskiej nie ma sladu po wypadku Cegietki? Gdzie jest dziatka przy Waszyngtona,
na ktérej w pocie czota pracowat Julek Seratowicz. Sprawdzcie, czy na Walecznych jest
gabinet stomatologiczny, w ktérym Karioka byta gotowa rwaé zdrowy zgb. | tylko
pamietajcie... kina Sawa, do ktérego Julek z Kariokg wybierali sie i wybra¢ nie mogli — dawno
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juz nie ma, wiec wy takze sie nie wybierajcie. Pewne jest jedno - karty tej ksigzki to nadal
fascynujgca przygoda dziejgca sie w konkretnym miejscu, na Saskiej Kepie, choé nikt nie wie,
jak wygladat Tolek Banan.

OSOBY:

* Julek Seratowicz — chtopiec z dobrego domu - przytaczyt sie do gangu po tym, jak zostat
porwany. Wczesniej wiecznie sie nudzit a po przystgpieniu do gangu, jego zycie ulegto
zmianie.

* Pani kurator Tutajowa — kuratorka opiekujgca sie dzieciakami z gangu Karioki to
sprawczyni przygody z Tolkiem Bananem

PRZYKLAPOWE ZAPANIA

Zadanie 1 KLONDIKE
Szopy juz nie ma. Punkt mozna ustawi¢ w okolicach kortéw w Parku Skaryszewskim.

Park Skaryszewski im. J. Paderewskiego to miejsce historyczne, znajdujgce sie w rejestrze
zabytkéw od lat 70-tych XX wieku.

,Nie wiedziat, gdzie sie znajduje. W melinie? Ale jakiej? Dopiero po chwili ujrzat w kqcie
wielkq skrzynie na piasek, a obok narzedzia ogrodnicze. Domyslit sie, Ze jest w szopie za
kortami, gdzie ogrodnicy przechowujq narzedzia.”

x Uczniowie dobierajg sie w gangi (maks. 10 osobowe). Kazdy gang ma za zadanie wymysli¢
swojg nazwe i zdecydowac kto jest szefem. Uczniowie moge tez wymysli¢ dla siebie
przezwiska lub dobraé wystepujgce w ksigzce pseudonimy.

* Po wykonaniu zadania szef dostaje informacje, gdzie nalezy uda¢ sie dalej. Kolejny punkt
znajduje sie na ulicy Dgbréwki. | pamietajcie:

Jeden za wszystkich, wszyscy za jednego. Muka!

Zadanie 2 Ulica Dgbrowki

Na tej ulicy mieszkat Julek. Nie wiadomo pod ktédrym numerem, wiadomo jednak, ze
w sporej willi, na strychu ktérej straszyt duch esesmana.

* Gangi spotykajg Julka Seratowicza. Julek strasznie sie nudzi.

LA tak — nic mu sie chciato, nawet zejs¢ do kuchni po szklanke wody sodowej, ba nawet
myslec, dlaczego mu sie nie chce. | to byto najokropniejsze. Pragngt jedynie, zeby cos sie
stato. Niestety nic sie nie chciato stac.”
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* Grupy majg za zadanie rozbawic Julka. Mogg zagra¢ z nim w jakas prostg gre, przedstawié
krétki teatrzyk, cos$ zaspiewad tak, aby Julek przestat sie nudzic.
* Rozbawiony Julek informuje, gdzie mozna spotka¢ Tolka Banana.

EKONOMICZNA GRA MIEJSKA

We Wroctawiu, w ramach Dolnoslgskiego Festiwalu Nauki, zostata zorganizowana
ekonomiczna gra miejska ,, Zostaje przedsiebiorca”. Projekt ten byt komponentem Programu
»Edukacja przedsiebiorczosci”, realizowanego przez Biuro Rozwoju Gospodarczego i Wydziat
Edukacji Urzedu Miejskiego Wroctawia. W grze udziat wzieto 10 zespotdw reprezentujgcych
wroctawskie szkoty ponadgimnazjalne, wystepujgce wraz z opiekunami.

Gra ,Zostaje przedsiebiorcy” sktadata sie z kilku etapow:

* wylosowanie przez zespoty rodzaju/branzy prowadzonego biznesu (3 mozliwosci: firma
komputerowa, logistyczna lub ferma kréw);

x powstanie firmy — wylonienie lidera zespotu, tworzenie logo, wymyslenie nazwy
zespotu/firmy, opisanie oferty produktowej przedsiebiorstwa;
uzyskanie ogélnych informacji o zasadach prowadzenia wiasnej firmy;
utworzenie analizy SWOT, zapoznanie sie z mapg miasta, na ktérej zlokalizowane zostaty
instytucje, do ktérych mozna udac sie po informacje/pomoc;

x przygotowanie wstepnego zarysu biznesplanu wylosowanego przedsiewziecia — zespoty
musiaty wykorzysta¢ pozyskang wiedze w rzeczywistosci - odwiedzaty wybrane
instytucje, funkcjonujgce w miescie (m.in. Urzad Miasta, banki, Wroctawska Agencje
Rozwoju Regionalnego, Inkubator Przedsiebiorczosci). Celem zespotéw byto zdobycie
szczegotowych wskazowek niezbednych do prawidtowego napisania biznesplanu;

* nawigzanie kontaktéw i wspodtpracy z innymi firmami (zespotami) uczestniczacymi
w grze, podpisanie uméw, biznes lunch;

* skonstruowanie biznesplanu i wuzyskanie akceptacji przez bank i instytucje
okotobiznesowe, w celu pozyskania s$rodkéw niezbednych do sfinansowania
potrzebnych do funkcjonowania firmy zasobdw;

* utworzenie makiety wtasnego przedsiebiorstwa.

Celem gry byto wprowadzenie mtodziezy w $wiat biznesu i zapoznanie jej z zasadami
funkcjonowania instytucji okotobiznesowych. Uczestnicy musieli wykaza¢ sie miedzy innymi
kreatywnoscig, przedsiebiorczoscig i umiejetnoscig pracy zespotowej. Ich zadaniem byto
stworzenie takiego biznesplanu na rozwéj wtasnej firmy, ktéry mogtby zostaé zaakceptowany
przez realnych doradcow kredytowych. Gracze musieli rowniez zmierzyé sie z réznymi
zdarzeniami losowymi, przewidzie¢ ryzyko czy skutki swoich decyzji, oraz ich wptyw na
rozwdj przedsiebiorstwa. Prawidtowo sformutowany biznes plan byt warunkiem otrzymania
promesy kredytowej, ktéra uprawniata do zakupu srodkéw produkcji (w grze symbolizowane
przez klocki Lego).
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»Ekonomiczna Gra Uliczna”, zorganizowana zostata przez Narodowy Bank Polski we
wspotpracy z Teatrem Groteska i byta wspaniatg okazjg dla uczestnikdw do sprawdzenia sie
w rozwigzywaniu ztozonych famigtéwek, wykazania sie kreatywnym i nieszablonowym
mysleniem, oraz do pogtebienia wiedzy o banku centralnym, ekonomii i walucie euro.

Na graczy czekato 8 punktéw, ktdre na poczatku kazdy z uczestnikdw musiat odnalezé.
W kazdym punkcie przygotowane byty zadania z tematyki zwigzanej z historig bankowosci
centralnej, politykg pieniezng, emisjg pienigdza, systemem ptatniczym, rezerwg, euro,
bankiem panstwa czy numizmatyky. Pytania opracowane zostaty w oparciu o informacje
dostepne na stronach www.nbp.pl, www.nbportal.pl oraz www.nbp.pl/euro.

INSTRUKCJA PRZYGOTOWANIA GRY MIEJSKIE j

Gry miejskie sg coraz czesciej wykorzystywane jako skuteczna i atrakcyjna metoda edukacji
mtodych ludzi. Opracowanie zawiera gotowe scenariusze gier miejskich, z ktérych moze
skorzystaé Nauczyciel. Moze jednak samodzielnie opracowaé scenariusz, ktéry bedzie
dostosowany do jego potrzeb i mozliwosci.

Zamiast organizowa¢ wycieczke, ktorej uczestnicy sg tylko biernymi odbiorcami, warto
zaproponowaé grupie uczniow z innej klasy, nauczycielom i rodzicom aktywny udziat
w literackiej zabawie terenowej przygotowanej przez uczniowska grupe badaczy literatury.

KROK 1: OKRESLENIE CELU GRY

Jest to jedno z najwazniejszych pytan, jakie powinien zada¢ sobie Nauczyciel tworzac
scenariusz gry miejskiej. Co chce przez to osiggnaé: integracje, obudzenie ducha rywalizacji,
nauke? Jezeli celem jest przekazanie lub podsumowanie wiedzy, to jakiej? Uczniowie maja
pozyskaé konkretne informacje, czy tez uswiadomié sobie istnienie pewnych zjawisk? Wazne
aby jasno sprecyzowac cel, poniewaz fatwiej bedzie wtedy wymysli¢ fabute gry.

Przyktady celow:

e (wiczenie przez ucznidw postaw przedsiebiorczych, wykorzystanie pozyskanej na
lekcjach wiedzy w praktyce,

e nawigzanie relacji z podmiotami dziatajgcymi na rynku (instytucje rynku pracy/ firmy
realne i fikcyjne tworzone przez innych uczniéw)
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e podejmowanie decyzji biznesowych, przewidywanie konsekwencji, analizowanie
ryzyka, ustalanie priorytetow i strategii dziatania

e zapoznanie ucznidw biografiami przedsiebiorcéw, ludzi sukcesu, historycznych
postaci

e przyblizenie faktdw i ciekawostek z zakresu przedsiebiorczosci

e przekazanie podstawowych informacji dotyczacych konkretnych zagadnien

e zachecenie do dalszego pozyskiwania wiedzy na temat przedsiebiorczosci

O czym musimy pamietac, organizujgc gre:

e temat, ktory Nauczyciel wybierze do gry, powinien zaciekawié, inspirowa¢ do dziatan
i zdobywania wiedzy

e instrukcje do zadan muszg by¢ sformutowany w jasny i precyzyjny sposob

e zadania powinny byc¢ tak skonstruowane, by zaangazowac¢ wszystkich ucznidow
nalezgcych do danej grupy

® poziom zaawansowania i trudnos¢ zadan powinny byé dostosowane do wiedzy
i mozliwosci uczniow

e gra zaktada prace zespofowg - Nauczyciel powinien wprowadzi¢ wiec zaréwno
elementy wymagajgce wspotpracy jaki i rywalizacji pomiedzy poszczegdlnymi
grupami

e gra musi by¢ odpowiednio zaplanowana w czasie i w przestrzeni

KROK 2: FABULA | ZASADY GRY

Charakterystyczne dla gier miejskich jest to, ze opierajg sie one zazwyczaj na okreslonym
motywie przewodnim. Moze to by¢ np. zyciorys osoby (historycznej lub rzeczywistej postaci),
fabuta ksigzki, legenda czy motyw filmowy. Mogg by¢ to rowniez tak uniwersalne motywy,
jak na przyktad prowadzenie intereséw, poszukiwanie skarbdéw, podrdéz czy ratowanie swiata.
Na tym etapie Nauczyciel powinien réwniez okresli¢, jakie postacie i bohaterowie wystgpig
w grze i sprébowad wstepnie je scharakteryzowad.

Zasady powinny by¢ sformutowane w jasny sposéb, zrozumiaty dla wszystkich uczestnikéw.
Wazne, by stworzyé takie reguty, ktore nie bedg ograniczaty graczy, pozwolg na wyzwolenie
réoznych pomystow, wyprébowanie umiejetnosci. Zasady powinny zawiera¢ m.in. odpowiedzi
na takie pytania jak:

x |le os6b moze znalezé sie w grupie?
x  Jaki jest przebieg gry, co trzeba zrobi¢ by zakonczy¢ gre?
* Kto jest wygranym?
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Jaki jest system zbierania punktéow /wykonywania zadan/ przechodzenia kolejnych
etapow gry...?

Zasady powinny by¢ spisane i przedstawione graczom przed rozpoczeciem rozgrywek.

KROK 3: UTWORZENIE SCENARIUSZA GRY

o o T o &

Wyznacz teren, na ktérym ma byc¢ realizowana gra miejska (teren szkoty, dzielnica,
miasto, park...)

Jesli to mozliwe, dostosuj miejsce do celu i tematyki gry

Upewnij sie, ze wybrane miejsce jest bezpieczne, zastandéw sie, na jakie
niebezpieczenstwa i przeszkody mogg by¢ narazeni uczestnicy i czy jestes w stanie im
zapobiec.

Na tym terenie zaznacz klika miejsc, ktore bedg stanowity punkty wykonywania zadan
przez poszczegdlne grupy

llos¢ miejsc i stanowisk dostosuj do ilosci grup

Ustaw miejsca zadan w niewielkiej odlegtosci od siebie tak, by nie zajmowac zbyt wiele
Czasu na przemieszczanie sie np. przez cate miasto

Umies¢ na mapie wydarzenia zwigzane z fabutg, ktérg okreslites w kroku nr 2. Dopasuj
wybranych bohateréw do miejsc i wydarzen.

Ustal zadania jakie bedg rozwigzywane w poszczegdlnych miejscach na mapie

Ustal punktacje za wykonanie poszczegdlnych zadan

Wyznacz zadania obligatoryjne i dodatkowe

Wyznacz maksymalny czas na wykonanie zadan

Okresl czy zadanie ma wykonywad grupa czy jeden z zawodnikdéw

Zastanow sie, jakie zasoby musisz zapewnié, by méc zorganizowac zadania

Propozycje zadan do wykonania:

Wywiady — uczestnicy majg przeprowadzi¢ wywiady z przechodniami/ pracownikami banku/
urzedu/ sklepu/ pracownikami szkoty na temat zwigzany z fabuta gry.

Budowla — uczniowie otrzymujg materiat do zbudowania budowli (np. makaron i plasteline),
ich zadaniem jest sporzadzenie w wyznaczonym czasie budynku wskazanego przez
Nauczyciela.

Szyfry — uczniowie odczytujg zaszyfrowang wiadomos¢, korzystajgc z podanego klucza.

Rzucanie do celu — uczniowie ¢éwiczg rzut do celu, jezeli wcelujg w tarcze otrzymuja
potrzebne do dalszej gry informacje.



| 21

Notka — zadaniem ucznidéw jest napisanie krotkiej notatki na zwigzany z fabutg gry temat.
Majg wykorzystac wiedze z lekgji.

Poszukiwanie skarbu — zespoty majg odnalezé skarb, do ktdérego prowadzi mapka. Majg
rozpoznaé topografie terenu, postuzyé sie kompasem. Skarb stanowi kolejna wskazdéwka,
prowadzgca zespoty do nastepnego miejsca w grze.

Prawda — fatsz — uczestnicy otrzymujg kilka zdan utozonych zgodnie z fabutg gry. Musza
zaznaczyé¢, czy zdanie jest prawdziwe, czy fatszywe.

Rozmowa — przy jednym z punktédw gry uczniowie spotykajg bohatera zwigzanego z fabutg
gry - majg przeprowadzi¢ z nim rozmowe, ktdrej celem bedzie pozyskanie konkretnych
informacji.

Puzzle — uczniowie otrzymujg pociete zdjecie, wiersz, definicje, schemat, opowiadanie itp.,
ktore uktadajg w odpowiedniej kolejnosci. Uktadanka moze by¢ kolejng wskazowka w grze.
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SCENARIUSZE GIER MIEJSKICH

Scenariusze zawarte w tej ksigzce, zostaty opracowane na potrzeby konkursu przez uczniow
i nauczycieli podstaw przedsiebiorczosci w szkotach ponadgimnazjalnych, ktére braty udziat
w testowaniu produktu.

| miejsce:

Zespot/ tytut gry: Dziewczyny z mat — fiza/ ,Zycie i biznes w PRL-u”
Szkota: LO im. Powstaricéw Wielkopolskich w Srodzie Wikp.

Il miejsce:

Zespot/ tytut gry: Arbuzy/ , Krok w dorostos¢”

Szkota: Il LO im. S. Zeromskiego w Tomaszowie Mazowieckim
Il miejsce:

Zespot/ tytut gry: Przeéled? Poznan/ ,,PrzeSledz Poznan”
Szkota: Zespdt Szkot Ekonomicznych im. S. Staszica w Poznaniu
IV miejsce:

Zespot/ tytut gry: Pola People/ ,Polova Gra Miejska”

Szkota: | LO im. Marii Sktodowskiej — Curie w Pile

Pozostate scenariusze:

Zespot/ tytut gry: BMBM/ , Krok w przedsiebiorczosé — jak zatozy¢ firme?”
Szkota: 3 LO im. Mikotaja Kopernika

Zespot/ tytut gry: Hipolit/ ,Szybka decyzja”

Szkota: Zesp6t Szkdt Technicznych im Hipolita Cegielskiego w Sremie
Zespot/ tytut gry: KuStaCo/ ,,Z ekonomig za pan brat”

Szkota: Il LO im. Mikotaja Kopernika w Kaliszu

Zespot/ tytut gry: Marketingowcy/ ,,Agencja reklamowa w Sewilli”
Szkota: Zespot Szkdt Technicznych im Hipolita Cegielskiego w Sremie
Zespot/ tytut gry: Mat-spedition/ ,,Przez wtasny biznes do bogactwa”
Szkota: LO im. Powstaricéw Wielkopolskich w Srodzie Wlkp.
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SCENARIUSZ NR £: "2YCIE | BIZNES W PRL-U"

Zespot: Dziewczyny z mat —fiza

Szkofa: LO im. Powstaricéw Wielkopolskich w Srodzie Wikp.

Sktad zespotu:
Koordynator:

Pani Zofia Gotebiak

Uczniowie:

Anna Grzeskowiak
Weronika Rozwora
Kornelia Rydian
Magdalena Waligora
Maria Winiarska

Aleksandra Zaremba
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SCENARIUSZ GRY MIEJSKIEJ
,ZYCIE I BIZNES w PRL-u”

Cel: Zapoznanie oséb biorgcych udziat z realiami zycia w czasach PRL-u, a takze zwrdcenie uwagi na
aspekt biznesowy i gospodarczy tamtych czasow. Gra ma tez na celu sktonienie uczestnikow do
kreatywnosci i wykazania przedsiebiorczego myslenia poprzez wykonywanie poszczegélnych zadan
faczacych nauke z zabawa. Jest to tez forma integracji poszczegdlnych grup i uczestnikéw, ktdrzy ucza
sie pracowad razem.

Przewidywany czas gry: 2h

Organizacja gry: Do koordynacji gry potrzebnych jest co najmniej 6 oséb — przynajmniej jedna na
kazdej ze stacji. W grze mogg uczestniczy¢ maksymalnie 4 zespoty 4-5 osobowe. Kazdy zesp6t ma
przydzielony kolor: zielony, niebieski, czerwony lub z6tty.

Organizatorem catej gry powinna by¢ petnoletnia osoba, ktéra bierze odpowiedzialnosé za
uczestnikdw i dba o bezpieczenstwa na trasie gry.

W naszym przypadku gra odbywa sie na obszarze miasta Sroda Wielkopolska, zgodnie z stacjami
wyznaczonymi na mapie widniejgcej na karcie do gry. Gra moze jednak zosta¢ zorganizowana w
dowolnej przestrzeni miejskiej po wczesniejszym ustaleniu 6 punktdw orientacyjnych. Dla
urozmaicenia gry najlepiej, gdyby stacje byty rozmieszczone w poblizu obiektéw powigzanych
bezposrednio z tematem (np. stary Pewex, pomniki ) lub w poblizu charakterystycznych obiektow
(np. Stary Rynek, Bank, Koscidt, szkota).

Uczestnicy:
1. W grze mogg uczestniczy¢ osoby powyzej 16 roku zycia.
2. Uczestnicy powinni zapoznac sie z zasadami gry i stosowac sie do nich.
3. Zadna z oséb biorgcych udziat nie moze odtaczac sie od grupy.
4. Uczestnicy powinni posiadac kontakt do gtdwnego organizatora gry i bezwzglednie stosowac

sie do jego polecen i instrukgcji.

ZYCIE | BIZNES w PRL-u
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Zasady gry:

1. Zadaniem uczestnikdw jest rozwigzywanie zagadek gry, wykonywanie powierzonych im
zadan oraz zbieranie kartek z symbolem.

2. Udziat w grze jest bezptatny.

3. W grze mogg brac udziat grupy od 4 do 5 oséb. Maksymalnie i jednorazowo gra¢ mogg 4
zespoty.

4. Na starcie kazda z grup losuje kolor, z ktérym bedg sie identyfikowac w trakcie gry. Jest to
kolor, w ktdrym uczestnicy zbiera¢ bedga kartki z symbolami.

5. Na starcie kazda grupa otrzymuje karte do gry z planem miasta oraz z zaznaczonymi
punktami, do ktérych trzeba dotrzed.

6. Przy kazdej stacji czeka niezalezna osoba (sprzedawca, bankier, przekupka itp.), ktéra
objasnia zadanie w danym punkcie, przyznaje kartki, oraz udziela podpowiedzi.

7. Kartki z symbolem potwierdzajgce ukoniczenie zadania zdobywa sie przy kazdej stacji.

8. Przy kazdym zadaniu mozna skorzystac z podpowiedzi, ktdrg udziela osoba znajdujaca sie
przy danej stacji, trzeba wtedy jednak odda¢ jedng ze zdobytych wczesniej kartek.

9. llos$¢ podpowiedzi jest ograniczona. Na starcie przystuguje jedna podpowiedz. Mozna réwniez
wykupic¢ je w dalszej grze.

10. Przy ostatniej stacji nalezy rozszyfrowac hasto ze symboli zebranych wczesniej. Bedzie to
kategoria, w ktdrej nalezy wybraé stowo. Musi ono nawigzywaé do tematu gry ,,Zycie i biznes
w PRL-u”, a grupa przedstawia je innym zespotom w sprytny i pomystowy sposdb, by nie
uzy¢ kluczowego stowa.

11. Gre wygrywa kazdy zespot, ktéry rozwigze wszystkie zadania oraz wykaze sie niezwyktg

kreatywnoscig przy ostatniej stacji.

ZYCIE | BIZNES w PRL-u
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OPIS ZADAN (WERSJA DLA UCZETNIKOW)

ZADANIE 1- ROZGRZEWKA

Gotowi do gry? Oto pierwsze zadanie na rozgrzewke! Zastandwcie sie co kojarzy Wam sie z PRL-em i
wypiszcie po 2 przyktady z kategorii:

-praca
-sklepy

-polityka

-gospodarka lub film.

W razie problemdéw poproscie o pomoc przechodniow!

Skojarzenia

z PRL-em
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ZADANIE 2 — KTO JEST KIM?

Czy znacie najpopularniejsze bajki, produkty i ludzi
zwigzanych z PRL-em? W kopercie znajdziecie zdjecia,
nazwy i opisy niektdérych z nich. Dopasuijcie je tak, aby
stworzyty catos¢!

ZADANIE 3 — KREDYT KREDYTOWI NIEROWNY

W PRL-u nie byto wtasnosci prywatnej. Wszystko nalezato do
panstwa, a wtadza zyta na kredyt. Wyobraz sobie, ze chcesz
wzigc¢ kredyt na zakup swojego nowego, wymarzonego i w
catosci na wiasnos¢ mieszkania. Oblicz koszt kredytu w
obecnych czasach i w czasach PRL-u.

Obecnie:

e kwota kredytu 100 000zt.

e oprocentowanie roczne 8%
e raty miesieczne: malejgce
e okres sptaty: 10lat

e ubezpieczenie: 50zt./rok

e prowizja 2%

PRL:

e kwota kredytu: 100 000zt.
e oprocentowanie roczne 3%
e raty miesieczne: malejgce
e okres sptaty: 10lat

e ubezpieczenie: brak

e prowizja 1%
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Zadanie 4 — PRZEKUPKA

W sklepach czesto brakowato towardw, a z czasem zaczety
obowigzywac kartki, ktére uprawniaty do zakupu scisle
wyznaczonych ilosci okreslonych produktow. Istniaty tez
targowiska i bazary, na ktérych mozna byto kupi¢ niemal
wszystko to, czego nie byto w sklepach. Jednak cena tego byta
wysoka... Chyba, ze potrafites targowac sie z przekupka! Teraz

kolej na Was! Nie macie wystarczajgco pieniedzy, a kazdy z
Was chce kupic¢ jeden produkt z listy ponizej. Obok jest ich standardowa cena w PRL-u.
Przekupka jest sktonna obnizyé Wam cene, ale ma jeden warunek — musicie z nig rozmawiac
pytaniami. Potargujcie sie z przekupka i pamietajcie o naprawde dobrych argumentach,
poniewaz jest ona bardzo przebiegta. Nie mozecie uzy¢ zdania twierdzgcego — wytacznie
pytania! Targujcie sie dopdki przekupka nie ulegnie Waszym namowom. Gotowi na interes?
Oto lista produktow, ktére ma do zaoferowania przekupka:

e jedno jajko - niecate 99 zt.,

o kilogram chleba zwyktego -1060 zt
o kilogram kietbasy - 17 542 zt

e tabliczka czekolady - 3 000 zt

e kilogram margaryny - 12 900 zt

o telewizor - prawie 3 min zt

e litr benzyny - 1 200 zt
zelazko - 31 tys. zt
kilogram cukru - 2 900 zi
e litr mleka- 700 zi.

ZADANIE 5 - KOLEJKA

Wielogodzinne, a czasem nawet kilkudniowe kolejki byty niezaprzeczalnym
elementem PRL-u. Ludzie cierpliwie czekali przed sklepem za towarami,
ktorych ciggle brakowato. Teraz czas na Was! Stanicie w kolejce jeden za
drugim i odpowiadajcie na zadane Wam pytania. Dobra odpowiedz to

przepustka do nastepnego zadania, a zta — powrdt na koniec kolejki.

Mozecie i$¢ dalej tylko wtedy, gdy kazdy z graczy opusci kolejke! Dobre
odpowiedzi sg tez szansg na zdobycie dodatkowych kartek przydatnych w

dalszej grze.
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ZADANIE 6 — ZASZYFROWANE *

Juz prawie koniec naszej zabawy, ale przed Wami jeszcze zadanie-
rozwigzanie zaszyfrowanego hasta. Poszukajcie w poblizu tablice
szyfréw i znajdzcie na niej zbierane przez Was symbole. Z odczytanych
liter utdzcie stowo na tyle liter, ile kratek znajduje sie ponizej. Im wiecej
symboli uzyskaliscie w grze, tym tatwiejsze bedzie Wasze zadanie! Z
rozszyfrowanym hastem udajcie sie do koordynatoréw — czeka tam na
Was FINALOWY BONUS!

*W zaleznosci od koloru, grupa powinna dosta¢ polecenie zadania tylko z jedng tabelkg o
odpowiedniej jej barwie.




ZADANIE 6 — BONUS

Gratulacje! Wykazaliscie sie ogromng cierpliwoscig, wiedzg i
przedsiebiorczoscia docierajgc az tutaj! Teraz czas na finat.
Przypomnijcie sobie Wasze zaszyfrowane hasto i wykorzystujgc
wiedze zdobytg w grze wymyslcie produkt, osobe lub zagadnienie
zwigzane bezposrednio z Waszg kategorig i PRL-em. Ale zrébcie
to rozwaznie, bo Waszg zagadke bedziecie musieli
zaprezentowac przed koordynatorami gry i pozostatymi grupami.
Mozecie to zrobi¢ w formie kalamburu, narysowac lub
ewentualnie opisac. Pamietajcie jednak, ze nie mozecie napisac
ani wypowiedzie¢ stowa, o ktdre pytacie. Postarajcie sie, bo to
koordynatorzy muszg rozwigza¢ Waszg zagadke. Udowodnijcie,
Ze jestescie najlepsi. Powodzenia!
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Odpowiedzi do zadan oraz instrukcje dla nauczycieli/ koordynatoréw gry

Zadanie 1 - ROZGRZEWKA

Przyktadowe odpowiedzi do zadania:

Skojarzenia Stalini
z PRL-em w Polsce

owt qﬁw

s ” ¥

Inne mozliwe odpowiedzi to np.: ,Rejs”, kartki, Pewex, zwigzki zawodowe, ustrgj

komunistyczny, uprzemystowienie, cenzura itp.

W tym zadaniu nalezy pozwoli¢ uczestnikom wdrozy¢ sie w temat gry i pobudzi¢ kreatywne
myslenie. Zadanie nie powinno by¢ zaliczone, gdy grupa nie uzupetni catego schematu,
wpisane hasta nie beda prawda lub w wypadku niezastosowania sie do podanych w

poleceniu kategorii.




Zadanie 2 — KTO JEST KIM?
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Wszystkie elementy uktadanki sg porozcinane i pomieszane w kopercie. Zadaniem grupy jest

poprawne dopasowanie wszystkich zdje¢ do ich nazw/ nazwisk i opiséw.

KARGUL | PAWLAK

EDWARD GIEREK

Giéwni bohaterowie komedii ,,Sami
Swoi” opowiadajgcej perypetie
zwasnionych roddow, ktore po wojnie
zmuszone sg osiedlic sie na Ziemiach
Odzyskanych.

Urodzony w 1913 dziatacz partyjny. W
1957 r. zostal | sekretarzem Komitetu
Wojewddzkiego Polskiej Zjednoczonej
Partii Robotniczej w Katowicach, aw
pozniejszych czasach wybrano go |
sekretarzem Komitetu Centralnego
PZPR.

WOICIECH JARUZELSKI

Zostat najmtodszym generatem w
Ludowym Wojsku Polskim. W 1981r.
zostat premierem rzadu i | sekretarzem
KC PZPR. 13 grudnia 1981 roku
wprowadzit w Polsce stan wojenny.

BOLEK | LOLEK

Dwaj bohaterowie wystepujacy w
jednym z najpopularniejszych seriali
animowanych dla dzieci w Polsce.
Mieli koleianke — Tole.

STEFAN JEDRYCHOWSKI

JACEK 1 AGATKA

Byt polskim publicystgi
politykiem. Byt m.in. Ministrem
Spraw Zagranicznych, a w latach
1971-1974 petnit funkcje Ministra
Finansow.

Pierwsza dobranocka, ktdra swoja
premiere miata w Telewizji Polskiej 2
paidziernika 1962 roku.
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e

»DONALD"

,RELAKS”

Popularna guma do zucia, do ktorej

Popularne w PRL-u buty zimowe, dotaczona byta historyjka

trudne do zdobycia. obrazkowa.

Zadanie 3 — KREDYT KREDYTOWI NIEROWNY

Zadaniem uczestnikéw jest policzenie kredytu i tym samym wykorzystanie umiejetnosci
zdobytych na przedmiocie Podstawy Przedsiebiorczosci.

Rozwigzanie:
Obecnie :

e odsetki: 45 375zt.
e prowizja: 2000zt.
e ubezpieczenie: 500zt.
e RAZEM: 47 875zt.

PRL:

e odsetki: 15 125zf.
e prowizja: 1000zf.
e ubezpieczenie: 0zt.
e RAZEM: 16 125zt.
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Zadanie 4 - PRZEKUPKA

Koordynatorem tego zadania powinna by¢ stanowcza i nieugieta osoba. Zadaniem grupy jest
bowiem targowanie sie z przekupkga (koordynatorem) w celu zakupienia wybranych
produktéw. Kazdy z cztonkdéw grupy musi zakupié jeden przedmiot. Nie majg oni jednak
wystarczajgcego kapitatu. Ponadto zaréwno grupa, jak i koordynator mogg porozumiewac
sie tylko pytaniami. Zadanie to ma zacheci¢ uczestnikéw do przedsiebiorczego myslenia i
dbania o wtasny interes. Formuta pyta¢ wymaga od nich z kolei rozwaznego myslenia nad
tym, co mowig. Gra konczy sie, gdy przekupka zostanie przekonana i nie bedzie juz potrafita
odpowiedzie¢ grupie pytaniem.

Zadanie 5 - KOLEJKA

Zadanie KOLEJKA polega na ustawieniu sie uczestnikdw jednej grupy w tytutowa kolejke.
Koordynator zadaje pytanie z Quizu pierwszej osobie z kolejki. Jezeli odpowie poprawnie,
wychodzi z kolejki na bok. Jezeli nie - przechodzi na koniec kolejki. Kazdy z uczestnikéw
musi odpowiedzie¢ na przynajmniej jedno pytanie poprawnie, inaczej grupa nie
otrzymuje kartki z symbolem, tzn. nie wykonata zadanie. Jesli kazdy uczestnik z druzyny
odpowiedziat poprawnie na pytania i nie przekroczyli oni 17 pytan, ponownie ustawiajg
sie w kolejke. Zadanie korczy sie na 17 pytaniu. Kolejka utworzona jest tak dtugo az nie
skonczg sie pytania. A wiec uczestnik ktéry nie odpowiedziat poprawnie na pytanie moze
probowac az do ostatniego pytania. Za jedng poprawng opowiedz wszystkich
uczestnikéw otrzymuje sie 1 symbol, za dwie 2 symbole, a za trzy 3 symbole.
Maksymalnie mozna uzyskac 3 symbole dla grupy. Koordynator musi pilnowac aby
uczestnicy gry nie podpowiadali sobie wzajemnie. W miejscu zadania NIE moze
znajdowac sie zadna inna grupa.

Kolejkowy Quiz

1. W okresie PRL-u powstato wiele komedii polskich. Czy potrafisz wymienic kilka z nich?*
Odpowiedz: ,,Jak rozpetatem Il wojne swiatowga”, ,,Rejs”, ”Sami Swoi”, , Poszukiwany,
poszukiwana”, ,,Mis”, ,Co mi zrobisz, jak mnie ztapiesz?”, , Nie lubie poniedziatku”.

*(uznaje sie odpowiedz po udzieleniu przynajmniej dwéch poprawnych tytutéw filmowych)

2. Jak nazywato sie miasto Katowice w latach 1953-1956?
Odpowiedz: Stalinogrdd na czes¢ radzieckiego wodza — Stalina.
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3. Co oznacza skrot PRL?
Odpowiedz: Polska Rzeczpospolita Ludowa

4. Jaka walutg mozna byto ptaci¢ w éwczesnym Pewexie?
Odpowiedz: Dolarami amerykanskimi

5. W czasach PRL-u dominowata jedna partia. Podaj jej nazwe.
Odpowiedz: PZPR

6. Jak nazywat sie pierwszy polski walk-man?
Odpowiedz: Kajtek

7. Jaka byta najbardziej znana dobranocka w czasach PRL-u?*
Odpowiedz: ,,Reksio”, ,Pszczétka Maja”, ,,Mis Uszatek”
*(uznaje sie odpowiedz po udzieleniu przynajmniej jednego poprawnego tytutu)

8. Jaka znana postaé znajdowata sie na banknocie 1000z1?
Odpowiedz: Mikotaj Kopernik

9. Jaka byfa waluta w PRL-u?
Odpowiedz: Ztoty

10. Od jakiej godziny w czasach PRL-u sprzedawano w sklepach alkohol?
Odpowiedz: Od godziny 13.00.

11. lle miat lat Plan Trzyletni?
Odpowiedz: Trzy lata

12. Kto byt prezydentem w PRL-u?
Odpowiedz: Wojciech Jaruzelski

13. W ktérym roku zakoriczyt sie PRL?
Odpowiedz: 1989r.

14. Co najbardziej zasilato panstwowy budzet w PRL-u?
Odpowiedz: Sprzedaz alkoholu

15. Jaki byt najwiekszy nominat dwczesnych polskich banknotéw?
Odpowiedz: 2 000 000

16. Wymien jeden zespdét muzyczny z PRL-u.
Odpowiedz: ,Perfekt”, ,Brygada Kryzys”, Janusz Laskowski

17. Czym jezdzono w PRL-u?
Odpowiedz: Maluchem (Fiatem 126p), Syrenkg, Duzym Fiatem
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Zadanie 6 - ZASZYFROWANE

Zadaniem druzyny jest rozszyfrowanie z tablicy symboli zbieranych podczas gry na kartkach.
Nastepnie grupa z uzyskanych liter powinna utozy¢ hasto na tyle znakdw, ile jest kratek w ich
kolorze — bez wzgledu na to ile symboli (literek) udato im sie uzyskac¢ w trakcie gry.

Tablica z szyfrem. Powinna by¢ umieszczona na ostatniej stacji, by gracze mogli rozszyfrowaé symbole.

Ponizej znajduja sie rozwigzania szyfrow dla grup o odpowiednich kolorach:

SAMOCHOD
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Zadanie 6 — BONUS!

Rozwigzanie szyfru daje przepustke do finatowej rozgrywki. Tym razem to koordynatorzy/
nauczyciele wcielg sie w role graczy! Zadaniem grup jest bowiem stworzenie kalamburu na
temat produktu/ zagadnienia nalezgcego do kategorii rozszyfrowanej w poprzednim zadaniu
i bezposrednio zwigzanego z PRL-em. Mogg oni tez swojg zagadke narysowac lub w
ostatecznosci opisac stownie, ale nie mogg napisa¢ oraz wypowiedzie¢ kluczowego stowa.
Zadanie odbywa sie w towarzystwie pozostatych grup i organizatoréw gry, ktérzy prébujg
rozwigzac zagadke. Pozostawiamy tu grupom petng kreatywnosé!

Zadaniem kazdej grupy jest zbieranie kartek z symbolami do rozszyfrowania. Ponizej znajdujg
sie zestawy kartek, ktére nalezy przekazac grupie za poprawne wykonanie zadania. Powinny
one by¢ rozdawane losowo. Grupy zbierajg wytgcznie swoj kolor kartek. Jesli zawodnicy maja
problem z wykonaniem zadania to mozna im pomdc, jednak muszg oni w zamian oddac¢
dowolng kartke. Kartki powinny by¢ tak rozdysponowane, aby mogty by¢ przydzielone
wszystkie podczas gry.
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a) Symbole dla grupy z6ttej. Hasto: SAMOCHOD
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b) Symbole dla grupy niebieskiej. Hasto: EKONOMIA
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c) Symbole dla grupy zielonej. Hasto: JEDZENIE
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SCENARIUSZ NR 2: "KROK W POROSEOSC”

Zespot: Arbuzy

Szkota: Il LO im. S. Zeromskiego w Tomaszowie Mazowieckim

Sktad zespotu:
Koordynator:

Pani Mariola Rychlik

Uczniowie:

Michat Fatek
Katarzyna Gradowska
Natalia Horbik
Konrad Sabatura

Angelika Zakaszewska



GRA MIEJSKA ,,KROK W DOROSEOSC”

CELE GRY:
® zaznajomienie uczestnikdéw gry, z formalnosciami, ktore
nalezy dopetni¢ po osiagnieciu petnoletnosci;
® sprawdzenie wiedzy na temat podstawowych zagadnien
Z podstaw przedsiebiorczosci;
® integracja

CZAS GRY: 2h
UCZESTNICY: 2 druzyny ztozone z 3-6 0s6b

Do obstugi gry beda potrzebne 2 osoby.

Gra stanowi swoistg wycieczke po miescie, w trakcie ktorej
uczestnicy odwiedzajg r6zne instytucje. W ten sposob beda oni
zbierac informacje pomocne dla fikcyjne bohaterki gry — Ani, ktora
wiasnie osiggneta petnoletnos¢ i musi dopetni¢ wszelkich
formalnosci. Uczestnicy i uczestniczki podzieleni sg na dwie
konkurujgce druzyny. Kazda posiada ,opiekuna” lub ,,opiekunke”,
ktory/a bedzie czuwac nad wykonywaniem zadan. Opiekunowie
dostajg instrukcje (zatacznik nr 1). Oba zespoty otrzymuijag list
powitalny (zatgcznik nr 2), mape terenu gry (zatacznik nr 3; mape
nalezy dostosowac do miasta, w ktérym odbywa sie gra). Zadaniem
uczestnikdw i uczestniczek jest odnalezienie zaznaczonych na
mapie instytucji, rozwigzanie przygotowanych zadan zwigzanych

z podstawami przedsiebiorczo$ci. Za przedstawienie poprawnego
rozwigzania uczestnicy otrzymujg informacje na temat zdobycia
dokumentow itp. (Konieczne jest wczesniejsze ustalenie przybycia
uczestnikdéw gry do miejsc takich jak Urzad Miasta, PZU, Bank,
szkota jazdy, agencja pracy), a ponadto podpis opiekuna/opiekunki

na karcie do gry (zatgcznik nr 4) wraz z godzing dotarcia oraz
koperte z kolejnymi instrukcjami. Po uptywie dwoch godzin zabawa
konczy sie, a druzyny zbierajg sie we wczesniej ustalonym miejscu.
Tam nastepuje podliczanie punktow (tabela oceniania — zatgcznik

nr 5, wreczenie nagrod i ewaluacja. Gre uznaje sie za zaliczong, gdy
zespot dotrze w wyznaczonym czasie do wskazanego na mapie
punktu koncowego oraz odda uzupetniong karte do gry.

FABULA GRY:

Ania, uczennica drugiej klasy liceum ogolnoksztatcgcego, wkasnie
skonczyta osiemnascie lat. Nigdy wczesniej nie interesowata sie
sprawami zwigzanymi z wszelkimi formalnosciami. O pomoc

w zdobyciu tych informacji prosi w liscie uczestnikow naszej gry.
Wsparcie mogg okazac¢ poprzez zdobycie informacji o tym jak
zdoby¢ dowdd osobisty, prawo jazdy, zatozy¢ pierwsze konto

w banku czy stara¢ sie o pierwsza prace. Niestety, jak wiadomo nic
nie ma za darmo. Aby dowiedzie¢ sie pewnych rzeczy, uczestnicy
muszg zmierzyc sie z przygotowanymi zadaniami zwigzanymi

z zagadnieniami z podstaw przedsiebiorczosci. Oprocz podstawowej
wiedzy muszag wykazac sie umiejetnosciami selekcji informacii,
organizacyjnymi, a takze pracy w grupie.

START GRY:

Gra rozpoczyna sie we wczesniej ustalonym miejscu zbiorki
(W przypadku miasta Tomaszowa Mazowieckiego miejscem startu
zaznaczonym na mapie jest Park Miejski ,Solidarnos¢”), gdzie:
® nastgpi przywitanie, zapoznanie z celem gry,
uczestnicy i uczestniczki otrzymayjg list powitalny (zatgcznik
nr 2), mape terenu (zatgcznik nr 3) oraz pierwsze instrukcje
oraz zadanie (zatgcznik nr 7),
® druzyny wyruszajg w teren jedna po drugiej w p6t godzinnym
odstepie — kolejnosS¢ wyznaczona poprzez losowanie.
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Potrzebne materiaty:

koperty przeznaczone na instrukcje,

dwa wydrukowane egzemplarze instrukcji dla opiekunéw
druzyn (zatgcznik nr 1),

po dwa egzemplarze instrukcji i zadan dla uczestnikéw
(zatgczniki nr 7 — 12),

dyplomy dla uczestnikow gry (zatagcznik nr 6),

dwie kopie listu powitalnego (zatgcznik nr 2),

dwie mapy terenu (zatgcznik nr 3),

dwie karty do gry (zatgcznik nr 4),

tabela oceniania (zatacznik nr 5),

dtugopisy.

ZADANIA DLA GRACZY

Punkt 1 - Urzad Miasta (Urzad Miasta Tomaszowa
Mazowieckiego, ul. POW 10/16)

Zadanie przypisane temu miejscu polega na rozwigzaniu prostego
quizu z zagadnieniami zwigzanymi z podstawami
przedsiebiorczosci. W przypadku, gdy uczestnicy bedag miel
trudnos$ci, moga poprosi¢ o pomoc napotkane po drodze osoby. Nie
wolno korzystac z telefonéw komérkowych, internetu itp. Po
przedstawieniu prawidtowego rozwigzania druzyna otrzymuje
pozwolenie na wejscie do urzedu, tam musi odnalez¢ miejsce,

w ktérym mozna uzyskac informacje dotyczgce uzyskania dowodu
osobistego. Uczestnicy maja obowigzek sporzadzania notatek.
Kolejne instrukcje — zatacznik nr 8

Punkt 2 - PZU (PZU Zycie Punkt Obstugi Klienta
w Tomaszowie Mazowieckim, ul. $w. Antoniego 32)

Aby dowiedziec sie jakie istniejg mozliwosci ubezpieczen,
uczestnicy muszg przeprowadzi¢ analize SWOT dotyczaca podjecia
nauki za granicg. Nadal moga korzysta¢ z pomocy przechodniow

i majg obowigzek spisywania tego, czego sie dowiedzieli.

Kolejne instrukcje - zatacznik nr 9

Punkt 3 - Szkota jazdy (AUTO — BIS, ul. $w. Antoniego 55)

Oprocz odnalezienia znajdujgcej sie w okolicy szkoty jazdy,
uczestnicy muszg zmierzyc¢ sie z krzyzowka, ktérej hasto stanowi
nazwe miejscowosci, gdzie w najblizszym otoczeniu odbywajg sie
egzaminy na prawo jazdy. Po podaniu prawidtowej odpowiedzi
(mozna korzystac z podpowiedzi napotkanych osob), druzyna
dowiaduje sie o podstawowych kwestiach zwigzanych z kursem
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prawa jazdy, egzaminem i innymi formalno$ciami zwigzanymi z tym ZAEACZNIK 1 - INSTRUKCJE DLA OPIEKUNOW | NEK

dokumentem
Kolejne instrukcje - zatacznik nr 10

Punkt 4 - Agencja pracy (Agencja Pracy Tymczasowej HR
SYSTEM, ul. Oskara Lange 5)

Druzyny muszg sie zmierzy¢ z dokumentem jakim jest CV,

a mianowicie musza utozy¢ w odpowiedniej kolejnosci elementy
tego dokumentu. Kiedy zrobig to poprawnie, dowiedza sie jak
wyglada poszukiwanie oraz zasady zatrudnieniai posrednictwo
pracy.

Kolejne instrukcje — zatgcznik nr 11

Punkt 5 - Bank (PKO Bank Polski Oddziat 1 w Tomaszowie
Mazowieckim, ul. Graniczna 9)

W ostatnim juz punkcie miejskiej wycieczki uczestnicy, beda musieli
wykazac sie umiejetnosciami matematycznymi. Ich zadaniem bedzie
rozwigzanie zadania zwigzanego z lokatami bankowymi i kredytami.
Za przedstawienie poprawnego rozwigzania, uzyskajg szanse
zdobycia informacji na temat zaktadania konta bankowego.

Kolejne instrukcje dotyczace miejsca zbiorki (W przypadku miasta

Tomaszowa Mazowieckiego miejscem mety zaznaczonym na mapie

jest pizzeria Fiero.) — zatacznik nr 12 L.

* W nawiasach podano nazwy instytucji odwiedzanych w trakcie gry
na terenie miasta Tomaszowa Mazowieckiego.

II.

Ponizej znajduje sie lista odpowiedzi do poszczegdinych zadan gry. Sa one tylko
do Twojej wiadomosci. Nie mozesz ich zdradzi¢ do momentu, gdy druzyna
znajdzie i wykona zadanie. Pamietaj, by czuwaé nad zasadami fair play.

L

L1

Park miejski .Solidarno$¢”. Tu nastepuje powitanie druzyn, przydziat
opiekundw, losowanie kolejnosci startu — druga druzyna wyrusza w teren
wraz z opiekunem pét godziny po pierwszej. Uczestnicy otrzymujg listy
powitalne, mapy i koperty z pierwszymi instrukcjami. Opiekun musi by¢
wyposazony w koperty z instrukcjami, ktére bedzie dawat swojej druzynie
w nastepnych etapach gry. ZawartosS¢ pierwszej koperty méwi, ze druzyny
majag za zadanie rozwigza¢ quiz dotyczacy zagadniehn z podstaw
przedsiebiorczosci. Moga uzyska¢ maksymalnie 6 punktéw. Po jednym za
zaznaczenie jednej, prawidtowej odpowiedzi.

Rozwigzanie testu:

D-wolna konkurencja.

B-truskawki i bita Smietana?

C- inflacji petzajacej

D- uznania i samorealizaciji

A-zastepujgce sie

D-NBP

Uczestnicy moga prosi¢ o pomoc napotkane po drodze osoby. Nie wolno
im korzystac z telefonéw komérkowych, internetu itp.

Urzad Miasta. Po dotarciu na wyznaczone miejsce zadaniem opiekuna
jest odebranie rozwigzania poprzedniego zadania, ztozenie podpisu na
karcie gry wraz z godzing dotarcia, skierowanie uczestnikdw do miejsca,
gdzie zdoby¢ moga potrzebne informacje oraz przekazanie koperty

z kolejnym zadaniem. Uczestnicy muszg uzyska¢ najwazniejsze
informacje dotyczace otrzymania dowodu osobistego. Jako drugie
zadanie czionkowie zespolu majg takze wykonac¢ analize SWOT, ktora
dotyczy podjecia nauki za granica.

ogrwNE

PZU. Po dotarciu na wyznaczone miejsce zadaniem opiekuna jest
odebranie rozwigzania poprzedniego zadania, ztozenie podpisu na karcie
gry wraz z godzing dotarcia, skierowanie uczestnikéw do miejsca, gdzie
zdoby¢ mogg potrzebne informacje oraz przekazanie koperty z kolejnym
zadaniem. Zespoty majg dowiedzie€ sie jak najwiecej informacji

0 ubezpieczeniach. Trzecim zadaniem jest rozwigzanie krzyzowki.
Odpowiedzi do krzyzowki:

1. Podaz

2. Inflacja

3.Grupowych
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4.Rata ZAEACZNIK 2 - LIST POWITALNY
5.Prowizja

6.Komunikacja
7.Konsumentéw
8.Waluta

Witajcie!

IV, Szkola Jazdy AUIOBIS. Po dotarciu na wyznaczone ruejsce zadaniem Jesli czytacie ten list, to znaczy, Ze na pewno jestescie gotowi na
opiekuna jest odebranie rozwigzania poprzedniego zadania, zlozenie

podpisu na karcie gry wraz z godzing dotarcia, skierowanie uczestnikowprzygody. Mamy dla Was zadanie. Potrzebujemy Waszej pomocy.
do miejsca, gdzie zdoby¢ moga potrzebne informacje oraz przekazanie Nasza kolezanka Ania skoticzyta wezoraj osiemnascie lat. Bardzo

koperty z kolejnym zadaniem. Uczestnicy muszg zdoby¢ informacje doba iei si o s decvd. p
o kursie prawa jazdy, egzaminie itp. Czwartym zadaniem jest rozwigzanie poaoba jej sig myst, ze moze juz sama decydowac

zadania matematycznego. o swoim zyciu, lecz dostrzegta juz stabe strony pefnoletnosci. Ania musi
Odpowiedz : 75zt. uda¢ sig do wielu urzeddw, aby zafatwic potrzebne dokumenty. To

V. Bank PKO Po dotarciu na wyznaczone miejsce zadaniem opiekuna jestzaarcfn_ie 6.‘”,‘{.20]. 4 P rzeraza, 60 nie ‘Wie JO@[m{nie do Ktérjycﬁ mi(z]:sc i
odebranie rozwiazania poprzedniego zadania, ztozenie podpisu na karcie udac i w jaki sposéb wypefnic papiery, Rtdre tam otrzyma. Rodzice

gry wraz z godzing dotarcia, skierowanie uczestnikdw do miejsca, gdzie pocfpowz’ec{zie[i Ani, ze musi Zaro5_‘yc' dowod OSOEiSty
zdoby¢ moga potrzebne informacje oraz przekazanie koperty z kolejnym’. 6 . v of foz K " 6 @ Osi " ﬁztli f
zadaniem. Czionkowie zespotu tym razem muszg dowiedzie¢ sie jaklu ezpieczenie oraz zat0zyc RONLo w Hanky. USemnasto g cice

zatozyé konto bankowe. Ostatnim zadaniem jest utozenie rowniez zapisac sig na Rurs prawa jazdy oraz znaleZ¢ prace na wakacje.

w odpowiedniej kolejnosci elementéw CV. Aby pomdc naszej Rolezance musicie dowiedziel sig dzis w jaki sposob

Prawidtowa budowa CV: p . . . ‘

1. Dane osobowe. uzyskaé wyzej wymienione dokumenty. W drodze do urzedow czeka Was

2.Cel. Jeszcze Rilka cieRawych zadari. Ich rozwigzania przeRaZcie swojemu

3.Wyksztatcenie. : LA sbuici ¥4 : : . s
rzewodnikowi. Nie prébujcie si¢ na nim rozwigzan. BadZcie

4.Doswiadczenie zawodowe. p w L{ K wi. M P. . Hycte wymi mrozwig ad:

5.Zakres obowigzkow. uczciwi i nie Rorzystajcie

6.Znajomos¢ jezykow obcych. z Internetu przy rozwiqzywaniu zadan. Postepujcie wedtug zasad fair

g'ﬁl#zétiﬂgiema' play. Oszukiwanie moze odebra¢ Wam dobrq zabawe.
Wiecej informacji dowiecie si¢ w trakcie gry.

VI.  Agencja pracy HR System. Po dotarciu na wyznaczone miejsce zadaniem Razem z_Ania niecierp[i'wie cze/{amy na Wasze wyni/{i.
opiekuna jest odebranie rozwigzania poprzedniego zadania, zlozenie Trzymajcie sig. Powodzenial
podpisu na karcie gry wraz z godzing dotarcia, skierowanie uczestnikéw
do miejsca, gdzie zdobyé moga potrzebne informacje oraz przekazanie
koperty ze wskazéwkami dotyczacymi zakonczenia gry. Grupa musi Organizatmzy i Ania
uzyska¢ informacje, ktére umozliwityby bohaterce gry zdobycie
wakacyjnej pracy.

Po dotarciu obu druzyn na miejsce zbiorki, opiekunowie odbierajg karty gry i przy

pomocy tabeli oceniania dokonujg podsumowania i podliczenia punktow.
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ZALACZNIK 3 - MAPA TER

ENU

ZALACZNIK 4 - KARTA DO GRY
KARTA DO GRY KROK W DOROSEOSC

Zespot numer .............

Skiad zespotu:

Potwierdzam przybycie na wskazane miejsce druzyny o godzinie ............ oraz
przekazanie rozwigzania zadania.

Podpis opiekuna / nki

Jak zdoby¢ dowodd osobisty? Zanotujcie wszystkie zdobyte informacje.

Punkt 2

Potwierdzam przybycie na wskazane miejsce druzyny o godzinie ............ oraz
przekazanie rozwigzania zadania.

Podpis opiekuna / nki

PUOJLIS | 8P



Co wiecie o ubezpieczeniach? Zanotujcie wszystkie zdobyte informacje. Punkt 4

.................................................................................................................................. Potwierdzam przybycie na wskazane miejsce druzyny o godzinie ............ oraz
.................................................................................................................................. przekazanie rozwigzania zadania.
.. . P odpls . op |ekuna / nk| ..........
................................................................................................................................... Jak zatozy¢ konto bankowe? Zanotujcie wszystkie zdobyte informacije.
11 SO E
Potwierdzam przybycie na wskazane miejsce druzyny o godzinie ............ L0 7P PP
przekazanie rozwigzania ZAOANIA. ettt eereeeea i ——e—eeeaaanEe—eeeeee e ————eee e e oL Eeeeee e e e E———teae et o —tateeeeaaantrateaaeenannrrareees
B
Jak zdoby¢ prawo jazdy? Zanotujcie wszystkie zdobyte informacje.
.................................................................................................................................. Punkt 5
.................................................................................................................................. Potwierdzam przybycie na wskazane miejsce druzyny o godzinie ............ oraz
................................................................................................................................... przekazanie rozwigzania zadania.
........................................................................................................................................................................................................................................................................ Podpis opiekuna / nki
................................................................................................................................... Jak zdobyé¢ prace? Zanotujcie wszystkie zdobyte informacije.



ZALACZNIK 5 - TABELA OCENIANIA

ZESPOL 1
Zadanie 1 | Zadanie 2 Zadanie 3 | Zadanie 4 | Zadanie 5 Czas
0 — 6 pkt 0 — 4 pkt 0 — 8 pkt 0 — 3 pkt 0 — 3 pkt 0 —1 pkt
Jak zdoby¢ | Co wiecie o | Jak zdoby¢ | Jak zatozy¢ | Jak zdoby¢ SUMA
dowad ubezpieczen prawo konto prace?
osobisty? iach? jazdy? bankowe?
0 — 5 pkt 0 — 5 pkt 0 — 5 pkt 0 — 5 pkt 0 — 5 pkt
ZESPOL 2
Zadanie 1 Zadanie 2 Zadanie 3 | Zadanie 4 | Zadanie 5 Czas
0 — 6 pkt 0 —4 pkt 0 — 8 pkt 0 — 3 pkt 0 — 3 pkt 0—1 pkt
Jak zdoby¢ | Co wiecie o | Jak zdoby¢ | Jak zatozy¢ | Jak zdobyé SUMA
dowdd ubezpieczeni prawo konto prace?
osobisty? ach? jazdy? bankowe?
0 — 5 pkt 0 —5 pkt 0 — 5 pkt 0 — 5 pkt 0 — 5 pkt

Schemat oceniania:

Zadanie 1 — 1 pkt za kazdg poprawng odpowiedz
Zadanie 2 — 1 pkt za kazdg poprawnie wypetniong czes$¢ tabeli analizy SWOT

Zadanie 3 — 1 pkt za kazde poprawnie odgadniete hasto

Zadanie 4 — 1 pkt za poprawny tok myslenia, 1 pkt za obliczenia,
1 pkt za poprawny wynik

Zadanie 5 — 1 pkt za kazde 2 elementy znajdujace sie na swoim miejscu

Czas — 1 pkt za nieprzekroczenie czasu trwania gry — 2h

Odpowiedzi za pytania opisowe ocenia sie pod wzgledem warto$ci merytorycznej,
zwiezitosci i jakosci przekazu w skali od 0 — 5 pkt.
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ZALACZNIK 6- DYPLOMY

DYPLOM DYPLOM

dla dla
Za zajecie I miejsca Za zajecie Il miejsca
w edukacyjnej grze miejskie; w edukacyjnej grze miejskie;
,, Krok w dorostos¢” ,, Krok w dorostos¢”
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ZALACZNIK 7 - INSTRUKCJE DLA UCZESTNIKOW 1

Pierwszym Waszym zadaniem jest rozwigzanie quizu zwigzanego
z podstawami przedsiebiorczosci.

Oto pytania:

1. Cecha charakterystyczna gospodarki rynkowej jest:

A. interwencjonizm panstwowy

B. monopolizacja gospodarki

C. inflacja galopujaca

D. wolna konkurencja

2. Dobra komplementarne to:

A. truskawki i maliny

B. truskawki i bita $mietana

C. truskawki i odziez

D. truskawki i samochody

. Najmniejsze tempo wzrostu cen wystepuje przy:

. inflacji kroczacej

. inflacji galopujgcej

. inflacji petzajacej

. hiperinflacji

. Potrzebami wyzszego rzedu sa potrzeby:

. shu i jedzenia

. odpoczynku i bezpieczenstwa

. snu i mitosci

. uznania i samorealizacji

| zs



5. Dobra substytucyjne to:

A. zastepujace sie

B. wykluczajace sie

C. uzupetniajgce sie

D. wszystkie dobra wolne

6. Bankiem emisyjnym w Polsce jest:

A. PKO BP

B. PKO SA

C.BPH

D. NBP

Zaznaczcie odpowiedzi na tej karcie i oddajcie jg swojemu opiekunowi. Gdy

ZALACZNIK 8 - INSTRUKCJE DLA UCZESTNIKOW 2

Wiecie juz w jaki spos6b otrzymaé dowodd osobisty, wiec mozecie przystapi¢ do
kolejnego zadania.

Ania niedtugo skoriczy liceum i zastanawia sie nas studiami za granica, lecz nie
wie czy to dobry pomyst. Pomozcie podjgc jej decyzje wykonujgc analize SWOT.
Wypiszcie po minimum trzy przyktady mocnych i stabych stron studiowania poza
0jczyzng oraz szanse i zagrozenia z tego plyngce.

Studia za granica - analiza SWOT

Mocne strony Stabe strony

Szanse Zagrozenia

rozwigzecie quiz, udajcie sie do Urzedu Miasta. Nastepnie zgtoscie sig do okienkaNapiszcie odpowiedzi na tej karcie i oddajcie ja swojemu opiekunowi. Gdy

nr 4. i zapytajcie w jaki sposéb otrzymac dowdd osobisty.

Pamietajcie o zasadach fair play.

skonczycie analize SWOT, udajcie sie do PZU. Nastepnie zgtoscie sie do pokoju

nr. 19 i zapytajcie w jaki sposéb otrzymac ubezpieczenie.
Pamietajcie o zasadach fair play.
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ZALACZNIK 9 - INSTRUKCJE DLA UCZESTNIKOW 3

Aby méc péjs¢ do kolejnego miejsca, musicie rozwigzaé krzyzéwke dotyczaca
wiedzy z przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci, ktory jest realizowany
w szkotach srednich.

1. llo$¢ dobr, oferowana na rynku przez producentéw

2. Proces wzrostu ogélnego poziomu cen

3.Stworzona przez dr Mereditha Belbina teoria rdl ...

4. Jedna z wielu przy sptacaniu kredytu

5. Pfacona bankowi za udzielenie kredytu

6. Moze by¢ werbalna lub niewerbalna

7. Urzad Ochrony Konkurencjii ...

8. Srodek wymiany w danym paristwie

HASLO (przepiszcie stowo, ktére pojawito sie w kolumnie zaznaczonej na
czerwono):

Napiszcie odpowiedzi na tej karcie i oddajcie jg swojemu opiekunowi. Gdy
skonczycie rozwigzywac krzyzowke, udajcie sie do Szkoly Jazdy Autobus
i zapytajcie tam jak zdoby¢ prawo jazdy.

Pamietajcie o zasadach fair play.
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ZALACZNIK 10 - INSTRUKCJE DLA UCZESTNIKOW 4

Dzieki Waszej pomocy Ania na pewno poradzi sobie robigc prawo jazdy.
A na Was czeka kolejne zadanie. Tym razem z matematyki.

Zadanie

Whptacasz 3000 zt na p6troczng lokate o statym oprocentowaniu 5 % w skali roku.
Jakag sume bedziesz mie¢ po poét roku?

Miejsce na obliczenia:

Napiszcie rozwigzanie na tej karcie i oddajcie ja swojemu opiekunowi.

Po skonczeniu zadania udajcie sie do Banku PKO. Nastepnie zgtoscie sie do
okienka nr 7 i zapytajcie w jaki spos6b zatozy¢ konto w banku.

Pamietajcie o zasadach fair play.
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ZALACZNIK 11 - INSTRUKCJE DLA UCZESTNIKOW 5

Ania chciataby mie¢ troche wtasnych oszczednosci, wiec postanowita podjac sie
wakacyjnej pracy. Wie jednak, ze gdy w przyszitosci bedzie starata sie o stalg

ZALACZNIK 12 - INSTRUKCJE DLA UCZESTNIKOW 6

Czes$é i czofem!

prace to musi wiedzie¢ jak napisa¢ CV. Aby Ania wiedziala jak napisa¢ CV musicie

uporzadkowac jego poszczegdlne elementy wedtug prawidtowej kolejnosci.
W kratkach wpiszcie numerki od 1 do 8.

Doswiadczenie zawodowe

Dane osobowe

Cel

Znajomos¢ jezykéw obcych

Wyksztatcenie

Zakres obowiazkéw

Kursy i szkolenia

Napiszcie numery na tej karcie i oddajcie ja swojemu opiekunowi. Gdy skorczycie
uktadac w kolejnosci elementy CV, udajcie sie do Agencji Pracy HR System

i zapytajcie jak zdoby¢ prace.

Pamietajcie o zasadach fair play.

Z przyRrosciq musimy Was powiadomic, ze przed chwilkg
zrobiliscie juz swoje ostatnie zadanie. Mamy nadzieje, Ze dobrze sig
razem bawiliscie i przy oRazji sporo sig nauczyliscie. .. Nie tylko nowych
wiadomosci dotyczqcych uzyskania poszczegolnych dokumentéw, ale
takze pracy i zgrania w grupie. Uzyskana przez ‘Was wiedza na pewno
nie péjdzie na marne.

Ania mowi nam, Ze jest Wam bardzo wdzieczna. Nie wie jakby
sobie bez Was poradzita, ale wie juz, Ze bycie petnoletniq nie zawsze jest
tatwe i niesie same plusy.

W ramach podzigRowania Ania zaprasza Was na poczestuneR w
pobliskie] pizzerii Fiero. Tam teZ odbedzie sig rozstrzygniecie Ronkursu.
Nagrody juz czekajq. Oddajcie swojq Karte do gry gdy dotrzecie na
miefsce. Mamy nadzieje, Ze niezaleznie od wyniku Ronkursu uznacie, Ze
spedzony dzis przez Was dzieri w Tomaszowie Mazowieckim nie byf
stratq czasu. Jeszcze raz dzigRujemy Wam za udziaf.

Bywajcie zdrowi!

Organizatorzy i Ania
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Zespot: Przedledz Poznan

Szkota: Zespdt Szkét Ekonomicznych im. S. Staszica w Poznaniu

Sktad zespotu:
Koordynator:

Pani Emilia Mendak

Uczniowie:
Weronika Bandosz
Robert Ciszak
Weronika Dorna
Krystian Wéjcik

Piotr Zajgczkowski
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SCENARIUSZ EKONOMICZNEJ GRY MIEJSKIEJ ,,PrzeSledz Poznan”

Prqglerz e/ kKWicthia
Stary Rynek — 1l 2014 r.

opracowanie: uczniowie Zespotu Szkét Ekonomicznych im. S. Staszica w Poznaniu

Autorzy scenariusza:

Bandosz Weronika, Dorna Weronika, Ciszak Robert, Wojcik Krystian, Zajgczkowski Piotr
z klasy 1f. realizujgcy program ,,Chce by¢ przedsiebiorczy” oraz goscinnie 4 uczniéw klasy 2d,
wspomagajgcy autoréw umiejetnosSciami z zakresu grafiki komputerowej przy tworzeniu
plakatéw i ulotek.

opiekun: Emilia Mendak
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1. Cele gry dla Graczy:

- zdobycie wiedzy ekonomicznej (z zakresu podstaw przedsiebiorczosci)
i umiejetnosci zastosowania jej w praktyce

- rozwijanie kreatywnosci i postawy przedsiebiorczej

- zdobywanie doswiadczenia w planowaniu i organizowaniu imprez

- ksztatcenie umiejetnosci pracy w zespole

- ksztatcenie umiejetnosci pozyskiwania i selekcji informacji

- ksztatcenie umiejetnosci tagczenia szczegdtéw w jedna spdjng catosé

- ksztatcenie umiejetnosci logicznego myslenia

- poznanie historii miasta Poznania i topografii Starego Miasta

2. Dziatania:
* dokonanie podziatu zadan wsrdd organizatoréw
* pozyskanie 10 wolontariuszy do obstugi punktéw kontrolnych
* znalezienie sponsorow nagrdéd (redagowanie pism o sponsoring)
* pozyskanie sojusznikow przedsiewziecia
* otrzymanie zgody dyrektora (przedstawienie portfolio projektu)
* przygotowanie tras dla poszczegdlnych zespotow (kolejnosci zaliczania
poszczegdlnych punktéw kontrolnych).
* przygotowanie gadzetéw na punkty kontrolne dla organizatoréw zgodnie z opisami
zawartymi we wskazéwkach lub ustalenie wiasnych gadzetéw
* przetestowanie Gry przez organizatoréw — wycieczka na Stary Rynek (sprawdzenie
czy wskazéwki pozwalajg dotrze¢ do wybranych punktéw, poznanie rozmieszczenia
punktow)
* akcja promocyjna w szkole — rozpowszechnienie informacji o Grze
* nabdr uczestnikow do Gry — 10 zespotdw 3-osobowych
* zgromadzenie Oswiadczen o wyrazeniu zgody rodzicéw/opiekundw prawnych na
udziat w Grze
*organizacja gry na Starym Rynku
* ewaluacja dziatan

3. Metody pracy: praca zespotowa, burza mézgoéw, wycieczka, gra

4. Organizacja pracy nad przygotowaniem Gry

Spotkania raz w tygodniu, w razie potrzeby takze w soboty i niedziele (wycieczki).
Praca systemem zadaniowym.

Spotkania odbywajg sie wg potrzeb takze w pracowni komputerowej w celu
tworzenia/modyfikacji materiatéw do Gry (plakat, ulotka, tres¢ zadan, wskazéwki
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dotarcia do punktéw kontrolnych, wirtualna wycieczka z Google Maps itp.) oraz
wydrukowania zadan i wskazéwek.

5. Czas trwania Gry: 4 godziny zegarowe.

6. Opis Gry.

Gra otrzymata nazwe ,,PrzeSledz Poznan”.
Skad taka nazwa? Otéz stad, ze bohaterem fabuty Gry zostat Horacy Hering czyli Horacy
Sled?, wtasciciel znanych w XVI wieku w Poznaniu ,bud $ledziowych”. Horacy Hering na
sprzedazy sledzi na Starym Rynku dorobit sie ogromnego majatku, ktéry postanowit
przekaza¢ swoim spadkobiercom.
Aby otrzymaé spadek, uczestnicy Gry powinni rozwigza¢ 10 zagadek... Gra odbywa sie na
Starym Rynku w Poznaniu, gdzie mozna znalez¢ $lady Horacego.

TESTAMENT HORACEGO HERINGA

... Jam jest Horacy Hering, kupiec poznanski i bud sledziowych dysponent. Bedgc w petni
wtladz umystu, ostatniq swq wole spisatem. Spadkobiercow mych zobowigzuje do postanowieri
zawartych w tym dokumencie wypetnienia.

Spadku mego godzien bedzie ten, ktoren wykaze sig jasnoscig umystu i silq swego ducha,
podczas prob przed nim wytyczonych. Przed Smiatkiem owym zostanie postawione wiele
wyzwan oraz sytuacji zdradliwych i podstepow.

Czeka cig 10 zagadek, by spadek zdobyc¢, winnys wszystkie je rozwiktac. Jeden tylko bedzie
dziedzic.... wigc biegnij chyzo, bo czas schodzi. Miejsce kazni niewiernych kobiet na Rynku
Starym bedzie poczqtkiem i koricem twej drogi...”

Gracze zbierajg sie na Starym Rynku, pod Pregierzem (.....miejsce kazni niewiernych
kobiet...). W grze bierze udziat 10 trzyosobowych zespotéw, ktére poruszajg sie po 10 trasach
obejmujacych 10 punktow kontrolnych.

Punkty kontrolne sg umiejscowione w 10 réznych punktach na Starym Rynku, m.in.
przy kantorze, siedzibie NBP, Poznanskim Osrodku Wspierania Przedsiebiorczosci, ,budach
Sledziowych” czyli domkach budniczych, hotelu i in.

Aby utatwié zespotom Graczy poruszanie sie po Starym Rynku, kazdy z nich otrzymuje
mape oraz Instrukcje dla Gracza. Na poczatek, kazdy zespdt otrzymuje 10 punktow
(,$ledzikdw”), ktére moze wykorzystaé na wykupienie ,kota ratunkowego” w przypadku
nierozpoznania do jakiego punktu ma zmierzac.

Na kazdym z punktdw kontrolnych Gracze otrzymuja do rozwigzania zadanie w celu
uzyskania kolejnej czesci spadku Horacego Heringa.

Zadania dotyczg m.in.

- przeliczenia czesci spadu z dukatow na ztotéwki a nastepnie wyrazenia go w euro,
po aktualnym kursie euro (kantor),
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- zatozenia lokaty z czesci uzyskanego spadku i obliczeniu odsetek z tej lokaty (bank),

- obliczenia kosztédw noclegu dla przyjezdzajgcych spadkobiercéw Horacego (hotel)

- znalezienia Wagi Miejskiej, w ktérej Horacy wazyt swoje sledzie i obliczenia kwoty
do zaptfaty z marzg Waznika

- obliczenia ceny netto i brutto sprzedawanych $ledzi itp.

Poniewaz czes$¢ srodkdéw ze spadku zostata przez Horacego na zatozenie firmy przez jego
spadkobiercédw, muszg oni w Poznanskim Osrodku Wspierania Przedsiebiorczosci zapoznaé
sie z procedurg zaktadania firmy.

Punkty (,$ledziki”) otrzymane na kazdym punkcie kontrolnym zapisywane sg na Karcie
Gracza przez osobe sprawujgcg opieke nad punktem kontrolnym. Kazdy zespdot moze
otrzymaé max. 10 punktow (Sledzikow”) za poprawne rozwigzanie zadania. W przypadku
czesciowej, niepetnej odpowiedzi przydzielana jest odpowiednio mniejsza liczba ,,sledzikéw”.

Na kazdym punkcie kontrolnym zespét Graczy otrzymuje zaszyfrowang wskazowke, jak
dotrze¢ do miejsca wykonania nastepnego zadania. Jezeli na podstawie wskazowki zespét nie
odgadnie do jakiego punktu ma podaza¢, moze wykupi¢ te informacje, poswiecajac za
kazdym razem 5 ,,Sledzikow”.

Zespot nie moze zmieniaé kolejnosci w jakiej wykonuje zadania i zalicza punkty kontrolne
(nawet jezeli po drodze zauwazy inny punkt kontrolny). Za prébe ,zaliczenia” punktu poza
kolejnoscia, druzyna zostanie ukarana odjeciem 20 $ledzikow.

Za korzystanie z urzadzen telekomunikacyjnych tzn. telefonéw komdrkowych, tabletow,
laptopdw itp. grozi dyskwalifikacja! Podczas gry obowigzujg zasady fair play.

Dodatkowym bonusem w grze jest otrzymanie ,$ledzikow” za najkrotszy czas w jakim
zostanie pokonana trasa przez zespot. Punkty te zostajg przydzielane po dotarciu na mete.
Pierwsze trzy zespoty otrzymuja kolejno 10, 5, 1 $ledzikéw.

Gre wygrywa zespot, ktdry zgromadzi najwiecej Sledzikdow, wigczajac w to bonusy.

W przypadku otrzymania przez wiecej niz jedng druzyne takiej samej liczby $ledzikow,
o zajetych miejscach decyduje liczba sledzikéw z punktow kontrolnych.

Maksymalna punktacja obejmuje:

- 10 punktdéw ,na start”

- 100 punktow za rozwigzanie wszystkich zadan

- 10 punktow — bonus za najlepszy czas

tacznie: 120 punktéw

7. Realizacja Gry.
Organizatorzy Gry spotykajg sie na 1 godzine przed rozpoczeciem Gry, aby omédwic
ostatnie szczegoty organizacyjne. Na 30 min przed rozpoczeciem Gry udajg sie na
swoje punkty kontrolne zabierajgc ze sobg przygotowane gadzety oraz
posegregowane zadania dla poszczegdlnych zespotéw. O ustalonej godzinie Gracze
losujag numer z trasg Gry dla danego zespotu, otrzymujg mape, Karte Gracza,
Instrukcje dla Gracza i zapoznajq sie z zasadami Gry a nastepnie otrzymujg pierwsza
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wskazowke — kazdy zespdt zmierza do innego punktu. Jezeli nie rozpoznajg miejsca,
do ktérego mogg dotrze¢ — wykupujg wskazowke. Po kolei ,zaliczajg” poszczegdlne
punkty kontrolne, kierujgc sie wskazéwkami, ktdre otrzymajg od wolontariusza na
punkcie poprzednim.
Wolontariusze, po odebraniu wszystkich kopert ze swojego punktu przez Graczy,
powracajg na ustalone miejsce zbiorki.
Zespoty przybywaja na Mete w rdéinym czasie. Zadaniem organizatoréw jest
odnotowanie czasu przybycia na Karcie Gracza i podsumowanie zdobytych punktdw i
wytonienie zwyciezcy.
Jezeli w Grze bedg przyznawane nagrody za |, Il, Il miejsce nalezy przeprowadzic¢
dogrywke.

8. Podsumowanie Gry
Po  zakoAczeniu Gry, w czasie kilku dni nalezy spotka¢ @ sie
z wolontariuszami/organizatorami aby dokona¢ oceny dziatan i ustali¢ wnioski na
przysztosc.
Na podstawie odpowiedzi udzielanych w Karcie Gracza mozna, jezeli zechcs,
wystawié uczniom oceny.
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Zataczniki:

1. Plakat do Gry

|

= |
P ISKY

Prepierz, \emitamia 7 KWicthia
Stary.Rynek | ge===eTI ¥ 2014 r.
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2. Karta Gracza — 1 strona

i sledziki

Y Punkt OdPowwdz
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3. Zgoda Rodzicow/Opiekunow dla niepetnoletnich Graczy

OSWIADCZENIE RODZICA/OPIEKUNA PRAWNEGO

NA UDZIAt W SZKOLNEJ GRZE MIEJSKIEJ ,PrzeSledz Poznan”

(telefon kontaktowy do rodzicow/opiekundw)

Ja, nizej podpisany, oswiadczam, ze:

1. wyrazam zgode na udziat mojego dziecka .....cccceeiiiiecii ,
w szkolnej grze miejskiej ,PrzeSled? Poznar”  organizowanej przez Zespdt Szkét
Ekonomicznych w dniu ........ r. w godz. 9.00 — 13.00 na Starym Rynku w Poznaniu (co wigze
sie z nieuczestniczeniem dziecka w zajeciach szkolnych)

2. zapoznatem sie z regulaminem Gry oraz akceptuje jego postanowienia (regulamin
jest na drugiej stronie Oswiadczenia)

3. brak jest przeciwwskazan zdrowotnych do wziecia udziatu przez moje dziecko w Grze.

4, wyrazam zgode na samodzielny dojazd i powrét dziecka z miejsca Gry.
........................................ dnia
................................ (miejscowosc)

(czytelny podpis)
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4. Przyktadowe zadania na punktach kontrolnych

ZADANIA do Gry Miejskiej ,,Przesledz Poznan” - (Gracze nie znajg nizej podanych nazw
punktéw kontrolnych)

1. WAGA MIEJSKA
Pierwotnie waga byta siedzibg Waznika, ktéry za drobng optatg pozwalat, by okoliczni
handlarze dokonywali pomiaru masy swoich towaréw. Horacy Hering réwniez tam bywat.
Wazyt swoje towary srednio 5 razy w tygodniu. Zaptata za ustugi Waznika nastepowata pod
koniec miesigca, jednak nasz Horacy i wtasciciel wagi byli dobrymi znajomymi i Horacy
dostawat 20 dukatdw rabatu od kazdego wazenia. W maju Horacy zaptacit 2000 dukatdw. lle
kosztowat jednorazowy pomiar u Waznika bez rabatu?
Odpowiedz wpisz na Karte Gracza.

Odbierz wskazowke, jak dotrze¢ do nastepnego punktu

2. KANTOR
Trafites do Kupca Poznanskiego — Gratulacje!
Cze$¢é spadku Horacego Heringa wynosita 500 000 dukatéw. W dzisiejszych czasach 4
dukaty majg réwnowartos¢ 1zt. Oblicz spadek we wspodtczesnych ztotych a nastepnie w
euro, wg aktualnego kursu.

Wynik zapisz na Karcie Gracza.

Odbierz wskazowke, jak dotrze¢ do nastepnego punktu

3. BANK1
Brawo, trafite$ do wtasciwego banku!
Testament Horacego obejmuje niematy majatek. Jeden z zapiséw tego testamentu
wskazuje, ze majgtek ten nalezy pomnazaé. Najlepszym wyjsciem, by pomnozy¢ ten skarb
jest ulokowanie pieniedzy na lokacie. Waszym zadaniem jest obliczyé kwote odsetek z
lokaty 6 miesiecznej przy oprocentowaniu na 6% rocznie, jezeli zostanie na niej ulokowane
150 000 dukatéw (kurs dukata do ztotego wynosi 4:1).
Whpisz kwote odsetek od lokaty na Karte Gracza.

Odbierz wskazowke, jak dotrzec¢ do nastepnego punktu
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4. Powiatowa Stacja Sanepid-u
Dobrze trafites! Jestes na wtasciwej ulicy.!
Testament Horacego naktada tez na Was obowigzek kontynuowania Jego dzieta. Dzi$ juz nie
zatozysz budy Sledziowej ale mozesz zatozy¢ sklepik z rybami. Aby podjgé dziatalnos¢ musisz
spetni¢ warunki zwigzane z higieng. Znajdz na ulicy, na ktérej sie znajdujesz instytucje, w
ktorej trzeba zgtosic¢ dziatalnos¢ zwigzang z zywnoscig i poddad sie kontroli tej instytucji.

Na Karcie Gracza wpisz nazwe tej instytucji i numer budynku, w ktérym sie ona znajduje.

Odbierz wskazowke, jak dotrzec¢ do nastepnego punktu

5. Poznanski Osrodek Wspierania Przedsiebiorczosci
Znalaztes instytucje, ktdra zajmuje sie doradztwem przy zaktadaniu firmy. Dlaczego tu
trafites? Horacy Hering w swoim testamencie postanowit, ze czes$¢ pieniedzy ma by¢
przeznaczona na zatozenie firmy, ktéra bedzie zatrudniata dwie osoby.
Znajdz ulotke, ktora opisuje, jak zatozy¢ firme i wpisz jej tytut do Karty Gracza. Ulotke
zabierz ze sobg!

Odbierz wskazowke, jak dotrze¢ do nastepnego punktu

6. Ulica w spadku - Rézany targ
Mato kto styszat o ulicy Rézany Targ, jednak to jg wiasnie Horacy Hering zapisat Tobie w
spadku.
Horacy czesto sprzedawat tam S$ledzie, przez co miat do niej sentyment i po zdobyciu
bogactwa zakupit jg. Po jego Smierci prawa do ulicy przepadty, a nastepnie zostaty zdobyte
przez miasto. Jednak jesli znajdg sie spadkobiercy Horacego, otrzymajg na nowo prawo do
ulicy.
Aby to potwierdzi¢, Spadkobiercy muszg podac¢ nazwe antykwariatu na tej ulicy, w ktérym
Horacy zawsze kupowat antyki to swojego domu. Po zdobyciu tej informacji, nikt nie bedzie
mie¢ watpliwosci iz do was nalezy ta czes¢ spadku.
Nazwe antykwariatu potozonego na tej ulicy wpisz do karty Gracza.
Odbierz wskazowke, jak dotrzec¢ do nastepnego punktu

7. Bank 2

Horacy oprécz pasji, ktérg byty ryby, lubit graé w kosci. Myslat, ze staé go na ten rodzaj
rozrywki, lecz szybko wpadt w sidta hazardu i musiat pozyczaé pienigdze od lichwiarzy. Nasz
dziadek znéw przegrat, a odsetki ciggle rosty... Horacemu udato sie umkna¢ przed
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wierzycielami, lecz ich wnukowie dowiedzieli sie spadku i ubiegajg sie o zwrot dtugu, ktéry
wynosi juz w przeliczeniu na ztotéwki 100 000 zt. Musimy ratowac honor naszego dziadka i
sptaci¢ jego dtugi. . Mamy tylko jedno wyjscie, musimy wzigé kredyt w banku.
Oferta kredytowa banku wyglada nastepujaco:

e oprocentowanie kredytu: 10 % rocznie

e spfata w 2 dwdch ratach co pét roku

Oblicz kwote do zwrotu do banku po okresie 1 roku (rata kapitatowa + odsetki).
Wynik wpisz na Karte Gracza
Odbierz wskazowke, jak dotrzec¢ do nastepnego punktu

8. Domki budnicze-budy sledziowe
Brawo, dotartes na miejsce. Nazwisko ,,Hering” zostato uwiecznione na fasadzie jednej z
kamieniczek, przy ktérych znajdowaty sie stoiska handlowe z rybami.
Przerysuj herb na karte gracza. Odbierz wskazowke, jak dotrze¢ do nastepnego punktu

9. Hotel ,Nasz Klub”
Jako potomek znanego kupca otrzymate$ zaproszenie na Targi Polagra. Bedziesz podczas
targdw nocowat w ,Naszym Klubie”. Przyjedziesz do Poznania wraz z Twoimi dwoma
przyjaciotmi.
Oblicz jaki bedzie taczny koszt noclegu ze $niadaniem dla 3 oséb na 5 dni, gdy otrzymasz 1
pokdj 1 osobowy oraz 1 pokdj dwuosobowy.
Wynik swoich obliczen wpisz na Karte Gracza

Odbierz wskazowke, jak dotrze¢ do nastepnego punktu

10. Synagoga
W tym miejscu znalaztes sie nieprzypadkowo. Spotkates tu pra-pra- prawnuka przyjaciela
Horacego Heringa — Samuela. Samuel jest znanym przedsiebiorcg handlujgcym rybami i
proponuje Ci zawarcie podobno korzystnej dla Ciebie transakcji. Chce sprzeda¢ Ci 1 tone
$ledzi po 2500,00 zt/t netto (3075,00 zt brutto za tone). Twoja marza wynosi 20 %. Oblicz, po
ile bedziesz moégt sprzedaé sledzie w twoim sklepie detalicznym klientom indywidualnym .

Podaj cene za kilogram jaka zapfaci Twéj klient!

Odpowiedz zapisz na Karcie Gracza.

Odbierz wskazowke, jak dotrze¢ do nastepnego punktu
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6. Przyktadowe wskazdéwki dotarcia do punktéow kontrolnych

Wskazowka do p. 1

tazienkowa lub kuchenna. Ciezka albo lekka. Znak zodiaku oraz przemystowa.
Jednak teraz interesuje Cie budynek. Biegnij.

Niech doprowadzi Cie dzwiek gitary!

Wskazéwka do p. 2.

Miejsce, ktérego szukasz, nosi nazwe od historycznego wydarzenia zapoczgtkowanego
wiosng 1848 roku, po ktdorym nadszedt czas przemian, a nowe nurty zaczety pchac
spoteczenstwo ku demokracji. Niegdys miejsce to byto gtéwnym weztem komunikacyjnym
potudniowego Poznania, a dzi$ znajduje sie na nim dom handlowy, ktdrego nazwa nawigzuje
do starej nazwy zawodu handlowca. Wejdz do $rodka i poszukaj miejsca, gdzie mozesz
wymieni¢ pienigdze.

Zadanie dostaniesz od wtasciciela 1 euro.

Wskazéwka do p. 3.

Twoim celem jest odnalezienie Banku Bankdéw. Trafisz do niego idac ulicg noszaca nazwe
pochodzacg od nazwiska inicjatora budowy Bazaru w Poznaniu, ktéry urodzit sie 23 czerwca
1800r. Byt to wszechstronnie uzdolniony cztowiek — pianista i polityk.

Znajdziesz tam przystanek tramwajowy — jezeli staniesz do niego tytem, nie przekraczajac
ulicy, zobaczysz miejsce, ktérego szukasz.

Jegomos¢ z wasem juz na Ciebie czeka!
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7. Wzér Regulaminu Gry

Regulamin szkolnej gry miejskiej ,,PrzeSLEDZ Poznah”

1. OrganizatoremM GIrY JEST .iciciriiiiiiiiiiine s st ee et et este st bes et st ste st st st eseeseessessessasssenss stessessesnsessasse
PO NAAZOrEM OPIEKUNG: ..ottt ettt sttt ettt st st st et s ettt steseaseeteste st stenesensassases

2. Cele Gry

- zdobycie wiedzy ekonomicznej (z zakresu podstaw przedsiebiorczosci)

i umiejetnosci zastosowania jej w praktyce

- rozwijanie kreatywnosci i postawy przedsiebiorczej

- zdobywanie doswiadczenia w planowaniu i organizowaniu imprez

- ksztatcenie umiejetnosci pracy w zespole

- ksztatcenie umiejetnosci pozyskiwania i selekcji informacji

- ksztatcenie umiejetnosci fgczenia szczegétéw w jedng spdjng catosé

- ksztatcenie umiejetnosci logicznego myslenia

- poznanie historii miasta Poznania i topografii Starego Miasta

3. Gra odbedzie sie w dniu .....ccoeevunenne. r. w godz. 9.00 — 13.00 na terenie Starego Rynku
w Poznaniu

4. Uczestnikiem Gry moze by¢ kazdy uczen, ktéry uczeszcza do klasy | lub 1l naszej szkoty.

5. Osoby, ktore nie ukonczyty 18 lat muszg dostarczy¢ zgode na uczestnictwo w Grze,
podpisang przez rodzicow lub opiekundw prawnych.

6. Zgtoszenia uczestnictwa w Grze prosimy kierowacé do pPani .......cccccceceeeceecececeieisene e s
do dNia e,

7. W Grze biorg udziat zespoty 3 —osobowe.

8. Kazdy z zespotow reprezentuje inng klase.

9. Zasady przebiegu gry:
- Uczestnicy zbierajg sie W dniu ...c.ccvecveceeceeveve e, o godz. 9.00 na Starym Rynku, pod
Pregierzem.
- Kazdy zespot zostaje zapoznany z fabutg gry i otrzymuje Informacje dla Gracza. Karte Gracza
oraz mapke a takze okreslong ilos¢ ,Sledzikow” - waluty Gry.
- Kazdy zespdt musi zaliczy¢ 10 punktéw kontrolnych w okreslonej przez organizatorow
kolejnosci.

- Na kazdym z punktéw zespét rozwigzuje zadanie.
- Po kazdym dobrze wykonanym zadaniu grupa otrzymuje kolejng wskazédwke oraz ustalong
liczbe punktow.
- Przy kazdym punkcie kontrolnym bedzie czeka¢ osoba reprezentujgca organizatordw,
odpowiedzialna za dane zadanie.
- Po zaliczeniu wszystkich punkéw kontrolnych Gracze gromadzg sie z powrotem pod
Pregierzem i oczekujg na podliczenie punktow.
- Trzy pierwsze zespoty, ktore przybedg na mete otrzymujg dodatkowe punkty.
- W przypadku réwnej liczby punktow, wyrazonej iloscig zdobytej waluty, pod uwage brana
jest liczba punktow zdobytych za wykonanie zadan lub jest przeprowadzana dogrywka.

10. Uczestnicy Gry powinni posiadac kalkulator, ktéry bedg wykorzystywac do rozwigzania
niektérych zadan.

11. Uczestnicy Gry sg zobowigzani do przestrzegania zasad Fair play podczas wykonywania
zadan.
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12. Nagrody:

- Dyplom uczestnictwa

13. Wszelkie spory, watpliwosci rozstrzygajg organizatorzy.

14. Organizatorzy nie odpowiadajg za wyrzadzone przez Graczy szkody materialne oraz nie biorg
odpowiedzialnosci za nieszczesliwe wypadki podczas trwania zabawy.

15. Zgodnie z ustawq z dn. 29.08.97r. o Ochronie danych Osobowych Dz. Ust. Nr 133 poz. 883
Uczestnicy gry wyrazajq zgode na przetwarzanie ich danych osobowych (w tym wykorzystanie
zdjec i filmow z gry w celu jej promocji) oraz umieszczanie ich na oficjalnej stronie szkoty

8. Logo Gry — duch Horacego Heringa

9. Instrukcja dla Gracza
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Instrukcja dla Gracza

Zebralis my si¢ przy Pregierzu — miejscu kary dla niewiernych kobiet.

Waszym celem jest wykonanie zadan, na 10 punktach kontrolnych. Kazdy
z zespolow wylosuje trase, po ktorej bedzie podgzal.

Na start ofrzymacie 10 $ledzikow (waluta gry) oraz mape Starego Miasta.
Za rozwig zanie kazdego zadania dostaniecie maksymalnie 10 $ledzikow.

Na kazdym punkcie kontfrolnym ofrzymacie wskazowke, jak dotrze¢ do
miejsca wykonania nastepnego zadania. We wskazowkach jest zawarta
informacja, jak bedzie wyglgdac osoba, od kforej ofrzymacie zadanie na punkcie
kontrolnym. Jezeli na podstawie wskazowki nie odgadniecie do jakiego punktu
podgzacie, mozecie wykupic fe informacje, poswiecajgc za kazdym razem 5
S ledzikow”.

Zespdl nie moze zmieniac kolejnosci w jakiej wykonuje zadania i zalicza
punkty kontrolne (naweft jezeli po drodze zauwazy inny punkt kontrolny). Za
probe ,,zaliczenia” punktu poza kolejnosciq, druzyna zostanie ukarana odjeciem
20 sledzikow.

Za korzystanie z urzqdzen telekomunikacyjnych tzn. telefony komorkowe,
tablety, laptopy itp. grozi dyskwalifikacjal
Podczas gry obowigzujg Was zasady fair play.

Dodatkowym bonusem w grze jest ofrzymanie ,,$ledzikow” za najkrotszy
czas w jakim zostanie pokonana frasa przez zespdl. Punkty fe zostajg
przydzielane po dotarciu na mete. Pierwsze trzy zespoly ofrzymujg kolejno 10,
5, 1 Sledzikow.

Gre wygrywa zespdl, ktory zgromadzi najwigcej sledzikow, wigczajgc w
fo bonusy.

W przypadku ofrzymania przez wigcej nz jednq druzyne takiej samej
liczby Sledzikow, o zajetych miejscach decyduje liczba $ledzikow z punktow
kontrolnych lub dogrywka.

Metg gry jest Pregierz, gdzie po ukonczeniu rywalizacji zbierajg sig
wszystkie zespoly i czekajg na ogloszenie wynikow.

Zyczymy Wam dobrej zabawyT

Organizaftorzy
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10. Mapa — wersja dla organizatorow, z zaznaczonymi punktami kontrolnymi

11. Mapa dla Graczy
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SCENARIUSZ NR 4: " POLOVA GRA MIEJSKA"

Zespot: Pola People

Szkota: | LO im. Marii Sktodowskiej—Curie w Pile

Sktad zespotu:
Koordynator:

Pani Angelika Zygmunt

Uczniowie:

Anna Gorska

Kamil Jagta
Dominika Kamirska

Patryk Stasiewski



76 |

SCENARIUSZ GRY MIEJSKIEJ

POG]:lA

Pita, 2014
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/atozenia Polove] Gry Miejskig]

Istotg gry miejskiej jest wykorzystywanie przestrzeni
miasta Pity, jako waznego elementu rozgrywki —
ulice miasta tworzqg plansze, na ktérej foczy sie
rozgrywka, urzedy i elementy infrastruktury miejskiej
tworzg punkty szczegdlne, a uczestnicy sg pionkami
W grze.

Gtownym celem Polovej Gry Migjskigj jest
pobudzenie wsrod uczestnikow postaw
przedsiebiorczych. Takze ma na celu podniesienie
poOziomu umiejetnosci orientacji w terenie, dziatania
w zespole oraz kreatywnego i tworczego myslenia.

Bardzo waznym elementem gry jest wspotpraca
catego zespotu i tworzy ona jedno z
najwazniejszych zatozen Gry Miegjskigj.

Gra oparta jest o zagadke i rywalizacje. Aby
odgadngc¢ zagadke uczestnicy muszg odwiedzi¢
wszystkie punkty szczegodlne, przy ktorych wykonujg
zadania. Za kazde zadanie uczestnicy ofrzymujg
punkty, ktdre po zsumowaniu tworzq klasyfikacje
generalng.
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Miasto Pita jako miejsce Gry

Pita to miasto, ktére zamieszkuje okoto 75 tys.
mieszkancow. Lezy nad rzekg Gwda.

W miescie funkcjonuje rozbudowana sieC drogowa,
jak i komunikacji miejskie]. W Pile ma swojq siedzibe
Starostwo Powiatowe jak i Urzgd Miasta Pity.

Uczestnicy

Gra adresowana jest do uczniow szkot
gimnazjalnych, srednich i wyzszych.
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Miejsca szczegolne
Urzgd Miasta Pity

plac Staszica

Do Urzedu Miasta kierujemy sie by ztozyc
whiosek o wpis do ewidencji gospodarcze;.

/gtaszajgc firme nalezy okreslic przedmiot
(bgdz przedmioty) dziatalnosci, nazwe wtasng
firmy, siedzibe, date rozpoczecia
funkcjonowania, wskazac adres gtownego
oddziatu (oddziatow]) i, jezeli sie na fo
decydujemy, ustanowi¢ petnomocnika, ktory
Ma prawo reprezentowania i zastepowania
wtasciciela firmy we wszystkich kontaktach

Z urzedami.

W przypadku naszej gry miejskiej Twoja grupa
jest podmiotem dziatalnosci i nie ustanawiamy
petnomocnikow.
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Starostwo Powiatowe

al. Niepodlegtosci

Jest to urzagd i siedziba starosty i wtadz
administracyjnych powiatu, obszar podlegty
wtadzy starosty.

Obecnie obowigzujgcym drukiem do
czynnosci rejestracii jest formularz CEIDG-1

- whiosek o wpis do centralne] ewidencji i
informacji o dziatalnosci gospodarczej.

Aby zatozyC dziatalno$¢ gospodarczg nalezy
wypetnic powyzszy wniosek.
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Urzad Skarbowy

ul. Kossaka

W US bedziemy sktadac wniosek o nadanie
numeru NIP (numer identyfikacji podatkowej).

Whniosek (NIP-1) sktadamy w odpowiednim dla
siedziby firmy urzedzie. W przypadku gdy
osoba fizyczna posiada swoj prywatny numer
NIP staje sie on jednoczesnie numerem NIP
przedsiebiorstwa a w przypadku gdy do tej
pory nie mielismy nadanego numeru NIP, do
sktadane] dokumentacji powinnismy dotqgczyc
wypetniony formularz NIP-4.
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/aktad Ubezpieczen
Spotecznych

ul. Drygasa

Jest to panstwowa instytucja
publicznoprawna realizujgca zadania z
zakresu ubezpieczen spotecznych w Polsce.
Jest jednostkq sektora finansdw publicznych.

/aktadajgc dziatalnos¢ gospodarczg
podlegamy obowigzkowemu ubezpieczeniu
w ZUS-ie. Obecnie przedsiebiorca
zobowigzany jest zgtosic sie do ubezpieczenia
rentowego, emerytalnego oraz
wypadkowego. Natomiast ubezpieczenie
chorobowe jest uzaleznione od naszej woli i
jest dobrowolne.
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Urzad Statystyczny

al. Niepodlegtosci

Do Urzedu Statystycznego nalezy wstgpic po
to by pobrac i ztozy¢ formularz RG - 1
o nhadanie numeru REGON.

Bank

ul. Bydgoska, ul. Sikorskiego,
al. Piastow

Instytucja potrzebna kazdemu — nie tylko
przysztym przedsiebiorcom.

Aby Wasza firma dobrze funkcjonowata
potrzebujecie wtasnego konta, a biorgc pod
uwage fo, ze chcecie miec wtasne biuro

w centrum miasta przyda sie kredyt
hipoteczny.
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Biuro Ubezpieczen

ul. Sikorskiego, ul. Grunwaldzka,
al. Niepodlegtosci

Jest to migjsce, w ktdrym mozemy wykupic
polise ubezpieczeniowq dla pracownikow
naszej firmy, ubezpieczyc firme.

Po przybyciu do punktu uczestnicy bedg
musieli zmierzyC sie z dwoma problemami.

Po pierwsze, bedg musieli zastanowic sie co
muszg ubezpieczycC.

Nastepnie bedg musieli zastanowic sie, na
jakg kwote chcieliby sie ubezpieczyc,
pamietajgc, ze odpowiedz nie jest
jednoznaczna, zalezy od rodzaju firmy, ktérg
mMajg zatozycC.
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Urzad Pracy

al. Niepodlegtosci

Kazdy pracodawca poszukuje pracownika.
To wtasnie w tym miejscu mozecie go znalezcC.
Powiatowy Urzgd Pracy w Pile upowszechnia
oferty pracy, pomaga znalez¢ pracodawcow
jak i pracownikow.

Punkt wyrabiania pieczatek i reklamy

pl. Konstytucji 3 maja, ul. Buczka

Kazda firma musi posiadac element, ktory
odroznia jg od innych i pozwala
zidentyfikowac. Najwazniejsze z nich to logo i
pieczgtka firmy. W tym punkcie uczestnicy
bedg musieli je stworzyc.
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Biuro nieruchomosci

al. Piastow, ul. Bydgoska, ul. Okrzei

Kazda firma musi mie¢ swojg siedzibe. Aby
potencjalni klienci mieli do niej dobry dostep
biuro powinno miescic sie w ruchliwym miejscu
miasta — najlepiej w centrum.

W biurze nieruchomosci mozna zasiegngc
informacji na temat dostepnych na rynku
lokali do wynajecia lub zakupu na wtasnosc.
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Mistrzowie Gry

Mistrz Gry to organizator Gry Miejskiej, ktory
zajmuje sie kontrolowaniem przebiegu gry lub
jej organizacjq.

Mistrzow Gry dzielimy na kilka grup:
Komisarz

Specjalizuje sie w kontrolowaniu druzyny,
pokonuje catq trase Gry Miejskie] wraz

z zespotem uczestnikdw, nie dopuszczajgc do
ztamania regulaminu.

Sedzia

Specjalizuje sie w ocenianiu wykonywanych
przez uczestnikow zadan i spisywaniu
zdobytych punktow na Karte Zbiorczg.

Specjalista

Zajmuje sie zleceniem zadania oraz
przekazaniem wskazowki lub podpowiedzi
zespotowi.
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Przebieg Gry

Gra zaczyna sie na ul. Srodmiejskiej w Pile o
godz. 9:00. Wszystkie zespoty startujq o tej
samej godzinie i na pokonanie trasy oraz
wykonanie zadan majqg 6 godzin. Kazda

z druzyn rozpoczyna gre ofrzymujgc karte

z danymi firmy (zat.2), ktérg ma zatozyC oraz
miejscami szczegolnymi, ktore musi odwiedzic
W Wyznaczonym czasie. Punktem zbiorczym

I ostatnim miejscem szczegolnym jest | Liceum
Ogodlnoksztatcgce w Pile. Kazda z druzyn ma
do pokonania tg samgq liczbe miejsc
szczegolnych, w liczbie 10. W kazdym miegjscu
druzyna otrzymuje od specjalisty zlecenie,
ktore musi wykonac. Po skonczeniu zadania
sedzia ocenia jego wykonanie i przydziela
punkty, ktore wpisuje na karte zbiorczg (zat.2)
oraz liste miejsc szczegdlnych (zat.4).
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/asady

1) W grze miejskiej moze wzigcC udziat
maksimum 10 druzyn.

2) Sktad druzyny nie moze przekraczac
4 0sOb i opiekuna.

3) Druzyny nie mogqg komunikowac sie
miedzy sobaq.

4) Podczas gry obowigzuje zakaz
korzystania z urzgdzen mobilnych.

5) Kazda druzyna otrzymuje 3 bilety
autobusowe na uczestnika, moze z nich
skorzystac podczas gry i stanowig one
jedyng mozliwosc¢ przemieszczenia sie z
jednego miejsca do drugiego srodkiem
transportu.

6) W przypadku pojawienia sie w jednym
miejscu szczegolnym kilku druzyn
o kolejnosci wykonywania zadan
decyduje kolejnos¢ dotarcia do punktu.
Druzyna, ktéra doftrze jako kolejna czeka,
Qz grupa poprzedzajgca skonczy
zadanie, albo udagje sie do innego
miejsca szczegolnego.
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7)

8)

Kazda z druzyn moze udac sie do
dowolnego miejsca szczegdolnego
W miescie, zasada ta dotyczy banku,
punktu wyrabiania pieczgtek, biura
nieruchomosci i biura ubezpieczen.
Pozostate miejsca majqg tylko jedng
siedzibe w Pile.

Kazda z druzyn przed startem losuje
numer karty firmy.



Punktacja

/a wykonanie kazdego zadania w miejscu
szczegolnym druzyna moze ofrzymac
maksymalnie 3 punkty.

/a czesciowe lub niepetne wykonanie
zadania otrzymuje 1 lub 2 punkty.

/a brak wykonania zadania ofrzymuje
0 punktow.

Rozpoczynajgc gre kazda z druzyn ma na
koncie 3 punkty, ktore moze wykorzystac do
zakupu podpowiedzi. Mozna zakupic
maksymalnie 3 podpowiedszi, ptathe po

1 punkcie za kazdq.

Druzyna ktéra nie zdgzy w ciggu 6 godzin
dotfrze¢ do ostatniego migjsca szczegolnego
zostaje zdyskwalifikowana.

Druzyna, ktéra ominie dane miejsce nie
otfrzymuje punktow za wykonanie zadania
w tym miejscu.
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/atgczniki:

Zatgcznik 1 - Karta Firmy

Karta Firmy 1

Branza: budowlana

Dziatalnos$¢ indywidualna

Liczba pracownikdw do zatrudnienia:

Karta Firmy 2

Branza: spozywecza

Dziatalnos$¢ indywidualna

Liczba pracownikdw do zatrudnienia:

Karta Firmy 3

Branza: odziezowa

Dziatalnos¢ indywidualna

Liczba pracownikow do zatrudnienia:

Karta Firmy 4

Branza: reklamowa

Dziatalnos¢ indywidualna

Liczba pracownikdw do zatrudnienia:

Karta Firmy 5

Branza: informatyczna

Dziatalnos¢ indywidualna

Liczba pracownikdw do zatrudnienia:
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Karta Firmy 6
Branza: elektroniczna
Dziatalnosc¢ indywidualna

Liczba pracownikéw do zatrudnienia:

Karta Firmy 7
Branza: gastronomiczna
Dziatalnos¢ indywidualna

Liczba pracownikdw do zatrudnienia:

Karta Firmy 8
Branza: kosmetyczna
Dziatalnosc¢ indywidualna

Liczba pracownikow do zatrudnienia:

Karta Firmy 9
Branza: motoryzacyjna
Dziatalnos¢ indywidualna

Liczba pracownikéw do zatrudnienia:

Karta Firmy 10
Branza: obuwnicza
Dziatalnos¢ indywidualna

Liczba pracownikdw do zatrudnienia:
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/atgcznik 2 — Karta zbiorcza

Numer kolejnosci Liczba
i nazwa miejsca uzyskanych Podpis sedziego |___
szczegolnego punktow
1
/3
2
/3
3
/3
4
/3
S
/3
6
/3
/
/3
8
/3
9
/3
10
/3
Podpowiedzi: SUMA
PUNKTOW /33
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/atgcznik 3 - Zadania

Urzgd Miasta

Inajdujecie sie w Urzedzie Miasta.

Waszym zadaniem jest zdoby< odpowiedni
whniosek i wypetnic go.

Whniosek musi byc¢ rzetelnie wypetniony — kazdy
szczegot sie liczy do punktacii ostateczne;.
Musicie rowniez zdobyc¢ pieczgtke urzedu,
ktora potwierdzi Waszg obecnosc w tej
instytucii.

Starostwo Znajdzcie odpowiedni wydziat, z ktérego
Powiatowe pobierzecie wniosek CEIDG-1. Wypetnijcie go.
Znajdzcie odpowiedni wydziat, z ktérego
Urzad . ) : \ .
Skarb pobierzecie wniosek o nadanie numeru NIP |
Hias™\WY zatgcznik NIP-4. Wypetnijcie.
Inqjdzcie odpowiedni wydziat, z ktérego
Urzgd : . : :
Statyst pobierzecie wniosek o nadanie humeru
atystyczny REGON. Wypetnijcie go.
Inajdujecie sie w biurze nieruchomosci gdzie
mozesz znalez¢ dogodne migjsce dla swojej
firmy.
Biuro Znajdzcie lokal, w ktérym mogtaby

Nieruchomosci

prosperowac Wasza firma. Uwzglednijcie
lokalizacje wybranej nieruchomosci.
Pamietajcie! Im dogodniejsze miejsce tym
wiecej klientow.
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Bank

Aby Wasza firma dobrze funkcjonowata
poftrzebujecie wtasnego konta, a biorgc pod
uwage to, ze chcecie miec¢ wtasne biuro

w centrum miasta przyda sie kredyt
hipoteczny. Zdobgdzcie ulotki dwdch bankdow
dotyczgce konta dla przedsiebiorcow. Czym
rozni sie ono od zwyktego konta bankowego?
Obliczcie ile bedzie kosztowat kredyt na
100.000 zt w jednym i drugim z bankow.

Biuro
Ubezpieczen

Zastanowcie sie jaki ma byc¢ zakres
ubezpieczenia. Wymiencie minimum 5
elementow, kidre takie ubezpieczenie
miatoby obejmowac.

Rozwazcie kwote ubezpieczenia analizujgc
oferte ubezpieczyciela.

Pamietajcie, zeby miesieczna/roczna kwota
sktadki ubezpieczeniowej nie byta wyzsza niz
wasze dochody. Przeanalizujcie szacowane
dochody waszej firmy oraz ryzyko wystgpienia
szkody.

ZUS

Inajdujecie sie w Zaktadzie Ubezpieczen
Spotecznych. Zdobqgdzcie formularz ZFA i
wypetnijcie go. Zastandwecie sie nad
wysokoscig odprowadzanej sktadki.
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Punkt
wyrabiania
pieczgtek i
reklamy

Kazda firma musi posiadac element, ktory
odrdznia jg od innych i pozwala
zidentyfikowac. Najwazniejsze z nich to logo

i pieczagtka firmy.

W tym punkcie musicie stworzyC projekt
logotypu oraz pieczgtki. Dowiedzcie sie

0 wycene matej kampanii reklomowej waszej
firmy.

Urzgd Pracy

To wtasnie miedzy innymi tutaj pracodawca
moze znalez¢ pracownika. Dowiedzcie sie czy
W urzedzie sq zarejestrowane osoby, ktdre
mogqg by¢ wam potrzebne w firmie. Napiszcie
odpowiednie ogtoszenie.
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Zatgcznik 4 - lista miejsc szczegdlnych

Zaplanujcie swojqg trase tak aby jak najszybciegj
odwiedzi¢ wszystkie miejsca.

Lista miejsc szczegdlnych:

Urzgd Miasta
Pl. Staszica

Starostwo Powiatowe
Al. Niepodlegtosci

Punkt wyrabiania pieczgtek i reklamy
Ul. Buczka, Pl. Konstytucji 3 maja

Urzad Pracy
Al. Niepodlegtosci

Biuro Ubezpieczen
Ul. Sikorskiego, al. Niepodlegtosci

Zaktad Ubezpieczen Spotecznych
Ul. Drygasa

Urzgd Statystyczny
Al. Niepodlegtosci

Biuro nieruchomosci
Ul. Okrzei, ul. Bydgoska, al. Piastow

Urzgd Skarbowy
Ul. Kossaka

Bank
Al. Piastow, ul. Bydgoska, ul. Sikorskiego
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Autorzy:

Anna Gorska
Dominika Kaminska
Kamil Jagta

Patryk Stasiewski

| Liceum Ogdlnoksztatcgce w Pile

polapeople@gmail.com

GRA UM YA
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SCENARIUSZ NR 5:"KROK W PRZEPSIEBIORCZOSC - JAK ZALOZYC
FIRME?”

Zespot: BMBM

Szkota: 3 LO im. Mikotaja Kopernika

Skiad zespotu:
Koordynator:

Pani Anna Bobinska

Uczniowie:

Marta Balcer
Beata Gil
Barbara Gdrniak

Magdalena Zimna
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© KROK W PRZEDSIEBIORCZOSC

JAK ZAtOZYC FIRME?

“ Zakladanie firmy nie jest takie trudne, jakby si¢ moglo
" wydawa¢é. Wystarczy wykonac¢ kilka krokow, aby nasza
* dzialalno$¢ byla prowadzona zgodnie z prawem.




*

*

1) Okreslenie celu gry I

¢wiczenie przez uczniow postaw przedsigbiorczych, wykorzystanie pozyskanej na lekcji
wiedzy w praktyce,

nawigzanie relacji z instytucjami panstwowymi, H
przyblizenie faktow i ciekawostek z zakresu przedsi¢biorczosci,
przekazanie podstawowych informacji dotyczacych konkretnych zagadnien, H
zachecenie do dalszego pozyskiwania wiedzy z zakresu przedsiebiorczosci.
|

2) Fabula i zasady gry ]

Kazda druzyna sktada si¢ maksymalnie z 10 oséb.
Miejscem zbiorki wszystkich grup jest dziedziniec przy III Liceum Ogolnoksztatcagcym H
im. Mikotaja Kopernika w Kaliszu. Pl
Na miejscu zbidrki kazda druzyna otrzymuje karty z zadaniami i mape Kalisza. i

Kazdej grupie towarzyszy osoba czuwajaca nad poprawnym przebiegiem trasy gry.

W czasie trwania gry druzyny rozwigzuja zadania, a uzupetnione karty oddaja na stoisku H
przy III Liceum Ogo6lnoksztatcacym im. Mikotaja Kopernika w Kaliszu. I
. . y ]

Z powodu zréznicowanego potozenia instytucji grupy moga korzystac¢ z bezptatnych b
autobusow linii KLA. H
Na rozwigzanie wszystkich zadan kazda druzyna ma doktadnie 150 minut. H
|

W zaleznosci od ilosci grup czas startu moze r6zni¢ si¢ 15 minut. H
Kazda druzyna moze zdoby¢ punkty za: rozwigzane zadania, czas i ilo$¢ uczniow w H
grupie. )l
Wygrywa grupa, ktora zdobedzie najwigksza ilo§¢ punktow w najkrotszym czasie. H
|

|

|

|

!

POWODZENIA © j\
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JAK ZALOZYC FIRME?
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I D) e H
I 6 PP [
I Q) e |
I ) et |
! D) e, |
I |
| ]
% Wskazowka: s
ﬂ"o O pomoc mozecie poprosi¢ osoby pracujace w Urzedzie Miasta. H
ﬂ"" Na pewno Wam pomoga. © H
I ]
i 1
LLO KROK III H
I J
‘T Zgloscie firme W.....coovevvniiinniiniennnnnns H
“’f’ Kalisz — ul. Marii Konopnickiej 31 H
Uoo Zadanie 2. Uslyszycie za chwilg szes¢ podpowiedzi dotyczgcych kolejnego miejsca do ktorego H
Uoo musicie si¢ udac, aby zatozy¢ firme. Im szybciej odgadniecie, tym zdobedzie wigcej punktow. H
% W rozwigzaniu podajcie pelng nazwe i skrot. &
ﬂ"o 30 punktow H
I POWODZENIA © d
! |
! |
! |
I ROZWIAZANIC: . ccuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiittitiiteiiatieciseciascistsssscnsscnsscnssnns H
! |
! |
! |
! |
! |
! |
! |
! |
[ |
l |
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KROK IV

Udajcie si¢ do Urzedu Statystycznego.
Kalisz - Plac Jana Kilinskiego 13

Zadanie 3. Wykresicie z podanego kota stowa — firma, biuro, przetarg, przelew, kapital,
a dowiecie si¢ po co nalezy uda¢ sie do Urzedu Statystycznego.
W rozwigzaniu podajcie petng nazwe i skrot.
10 punktow

Wskazéwka: Zacznijcie wykreslaé od ©

Odwiedzcie Urzad Skarbowy.
Kalisz - ul. Targowa 1

Zadanie 4. W Urzedzie Skarbowym otrzymacie NIP, ale co to takiego?
5 punktow

a) dziewieciocyfrowy kod, stuzacy do identyfikacji podatnikéw w Polsce.

b) dziesieciocyfrowy kod, stuzacy do identyfikacji podatnikéw w Polsce.

c) jedenastocyfrowy kod, stuzacy do identyfikacji podatnikéw w Polsce.
d) osmiocyfrowy kod, stuzacy do identyfikacji podatnikéw w Polsce.

W rozwiqzaniu podajcie takze pelng nazwe skrotu NIP.
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KROK VI
I Zalézcie konto bankowe. 1
U% Kalisz — ul. Alfonsa Parczewskiego 9A H
I |
H W tym celu musicie udac sie do banku. H
I ]
‘T Zadanie 5. Rozwiqzujgc krzyzowke dowiecie sie, jak brzmi jego nazwa. H
ﬂ% 10 punktow H

% 5
% S
I | ]
% S

I |
! |
I 4. |
! |
I |
°
I ° ]
I ]
L ]
U% 1. Automatyczne urzadzenie stuzace do wyplaty gotowki za pomocg karty ptatnicze;. H
| 2. Suma pieni¢zna pozyczona innej osobie. ]
| 3. Odlozone pieniadze w banku lub skarbonce. ]
| 4. Wykazuje stan pieniedzy klienta. ]
U% 5. Przeznaczenie srodkow finansowych na rozwo6j dziatalnosci, zakup akcji. H
U% 6. Pieniadz papierowy. H
Ho 7. Nabycie jakiego$ przedmiotu, nieruchomosci w celu zabezpieczenia kapitatu, ale rowniez H
L, suma pieni¢dzy deponowana w banku na stalym lub zmiennym oprocentowaniu. J
! |
! |
! |
| Haslo:........ ceeees ceerrerianienns ceeeeenas ceeeeenas ceeeneens ceeeeeens ceeeeeens cereeeens cereeeens ceeeeeens ceeeees [
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\ A |
I JAK ZALOZYC FIRME? i
| l
KROK VII
U% Teraz zajmiecie si¢ wyrobieniem pieczatki Waszej firmy. H
U% Kalisz — ul. Niecata 8 H
I J
H Zadanie 6. Zanim otrzymacie pieczqtke musicie si¢ dowiedziec, H
| Jjakie cztery elementy muszq sie na niej znajdowac. J
i 10 punktow I
I [
i L ettt e e e et ettt e et eta e e ettt a e b et tentereeraeraeneenaenannarnee I
I 3 e, e eee e e e et e e s s e s e e e e e s s st e e e se e e aes e s eereneee ]
I X e ]
| B ettt ettt bbbttt bbb as e as et teaeee 1
LL ]
\ \
“ KROK VIII i
% Jesli w Waszej firmie chcecie zatrudni¢ pracownikow, o
ﬂ% musicie uda¢ si¢ do jednej z niezbednych instytucji. H
ﬂ% Kalisz — ul. Kosciuszki 6 H
Ue, Zadanie 7. Rozwiqgzcie rebus, a dowiecie sig¢ co to za miejsce. H
% 5 punktow &
[ ]
LL ]
LL ]
LL ]
LL ]
LL ]
LL ]
I [
I |
I |
I |
LL ]
I |
[ ]
% HA &
I Ki +E 1
I |
I |
i Rozwiazanie:.......cccovveviiniiiniiininnnnn. P
I l
I |
I |
LL ]
. ]
S S S S S S S S S SO SR SO S SPe S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S Y
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I JAK ZALOZYC FIRME? ]

. KROK IX I

“T’ Powtérzcie zdobyta wiedze! H

Zadanie 8. Ponumerujcie w odpowiedniej kolejnosci (1-7),
gdzie powinnismy sie udac w celu zalozenia firmy.

H 10 punktow Il
\T ]
‘ \
“ (eevees ) Zaktad Ubezpieczen Spotecznych ]
ﬂ% (eneen ) Urzad Statystyczny H
ﬂ% (.-....) Urzad Miasta H
ﬂ% (P ) Powiatowa Stacja Sanitarno - Epidemiologiczna H
“’r’ (ceeens ) Bank H
“T’ (ceneen ) Urzad Skarbowy H
“’r’ (eeneen ) Zaktad z wyrobem pieczatek H



<= Mapa Kalisza

JAK ZALOZYC FIRME?

POMOCE
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EOH%:::::::::::::::::::::::::::::::::::::j
I = ]
i JAK ZALOZYC FIRME? 1
i 1
KARTA Z PUNKTACJA - wypelnia komisia
H Nazwa druzyny: H
\ \
i Opiekun: A
Uoo Czas trwania: minut. H
I ]
I Numer zadania | Ilo§¢ zdobytych punktow | Ilo$¢ punktéw do zdobycia ]
I I
| 2. 30 ]
I J
U 3. 10 H
4 5
I 5. 10 ]
I ]
U 6. 10 H
| 7. 5 ]
@:: ; 0 ::«:«
I J
I ]
| Suma punktow do zdobycia za rozwigzane zadania - punktow na 100 punktow. ]
I ]
‘T Wtasciwe podkreslié... H
s Bonus dla druzyny w najlepszym czasem — 50 punktéw. .
ﬂ% Bonus dla druzyny w drugim czasem — 30 punktow. H
% Bonus dla druzyny w trzecim czasem — 10 punktow. B
H Premia dla grupy z najwicksza iloscig uczniow (maksimum — 10 uczniéw) — 50 punktow. H
. SUMA WSZYSTKICH PUNKTOW: PUNKTOW NA 200 PUNKTOW. :
I MIEJSCE: ]
I J
I ]
| KOMISJA W SKEADZIE: ]
I J
H 1) ....................................................... H
| ) e, ]
H 3 e H
[ 1
l d
[ 1
[ 1
I ]
Lo o3 oo oo o3 o3 o5 oo o3 o3 oo o o3 o3 o3 oo o3 oo oo o o3 o3 o3 o3 o3 oo oo oo o3 o3 o3 o3 o3 o5 oo oo o3 o3 5]
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JAK ZALOZYC FIRME?

WSKAZOWKI DO ZADAN

Zadanie 2.

Osoba towarzyszaca druzynie czyta podpowiedzi (po kazdej zadaje pytanie, czy grupa wie o jaka
instytucj¢ chodzi) i zaznacza na karcie ilo§¢ punktow, jaka dana grupa zdobyta.

ODPOWIEDZI DO ZADAN

Zadanie 1.
W zgloszeniu do ewidencji nalezy poda¢ nast¢pujace dane:

imi¢ i nazwisko przedsigbiorcy,
nazwe firmy,

nr ewidencyjny PESEL,

nr identyfikacji podatkowej NIP,
adres zamieszkania,

adres siedziby firmy,

Zadanie 2.

ZUS — Zaktad Ubezpieczen Spotecznych
Zadanie 3.

REGON - Krajowy Rejestr Urzgdowy Podmiotow Gospodarki Narodowe
Zadanie 4.

NIP - Numer Identyfikacji Podatkowe;j

b) dziesieciocyfrowy kod, stuzacy do identyfikacji podatnikow w Polsce.



114 |Strona

Eoﬁ%:::::::::::::::::::::::::::::::::::::ﬂ
I _y ]
I JAK ZALOZYC FIRME? ]
I ]
U‘z, Zadanie 5. H

| |
i NIK|OIM|A]|T i
Plo|z|v]|c|z
i 3.lo]s]z]c]z]|E|o o ]s]c]] ]
I s |
I i NIT | O H
[ ]
LL, ]
u 51Nl E[s Ty [c]y]A ]
I J
i 6. NIKIN|JO|T §
7.IL|O TIA
I ]
I J
ﬂ° Hasto: Bank WBK H
5 Zadanie 6. &
5 Pieczatka firmowa powinna zawierac: i
I e oznaczenie przedsigbiorcy — firme lub nazwe przedsigbiorcy ze wskazaniem formy J
| prawnej, J
U% e dane teleadresowe siedziby firmy, H
U% e numer identyfikacyjny NIP, H
U% e numer identyfikacyjny REGON. H
I ]
| Zadanie 7. ]
| |
H Sanepid - Powiatowa Stacja Sanitarno - Epidemiologiczna H
| ]
I Zadanie 8. ]
I ]
H (2) Zaktad Ubezpieczen Spotecznych H
H (3) Urzad Statystyczny H
H (1) Urzad Miasta H
ﬂ" (7) Powiatowa Stacja Sanitarno - Epidemiologiczna H
H (5) Bank H
H (4) Urzad Skarbowy H
H (6) Zaktad z wyrobem pieczatek H



| 115

e ——e—— 99— p——0——o—— 00— 00— o oo o—— o g——o——o——o——o——— o,

o % o 3 o % o % o 3 o 3 o 3 o 3 o 3 o 3 o 3 o

JAK ZALOZYC FIRME?

Zadanie 1.

Zadanie 2.

Zadanie 3.

Zadanie 4.

Zadanie 5.
Zadanie 6.

Zadanie 7.
Zadanie 8.

ZASADY PUNKTOWANIA

Za podane szesciu prawidlowych odpowiedzi — 20 punktow
Za podane czterech poprawnych odpowiedzi — 10 punktéw

Za podane dwoch prawidtowych odpowiedzi — 5 punktéw

Za podanie poprawnej odpowiedzi po ustyszeniu maksimum 2 podpowiedzi — 30 punktow
Za podanie poprawnej odpowiedzi po ustyszeniu maksimum 4 podpowiedzi — 20 punktéw

Za podanie poprawnej odpowiedzi po ustyszeniu maksimum 6 podpowiedzi — 10 punktow

Za podanie prawidlowej odpowiedzi — (petna nazwa + skrét) — 10 punktow

Za podanie prawidtowej odpowiedzi — (pelna nazwa lub skrot) — 5 punktow

Za zaznaczenie poprawnej odpowiedzi i podanie pelnej nazwy - 5 punktow

Za zaznaczenie poprawnej odpowiedzi lub podanie petnej nazwy - 2 punkty

Za poprawne rozwigzanie calej krzyzowki i podanie hasta — 10 punktow

Za podane czterech poprawnych odpowiedzi — 10 punktéw

Za podane dwoch prawidtowych odpowiedzi — 5 punktéw

Za poprawne rozwigzanie rebusu oraz podanie pelnej nazwy 1 skrotu — 5 punktow

Za poprawne ponumerowanie — 10 punktow

Suma punktow do zdobycia za prawidtowe rozwigzania zadan - 100 punktow.

Bonus dla druzyny w najlepszym czasem — 50 punktow.

Bonus dla druzyny w drugim czasem — 30 punktow.

Bonus dla druzyny w trzecim czasem — 10 punktow.

Premia dla grupy z najwigksza ilo$cig uczniéw (maksimum — 10 uczniow) — 50 punktéow.

Kazda druzyna moze maksymalnie zdoby¢ az 200 punktow.

o
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I s . ]
i JAK ZALOZYC FIRME? i
| ]
POMOCE — WERSJA DLA KOMISJI
| |
I _ ]
I <+ Mapa Kalisza ]
| ]
| ]
[ W scenariuszu gry prowadzacy ma mozliwos¢ wyboru jednego z dwoch planéw. Zachecamy do ]
H wyboru pierwszej wersji (bez naniesionych punktéw), gwarantujgc tym samym wigcej emocji H
I uczestnikom gry. ]
| ]
i 1
I [
I e e 2 ]
i _= 5_’5'%@ 3¢“¢P c%é g?gké ROD M;}_sécrE n Warszawska |

- — 3 \ 0
: > iy, X et E ol w"‘%é |
DS -' S & s ]
| 2 ]
| ]
l 1
i 1
l 1
i 1
l 1
i 1
l 1
i 1
l 1
i 1
l 1
[ 1
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
[ I
l J
Loo 0009 o9 o o9 o0 9 o o9 oS _of o0 09 o0 09 o0 09 o0 09 o0 09 o0 09 0 09 o0 09 9 09 0 09 9 09 09 09 o9 o9 % |
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I s ]
i JAK ZALOZYC FIRME? !
| ]
o Lo 3}#35.? &
] ¢ Nowy SRODMIESCIE [
I ]
l 1
i 1
l 1
i 1
l 1
i 1
l 1
i 1
l 1
i 1
l 1
i 1
l 1
I . %> e \ |
* i) - . AN :
ﬂf’ b TR / ‘]
I ]
i 1. II Liceum Ogodlnoksztatcace, ul. Tadeusza Kosciuszki 10 A
“’f’ 2. Urzad Miasta Kalisza, ul. Tadeusza Ko$ciuszki 1a H
“T’ 3. Urzad Miejski, ul. Gléwny Rynek 20 H
“’f’ 4. Urzad Statystyczny, Plac Jana Kilinskiego 13 H
“T’ 5. Urzad Skarbowy, ul. Targowa 1 H
“’f’ 6. Bank, ul. Alfonsa Parczewskiego 9A H
H 7. Zaktad z wyrobem pieczatek, ul. Niecata 8 H
H 8. Powiatowa Stacja Sanitarno - Epidemiologiczna, ul. Tadeusza KoS$ciuszki 6 H
| |
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
[ 1
l J
Lo 00 o9 00 o9 o0 o9 o0 o9 P oS 0P o9 00 o9 __oP oS 09 o9 o0 09 __oP oS 09 o9 _of o9 o9 o9 09 o __oP oS 0o o9 oo __ o9 oo % |
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SCENARIUSZ NR & " SZYBKA PECYZJA"

Zespot: Hipolit

Szkota: Zesp6t Szkét Technicznych im. Hipolita Cegielskiego w Sremie

Sktad zespotu:
Koordynator:

Pani Magdalena Musielak

Uczniowie:

Wiktoria Krajewska
Magdalena Pokorska
Alicja Zacharyasz

Dorota Zandecka
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Gra szybka decyzja

Dzielimy uczestnikow gry na 3-4 osobowe grupy (5-6 osobowe), ktoére wecielg sie w role

przedsiebiorcow miejscowosci lezgcej w poblizu wiekszego miasta. Kazda osoba w grupie

otrzymuje role. Zadaniem kazdej grupy jest zaplanowanie, jak najbardziej efektywnego,

gospodarowania okreslonym budzetem. Wygrywa zespodt, ktéry osiggnagt najwyzszy zysk

przy minimalnym naktadzie kosztéw.

Przebieg gry:

podzielenie uczestnikdw na grupy i wylosowanie przez kazdg osobe roli (jezeli w
opisie roli nie jest wyraznie napisane inaczej, to dojazd do pracy ma miejsce
tylko w dni robocze, czyli od poniedziatku do pigtku)

planowanie przychodow i rozchodéw,

obliczenie cen,

obliczenie marzy w stu i od sta,

obliczenie wysokos¢ odsetek z lokaty,

zaciggniecie kredytu i obliczenie rat rownych dla 4 miesiecy,

sporzgdzenie planu marketingowego. (25 — 30 minut)

podsumowanie wynikow gry i jej omowienie

Omoéwienie wynikéw gry

W omoéwieniu gry warto uczestnikom postawi¢ pytania dotyczgce czynnikow

majgcych wptyw na uzyskane wyniki
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SCENARIUSZ NR 7: * Z EKONOMIA ZA PAN BRAT"

Zespot: KuStaCo

Szkota: Il LO im. Mikotaja Kopernika w Kaliszu

Skiad zespotu:
Koordynator:

Pani Anna Bobinska

Uczniowie:

Natalia Cofalska
Anna Jezak

Martyna Kusiak
Gabriela Stasiak

Martyna Wojtczak



,=Z ekonomiq za pan brat”

Scenariusz gry miejskiej
CELE

Gtownym celem przygotowanego przez nas planu gry miejskiej jest
zapoznanie mtodziezy szkot ponadgimnazjalnych z podstawami
ekonomii - niezbednej w codziennym zycCiu.

WPROWADZENIE

" Klase dzielimy na é6-osobowe grupy, ktérych gtéwnym celem bedzie
wykonywanie zadan w okre§lonych miejscach na trasie wedtug
zatgczonej mapy.

= Grupa ucznidw, biorgcych udziat w grze miejskiej, spotykajqg sie
: w budynku lll Liceum Ogdlnoksztatcgcego przy ul. Kosciuszki 10
\‘71"_ w Kaliszu.
~1 iy Uczniowie rozpoczynajg gre w sali nr 14, w ktdrej otrzymujq pierwsze
' o= zadanie, dalsze instrukcje dotyczgce zabawy oraz plan miasta
Z miejscami do ktérych muszqg dotrzec.

LADANIA

Zadanie nr 1-,, Domino ekonomiczne”. Uczniowie otrzymujq zestaw 10 pojec
z zakresu ekonomii, ich zadaniem bedzie dopasowac podane terminy do definiciji.

Zadanie nr 2-Uczniowie opuszczajq budynek szkoty i zmierzajg w kierunku Rynku
Gtéwnego podazajgc ulicg Srédmiejskqg (frasa zaznaczona na otrzymanym planie).
Na frasie szkota - ratusz muszg dokonac¢ ekonomicznego zakupu okreslonego
produktu, w jak najnizszej cenie i jak najwiekszej ilosci (koszt zakupdw nie moze
przekroczyC 2 zt).

Zadanie nr 3- Uczniowie pod ratuszem bedqg musieli wybrac¢ najlepiej napisany list
motywacyjny. Nastepnie muszqg sie udac¢ do pobliskiego Il Urzedu Skarbowego
w Kaliszu.

Zadanie nr 4- Uczniowie w Urzedzie Skarbowym (miejsce zaznaczone na mapie)
otrzymujg koperte z kolejnym zadaniem. W nim bedq musieli obliczy¢ podatek od
towardw i ustug (VAT).

Zadanie nr 5- Uczniowie wracajg na dziedziniec szkoty, gdzie czeka na nich quiz
dotyczgcy wiedzy ekonomicznej.

Iwycieza druzyna, ktéra na swoim koncie zgromadzi najwiekszqg ilos¢ punktow.
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Wskazowki dla osoby prowadzqcej gre
na poszczegolnych etapach trasy

Zadanie nr 1

Osoba prowadzgca rozdaje koperty, w ktérych umieszczone jest domino ekonomiczne, jej
zadaniem jest sprawdzenie poprawnosci wykonania zadania (wszelkie mozliwe odpowiedzi
w zatgczniku) oraz przyznanie odpowiedniej ilosci punktédw dla danej druzyny.

Zadanie nr 2

Najbardziej ekonomiczny zakup - na mecie nalezy rozstrzygngé ktéra z grup dokonata najbardziej
ekonomicznego zakupu (na podstawie paragondow) oraz przyznac punkty dla druzyny zwycieskiej.

Zadanie nr 3

Prowadzacy gre miejska rozdaje 2 koperty, w ktdrych znajduja sie 2 listy motywacyjne.
Jeden napisano w wersji poprawnej, drugi - btednej. To zadanie wymaga od osoby
prowadzacej weryfikowania poprawnych odpowiedzi i przyznania punktéw.

Zadanie nr 4

Prowadzgcy wrecza uczestnikom gry zadania obliczeniowe, na ktérych wykonanie przeznaczono
10 minut. Po tym czasie uczestnicy oddajg kartki z odpowiedziami. Po zakoriczeniu zadania nalezy
sprawdzi¢ poprawnos¢ rozwigzania zadan (wedtug zatgczonych odpowiedzi), w zaleznosci od ilosci
poprawnie wykonanych zadan oraz przyznac punkty.

Zadanie nr 5

Ostatnie zadanie polega na przeprowadzeniu quizu. Nalezy przekazaé grupie zasady jego
przebiegu:

- wybra¢ lidera grupy (to on bedzie udzielaé ostatecznej odpowiedzi)

- czas odpowiedzi na zadane pytanie to 30 sekund.

Po kazdym zadanym pytaniu przyznaje sie punkty (w zaleznosci od poprawnosci odpowiedzi)
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Zadanie nr 1

W tym punkcie waszym zadaniem jest utozenie domina
ekonomicznego. Dopasujcie definicje do podanych
termindw, aby klocki utworzyty koto. Gdy utozycie

poinformujcie o tym nauczyciela, ktéry da Wam koperte

z kolejnym zadaniem.

Zadanie nr 2

Teraz musicie sie udac do ratusza. W kopercie
otrzymaliécie 2 zt. Po drodze, czyli na ulicy Srédmiejskiej
(macie jg réwniez oznaczong na mapie) musicie dokonaé

ekonomicznego zakupu, jak najwiekszej ilosci paczek
chusteczek firmy , Velvet”, aby kwota zakupu nie
przekroczyta 2 zt. Nie zapomnijcie zabra¢ paragonu!
Po zakupie kierujcie sie do ratusza, przy ktérym czeka Was
kolejne zadanie. Tam musicie szuka¢ kolorowych kopert.

Zadanie nr 3

O jak mito, nie poddajecie sie. Tym razem musicie wybraé
koperte z najlepiej napisanym listem motywacyjnym.
Wybrang koperte zatrzymajcie przy sobie az do ostatniego
zadania na dziedzincu szkoty, gdzie odbiorg jg od Was
nauczyciele. Teraz udajcie sie do Il Urzedu Skarbowego,
ktéry znajduje sie na ulicy Targowej (to miejsce jest
réwniez zaznaczone na mapie).

Zadanie nr 4

Kolejnym zagadnieniem z jakim musicie sie zmierzy¢ jako
uczestnicy naszej zabawy jest obliczenie podatku od
towardw i ustug (VAT). Kazdego dnia ,kupujac rézne rzeczy
lub korzystajac z wielu ustug dostepnych na rynku, ptacimy
ten podatek. W Polsce istniejg rézne stawki podatku VAT:
23%, 8%, 5%, 0%. Stawka ta zalezy od rodzaju towaru lub
ustugi.

Zadanie nr 5

Uczestnicy zebrani na dziedzincu szkoty przystepuja do
ostatniego zadania - quizu na temat ogdlnej wiedzy
ekonomicznej. Uczniom zadawane sg pytania przez

zapewniong osobe. Grupa odpowiada na zadane pytania
razem, w czasie nie dtuzszym niz 5 sekund. Ostatecznej
odpowiedzi udziela wczesniej wybrany lider grupy.




Strona | 129

MAPA

Czasgry:1-2 h
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Zatqgczniki do podanych wyzej zadan

Zadanie nr 1

Bilans

Wskaznik finansowy, ktory pokazuje, jak
duza cze$¢ przychoddw ze sprzedazy
pozostaje na pokrycie kosztdw wynagrodzen,
pozostatych kosztdw operacyjnych, kosztéw
finansowych oraz na zysk.

Marza brutto

Kwota, wyrazona w procentach, jakg pfaci
sie za korzystanie z kapitatu pienieznego.

Stopa procentowa

Skfadniki majatku firmy, ktorych
przewidywany okres wykorzystania na
potrzeby dziatalnoSci gospodarczej jest

dtuzszy niz rok.

Srodki trwate

taczne zasoby majatkowe firmy, jakie firma
ma do dyspozycji. Sg to zasoby powstate na
skutek zdarzen przeszitych, ktére majg
przynies¢ korzysci
ekonomiczne w przysztosci.

Aktywa

Plan szacowanych wptywow i wydatkow,
np. na kolejny rok lub miesiac.
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- CzesS¢ aktywow, ktora nie jest finansowana
Budzet przez wihascicieli firmy.

. Pozycja w bilansie, ktdra stanowi réznice
Kaplta' Obcy miedzy aktywami i zobowigzaniami
zewnetrznymi.
Ka pital Wl'asny Podatek dochodowy, ktérym opodatkowane

sg dochody osiggane przez osoby fizyczne.

Podatek dochodowy od Podatek od towardw i ustug naktadany na

056b fiZYCZhYCh (pIT) opodatl'<owane towary i'USJngi W momencie
ich wprowadzania do obrotu.

Pokazuje sytuacje finansowg firmy na dany
Podatek VAT moment, np. na koniec roku

obrachunkowego.
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Zadanie nr 3 (zatgczniki)

e List motywacyjny (poprawny)
e List motywacyjny (btedny)

Zadanie nr 4

Oblicz nastepujace zadania:

a) Wartosc¢ netto zakupionego drzewa wynosi 100 zt. Oblicz cene brutto wiedzac, ze do ceny netto
naliczany jest podatek VAT w wysokosci 23 %.

b) Optata za prgd w pewnym domu wyniosta 344,4 zt (kwota brutto). Oblicz ile zaptacono by,
gdyby nie uwzgledniono podatku o wartosci 23 %.

Zadanie nr 5

1. Jak nazywa sie autor reformy walutowej?
2. lle procent wynosi podatek VAT od materiatéw budowlanych ?

3. Deklaracja podatkowa to forma obowigzkowego przekazywania informacji dla celéw
podatkowych, do jakiego miejsca sktadamy zeznania podatkowe?

4. Jak nazywamy ujemne saldo na rachunku bankowym?
5. lle wynosi podatek VAT od towaroéw i ustug?

6. Jak nazywamy rynkowy koszt kapitatu, albo inaczej cene, ktérg trzeba ponies¢ w przypadku
pozyczki na okreslony czas?

7. Procesem wzrostu ogdlnego poziomu cen nazywamy...

8. W ktérym miesigcu uptywa termin sktadania zaznania podatkowego o wysokosci osiggnietego
dochodu w roku podatkowym (tzw. PIT 37)
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ZASADY PUNKTOWANIA

® Zwycieza druzyna, ktdra na swoim koncie zgromadzi najwiekszg ilos¢
punktow.

® Maksymalnie druzyna moze otrzymac 29 punktow.

Zadanienr 1

Za kazde poprawnie dopasowane hasto uczestnicy otrzymujqg jeden punkt.
(maksymalnie 10 pkt.) Zte dopasowanie — 0 pkt.

Zadanie nr 2

Za najbardziej ekonomiczny zakup przyznawane sq 4 pkt. dla druzyny zwycieskiej
(uhonorowana moze zostac wytgcznie 1 druzyna).

Zadanie nr 3
Kiedy zawodnicy wybiorg poprawng wersje listu motywacyjnego przyznaje sie im
3 pkt. W przypadku wyboru ztego listu zawodnikom nie przyznawane sg punkty.

Zadanie nr4

Kazde poprawnie wyliczone zadanie zostaje nagrodzone 3 punktami
(maksymalnie 6 pkt. ) Zta odpowiedz - O pkt.

Zadanie nr 5

Kazda poprawna odpowiedz: 2 pkt. (maksymalnie 16 pkt.) Wymagane sq petne nazwy
instytucji, doktadne liczby , w przypadku pytania pierwszego wymaga sie imienia i
nazwiska. Ostateczna odpowiedz musi by¢ wypowiedziana przez wybranego lidera
grupy. W przypadku btednej odpowiedzi na pytanie grupa otrzymuje O pki.
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ODPOWIEDZI

Zadanie nr 1

1.

2.

Bilans - pokazuje sytuacje finansowa firmy na dany moment, np. na koniec roku
obrachunkowego. (1 pkt.)

Marza brutto - wskaznik finansowy, ktory pokazuje, jak duza cze$¢ przychoddw ze sprzedazy
pozostaje na pokrycie kosztéw wynagrodzen, pozostatych kosztéw operacyjnych, kosztéw
finansowych oraz na zysk. (1 pkt.)

. Stopa procentowa - kwota, wyrazona w procentach, jaka ptaci sie za korzystanie z kapitatu

pienieznego. (1 pkt.)

. Srodki trwate - sktadniki majatku firmy, ktérych przewidywany okres wykorzystania

na potrzeby dziatalnosci gospodarczej jest dtuzszy niz rok. (1 pkt.)

. Aktywa - tgczne zasoby majgtkowe firmy, jakie firma ma do dyspozycji. Sg to zasoby

powstate na skutek zdarzen przesztych, ktére majg przynies¢ korzysci ekonomiczne
w przysztosci. (1 pkt.)

. Budzet - plan szacowanych wptywow i wydatkéw, np. na kolejny rok lub miesiac.

(1 pkt.)

. Kapitat obcy - Czes¢ aktywow, ktdra nie jest finansowana przez wtascicieli firmy. (1 pkt.)

. Kapitat wtasny - pozycja w bilansie, ktéra stanowi réznice miedzy aktywami

i zobowigzaniami zewnetrznymi. (1 pkt.)

. Podatek dochodowy od osdb fizycznych (PIT) - podatek dochodowy, ktérym opodatkowane

sg dochody osiggane przez osoby fizyczne. (1 pkt.)

10. Podatek VAT - podatek od towardéw i ustug naktadany na opodatkowane towary i ustugi

w momencie ich wprowadzania do obrotu. (1 pkt.)
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Zadanie nr 3

List poprawny
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Zadanie nr 4

Oblicz nastepujace zadania:

a)

b)

Wartosé netto zakupionego drewna wynosi 100 zt. Oblicz cene brutto wiedzac, ze do ceny netto
naliczany jest podatek VAT .
1,23 zt ¥ 100 = 123 zt (3 pkt.)

Optata za prad w pewnym domu wyniosta 344,4 zt (kwota brutto). Oblicz ile zaptacono by,
gdyby nie uwzgledniono podatku o wartosci 23 %.

1,23-344,4

1,00 -x

x=280 zt (3 pkt.)

Zadanie nr 5

1.
2.
3.

Jak nazywa sie autor reformy walutowe]j? Wtadystaw Grabski (2 pkt.)

Ile procent wynosi podatek VAT od materiatéw budowlanych ? 8% (2 pkt.)
Deklaracja podatkowa to forma obowigzkowego przekazywania informacji dla celéw
podatkowych, do jakiego miejsca sktadamy zeznania podatkowe? Urzad Skarbowy
(2 pkt.)

Jak nazywamy ujemne saldo na rachunku bankowym? Debet (2 pkt.)

Ile wynosi podatek VAT od towaréw i ustug? 23 % (2 pkt.)

Jak nazywamy rynkowy koszt kapitatu, albo inaczej cene, ktérg trzeba ponies¢ w
przypadku pozyczki na okreslony czas? Odsetki (2 pkt.)

Procesem wzrostu ogdlnego poziomu cen nazywamy... Inflacja (2 pkt.)

W ktérym miesigcu uptywa termin sktadania zaznania podatkowego o wysokosci
osiggnietego dochodu w roku podatkowym (tzw. PIT 37) 30 kwietnia (2 pkt.)
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ZALACZNIKI:

List motywacyjny poprawny

LIST MOTYWACYJNY

Gabriela Maria Stasiak

Jan Kowalski

UL. 29 Stycznia 3A Pracownia Projekiowa ARCHIPELAG
: ul. Ostrowska 13

63-460 Nowe Skalmierzyce 62-800 Kalisz

728344029

gnhrysiustusiuk@spokn.pl Sz.P. Janie Kowalski:
W odpowiedzi na Panstwa oferte pracy na stanowisku

stazysty w firmie ARCHIPELAG zamieszczong na stronie

internetowej www.architekei.pl w dnia 17.04.2014r.

chciatabym zgtlosi¢ swojq kandydature na w/w stanowisku.

Posiadam wyksztalcenie wyzsze z uzyskanym tytutem
magistra na kierunku architektury. Odbytam praktyki w dwéch

renomowanych firmach, a mianowicie w ,,Bostudio” oraz
LAmawa”. Jestem osobg posiadajgeq wyobraznig
przestrzenng, zdolnoici plastyczne oraz niezwyktq wrazliwosé
estetyczng. Wyrézniam sie zorganizowaniem,
systematycznosciq, solidnosciq i kreatywnosciq. Posiadam takze

umiejetnoéé pracy w grupie oraz zdolnosci perswazyjne.

Gwarantuje z mojej strony profesjonalizm i efektywnos¢
| w pracy na stanowisku stazysty oraz przyczynie sig do rozwoju
\ firmy ARCHITELAG.

Z powazaniem
Gabriela Maria Stasiak

GQbTULX(L 6*@6%1/)»(

Wyrazam zgodg na przetwarzanie moich danych osobowych dla
potrzeb niezbednych do realizacji procesu rekrutacji (zgodnie z Ustawq
7 dnia 29.08.1997 roku o Ochronie Danych Osobowych; tekst jednolity:
Dz. U. z 2002r. Nr 101, poz. 926 ze zm.).
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List motywacyjny btedny

LIST MOTYWACY]JNY

Kamien, 29.01.20241,

B2 Studio
ul, Wrodlawska 37A
30-011 Krakdw

Sranowni Paristwo,

W odpowiedzi na oferte pracy, zamiesiczong na stronie www.architekcipl
cheialabym raproponowad swojg kandydature na stanowisko architekta.

Niedawno skoriczylam Krakowska Szkote Wyisza na Wydziale Architoktury i
Sziuk Pleknych na kierunku Architektuey | Urbanistyki, W czasie nauki
odbylam prakiyki zawodowe pracujac jako asystentka w firmie "Creative -
Architekel" | pomagatam w projektach dotyczgoych budownictwa
migszkanipwego. Pracowalam rdwnies w Biurze Architektonicznym "Pakami”
jako architekt , wykonatam tam autorski projekt wnetrz rezydenci
mieszkalrej w Zakopanem | jak w peprzednie] firmie pomagatam w pracach
projekiowych pray budowie miestkan | apartamentowcow,

Zdobyta wiedza podczas studidw w polgczeniu z praktykami pozwolily mi
podnieic swoje kwalifikacle. Bardro dobrae sprawdzam sig w powierionych
mi zadantach indywidualnyeh, jestem osobg odpowiedzialng |
komunikatywna.

Chetnie umawie sie na rozmowe kwalifikacying w celu lepsze] prezentac))
meje] kandydatury,

Anna letak
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SCENARIUSZ NR 8: " AGENCIA REKLAMOWA W SEWILLI

Zespot: Marketingowcy

Szkota: Zesp6t Szkét Technicznych im. Hipolita Cegielskiego w Sremie

Sktad zespotu:
Koordynator:

Pani Cecylia Szarzynska

Uczniowie:

Dawid Ludwicki
Damian Majsner
Patryk Posielski
Eryk Rajch

Mikotaj Ziminski



140 |

Agencja reklamowa w Sewilli

Gra dla agencji reklamowej

Przenies sie do Sewilli w Hiszpanii. Jeste$ podréznym ktéry podziwiajgc zabytki planujesz strategie
reklamowa.

Zasady gry:

Podczas rozgrywki gracze za pomoca kart ruchu przemieszczajg po planszy postacie podrdznego,
starajac sie spotkac znane miejsca w Sewilli. Gdy dojdzie do zabytku, podrézny otrzymuje pytaniez
marketingu, sprzedazy lub reklamy i otrzymuje 2 punkty (1 punkt nazwa zabytku + 1 punkt za
prawidtowa odpowiedz dotyczgcy reklamy). Zwyciezca jest gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow
na koniec gry, a tym samym zgromadzit najwiekszg liczbe punktéw i moze otworzy¢ wtasng
agencje reklamowa.

Obiekty Sewilii:

1.

10.

11.

Alkazar — dawny patac krélewski. Bogactwo ornamentyki, dekoracji ceramicznych i
komnat sprawia, ze sewilski alkazar zalicza sie do najwspanialszych komplekséw
patacowych w Hiszpanii.

Katedra Najswietszej Marii Panny w Sewilli — jest najwiekszym i jednym z
najwspanialszych gotyckich kosciotow na swiecie. We wnetrzu znajduje sie grobowiec
Kolumba.

Ratusz — wspaniata renesansowa budowla zbudowana w latach 1527-64 na dawnym
placu turniejowym.

Gietda — renesansowy budynek gietdy handlowej
Torre del Oro (Ztota Wieza) z XIIl wieku jedna ze 166 w systemie obronnym Maurdéw.

Arena walk bykow (hiszp. La Plaza de Toros de la Real Maestranza de Caballeria de
Sevilla), amfiteatr zbudowany w latach 1749-1881, mieszczacy 12 500 widzéw.

Plac Hiszpanski (hiszp. Plaza de Espafia), zbudowany w latach 20. XX wieku na podstawie
projektu sewillskiego architekta Anibala Gonzélesa pétkolisty plac z jednej strony
zamkniety patacem, ktérego srodkowa fasada zbudowana zostata w stylu barokowym,
pozostata zas cze$¢ budynku w stylu renesansowym. Dodatkowo zbudowano dwie wieze
narozne wzorowane na Giraldzie.

Muzeum Sztuk Pieknych (Museo de Bellas Artes) — muzeum sztuk pieknych zawierajgce
zbiory od sredniowiecza do XX wieku.

Park Marii Luisy (Parque de Maria Luisa) - park, zbudowany na Wystawe Swiatowa, ktéra
odbyta sie wtasnie w Sewilli w 1929 roku.

Ogrody patacu Alkazar - ogrody, umiejscowione z tytu patacu Alkazar. Byty sadzone i
projektowanie réwnolegle patacu, w taki sposob, aby w kazdym ich sektorze dominowaty
inne style i rosliny.

Ogrody Murillo (Jardines de Murillo) - ogrody, ciggnace sie wzdtuz murdw Alkazaru,
niedaleko dzielnicy Santa Cruz. Budowa rozpoczeta sie na poczgtku XX wieku.
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12. Park rozrywki Isla Magica na Isla de la Cartuja - park, zbudowany specjalnie z okazji Expo
1992, ktdre odbyto sie w Sewilli.

Pytania z reklamy i marketingu:
1. 5sit Portera
Jesli rozwazasz rozpoczecie nowego biznesu, dywersyfikacje dziatalnosci, lub zamierzasz kupic lub
zainwestowac w istniejgcy biznes, analiza 5 sit Portera bedzie doskonatym narzedziem, dzieki ktéremu ocenisz
trudnosc rynku, na ktérym chcesz rywalizowac. Analiza 5 sit Portera polega na analizie konkurencyjnosci na
rynku w pieciu wymiarach:

e  Sita rywalizacji konkurencyjnej na rynku.

e Zagrozenie ze strony nowych wejs¢ na rynek.
e Zagrozenie ze strony substytutéw.

e  Sita przetargowa dostawcow.

e Sita przetargowa nabywcow.

Model procesu zakupu zwyktego uzytkownika:
»Widze problem (mam potrzebe)”

e, Zbieram informacje”

e ,Szukam rozwigzania problemu”

e, Decyduje sie na zakup”

s ,Kupuje”

e ,Sprawdzam towar w codziennym zyciu” — to etap po zakupie, w ktérym sprawdzamy, czy produkt
nam odpowiada i spetnia nasze potrzeby.

3. Metoda postrzeganej wartosci:
Cena ustalana tag metodg ma za zadanie uchwycic postrzegang przez nabywcéw wartosé. Dlatego tez koszty
produkgc;ji nie stanowig kluczowego zagadnienia. Metoda postrzeganej wartosci, dobrze wspotgra z procesem
pozycjonowania produktu na rynku.

4. Wybodr metody ustalania ceny:

e  Ksztattowanie cen na podstawie popytu (orientacja
®  popytowa)

e  ksztattowania ceny oparte na kosztach produkcji

e (orientacja kosztowa)

e Metoda postrzeganej wartosci

e Ustalanie ceny metodg nasladownictwa

e  Ustalanie ceny metodg przetargu utajonego

5. Znaczna wiekszos¢ klientdw salonu kosmetycznego to osoby, ktore korzystajg z ustug i s3 mniej
wrazliwe na zmiane ceny oraz chetnie polecajg salon innym. Sg to tzw. klienci
A. lojalni.
B. maruderzy.
C. nasladowcy.
D. innowatorzy.

6. Marza ,w stu”

Przy wyliczaniu marzy metodg ,,w stu”, jako wartos$¢ odniesienia wykorzystujemy cene sprzedazy. Nazwa
»W stu” pochodzi od tego, ze marza jest zawarta w wartosci wykorzystywanej jako odniesienie, czyli w 100%.
Przykfad:

Cena zakupu towaru: 80
Marza kwotowa: 20
Cena sprzedazy (odniesienia): (80+20) = 100 To jest 100% w ktérym marza jest juz zawarta
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Marza procentowa ,w stu” = 20/100 = 20%
7. Marza ,od sta”

Przy wyliczaniu marzy metodg ,,od sta”, jako wartos¢ odniesienia wykorzystujemy koszt. Nazwa ,,od sta”
pochodzi od tego, ze marza nie jest zaliczona do 100% wartosci wykorzystywanej jako odniesienie, czyli do
kosztu. Marza ,0d sta” nazywana jest czesto ,,narzutem”. Przyktad:

Cena zakupu towaru: 80 — 100% nie zawiera w sobie marzy
Marza kwotowa: 20

Cena sprzedazy (odniesienia): 100

Marza procentowa ,od sta” = 20/80 = 25%

8. Macierz BCG ustugi swiadczone przez dane jednostki organizacyjne lokuje w czterech obszarach
strategicznych, wyodrebnionych na podstawie stopy wzrostu rynku oraz udziatu posiadanego
przez organizacje w rynku. Te obszary to:

Gwiazdy sg to tzw. produkty przebojowe, majg duzy udziat w szybko rozwijajgcym sie rynku w
przodujgcych sektorach.

Dojne krowy s3 to produkty, bedgce zywicielami jednostki organizacyjnej. Majg one wysoki udziat w wolno
rozwijajacym sie rynku.

Znaki zapytania - inaczej dylematy, sg to produkty deficytowe, charakteryzujg sie niskim udziatem w szybko
rozwijajgcym sie rynku.

Psy - inaczej kule u nogi, sg to produkty nie przynoszace znaczacej nadwyzki i nie majgce perspektyw
rozwoju

9. Producent zabawek wykonat analize portfelowg BCG swoich produktéw. W ktérej grupie znajduja
sie
produkty nie przynoszace znaczacych nadwyzek i nie majgce perspektyw rozwoju?
A. Psy.
B. Gwiazdy.
C. Dojne krowy.
D. Znaki zapytania.

10. Producent zabawek wykonat analize portfelowg BCG swoich produktéw. W ktdérej grupie znajdujg
sie
produkty nie przynoszace znaczacych nadwyzek i nie majgce perspektyw rozwoju?
A. Psy.
B. Gwiazdy.
C. Dojne krowy.
D. Znaki zapytania.

11. Firma sprzedajgca materiaty poligraficzne postanowita przeprowadzi¢ badania marketingowe.
Dobér préby do badania wymaga wczesniejszego ustalenia, kto lub co moze by¢ zrédtem
potrzebnej informacji, czyli okreslenia

. jednostki proby.

. liczebnosci proby.

. populacji generalnej.
. spisu 0séb badanych.

o0 w>

12. Pokazy, degustacje, konkursy, loterie, itp., to narzedzia
. reklamy.
. sponsoringu.
. public relations.
. promoc;ji sprzedazy.

o0 wmX>
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SCENARIUSZ NR 9: " PRZEZ WEASNY BiZNES PO BOGACTWA

Zespot: Mat-spedition

Szkota: LO im. Powstaricéw Wielkopolskich w Srodzie Wikp.

Sktad zespotu:
Koordynator:

Pani Zofia Gotebiak

Uczniowie:
Mikotaj Bachorz
Norbert Burzynski
Piotr Jaskowiak
Maciej Nowaczyk

Krzysztof Sznura
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Gra miejska grupy ""Mat-spedition" z Liceum
Ogolnoksztalcacego im.Powstancow
Wielkopolskich w Srodzie Wielkopolskiej

tytul gry "Przez Wlasny Biznes do Bogactwa"

Przy drukowaniu zadan i tabeli wynikow zaleca
si¢ usuniecie marginesow.
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Zasady ogolne

Cel:

Celem gry miejskiej jest poszerzenie i utrwalenie swojej wiedzy z zakresu pp. Uczestnicy zmierzg si¢
z wieloma zadaniami majacymi za zadanie pokazanie czesci pracy jaka nalezy wlozy¢ w stworzenie
swojego wlasnego biznesu.

Czas gry:

ok. 90 minut

Miejsce rozpoczecia:

Rynek miasta w Srodzie Wielkopolskiej, obok PKO.
Uczestnicy i uczestniczki otrzymaja:

-mape¢ centrum miasta z zaznaczonymi bankami
-plansze z zadaniami, pytaniami i punktacjg
-wskazowki gdzie si¢ najpierw udacé

Ho$¢ druzyn:

dowolna

Ilo$¢ 0s6b w druzynie:

od4do6

Punkty otrzymuje si¢ za wykonywanie zadan (punktacje ma osoba prowadzaca)

Warunki zwycie¢stwa:

Wygrywa druzyna ktéra zdobyta najwigksza ilos¢ punktow, w przypadku gdy ilo§¢ punktow jest taka
sama w kilku druzynach wygrywa ta (ekipa) ktoéra miata najkrotszy czas.
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Instrukcja dla prowadzacego gry miejskiej .,Przez wlasny biznes do bogactwa.”

Informacje wstepne:

e (Gre najlepiej organizowac przy dobrej pogodzie.

e Gdy w sktad druzyn wchodza matoletni to warto zapewni¢ im opiekuna (szczegdlnie
gdy gra odbywa si¢ w nieznanym dla nich terenie).

e (Osoba nadzorujaca gre powinna poda¢ swoj numer telefonu uczestnikom przed
rozpoczgciem gry - w przypadku wydarzen losowych moze okaza¢ si¢ przydatny.

e Zaleca si¢ pomiar czasu od rozpocze¢cia do zakonczenia gry.

e Kartki z zadaniami sg zbierane 1 sprawdzane po kazdym zadaniu.

e Na kartce z punktami i zadaniami uczestnicy majg wpisa¢ numer swojej grupy .

e Kartki z zadaniami dawa¢ po wykonaniu zadania wcze$niejszego np. gdy uczestnicy
oddadzg kartke z zadaniem I dopiero da¢ kartke z zadaniem 11

Trwanie gry:

1. Na poczatku osoba prowadzaca przekazuje uczestnikom odpowiednie materiaty
(wymienione w ,,zataczniku 1) oraz informuje gdzie bedzie czeka¢ w celu
podliczenia punktéw po pierwszym zadaniu ((np. tawka na rynku).).

Nalezy przydzieli¢ kazdej grupie numer.

2. Wskazuje im miejsce gdzie maja si¢ uda¢ na poczatku (bank PKO a nastepnie Bank
Spotdzielczy) w celu zdobycia informacji przy wykonywaniu I zadania, czyli zdobycia
informacji o kredytach i stopach procentowych.(Warto samemu najpierw obliczy¢
jakie beda wyniki)

Punktacja po wykonaniu zadania (w ,,tabeli wynikow” wpisuje si¢ sume wszystkich
punktoéw za poszczegolny podpunkt):

-zdobyte informacje (czy dane sa prawdziwe (2p) i czy udato si¢ je zdoby¢ (2p)) 4
punkty tacznie

-poprawnos¢ obliczen (2p za wlasciwy sposob, 4p za wiasciwy wynik — zaleznie od
btedu odejmowad punkty) 6 punktéw tacznie

punkty powyzej liczy¢ osobno dla kazdego banku.

3. Nastgpnie z zadaniem II wysta¢ uczestnikow przed BZWBK gdzie bedzie czekaé
kolejna osoba u ktorej oddadza Il zadanie (ma by¢ ono wykonywanie w drodze do
banku.)

Punktacja do zadania II:

-znalezienie lokalu do wynaje¢cia: 4 punkty

-opinie przechodnidéw po 1 punkcie za kazdy (lacznie 6)
4. Po ocenieniu zadania Il wysta¢ uczestnikéw przed urzad miejski z kartka ,,zadanie 3”.
5. Przywita¢ uczestnikdw i poinformowac ich o znaczeniu urzedu miejskiego w

zaktadaniu swojej firmy.
6. Ocena zadania 3:

za przeprowadzenie ankiety 6 punktow(bez znaczenia ilu byto jej uczestnikow - jesli

byto powyzej 10 to 6 punktdw, jesli ponizej to za kazdg osobe mniej minus 1 punkt)

7. Po sprawdzeniu zadania 3 wystac uczestnikdw pod urzad pracy z zadaniem 4.
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8. Pod urzedem pracy sprawdzi¢ odpowiedzi do zadania 4 (po 0,5 punktu za kazda

prawidtowa odpowied?), pierwszej przybytej grupie dodac 2 punkty

9. Podsumowac wyniki i nagrodzi¢ zwyciezce.
10. Przy urzedzie pracy mozna zorganizowac grilla i piknik.
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Pierwszym zadaniem
uczestnikow jest zdobycie
informacji
o kredytach z dwoch
bankow polozonych przy
rynku (PKO i Bank
Spoidzielczy).
Uczestnicy po zdobyciu
informacj)i
O oprocentowaniu maj3y za
zadanie obliczyc¢ ile
bedzie wynosi€ rata od
kKredytu w kwocie
10000 zI przy splacie
Przex
4 miesigce
Z oprocentowaniem
malejacym.
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Holejne zadanie skfada si¢
Zz dwéch etapéw. Druzyna ma za
zadanie znalexé€ lokal na
dziafalnos€ gospodarczay
Z informacj3 o wynajmie
i skontaktowac€ si¢ z wlascicielem
w celu zdobycia informacji
o Koszcie wynajmau.
Nastepna cxzes€ zadania nalexy
realizowaé w trakcie
poszukiwania lokalu,
a mianowicie xada€ pytanie
O przechodniom jaki ich zdaniem
biznes najlepiej funkcjonowalby
w ich miescie.

Kolejne zadania:
Bank BZWBK
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B klientow nie ma.
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Jzyski.
'8 Panstwa budizet zasilajy, dziure w nim
Swietnie fatajy. Paj3 zysk obywatcelom, co
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Spis zadan

Pierwszym zadaniem uczestnikow jest zdobycie informacji o kredytach z dwoch
bankéw potozonych przy rynku (PKO i Bank Spoétdzielczy).

Uczestnicy po zdobyciu informacji o oprocentowaniu maja za zadanie obliczy¢ ile
bedzie wynosi¢ rata przy sptacie przez 4 miesigce z oprocentowaniem malejacym.

Kolejne zadanie sktada si¢ z dwoch etapow. Druzyna ma za zadanie znalez¢ lokal z
informacjg o wynajmie i skontaktowac si¢ z wlascicielem w celu zdobycia informacji
o koszcie wynajmu.

Kolejna czes¢ zadania nalezy realizowaé w trakcie poszukiwania lokalu a mianowicie
zada¢ pytanie 6 przechodniom jaki ich zdaniem biznes najlepiej funkcjonowatby w ich
miescie.

Trzecie zadanie ma pokaza¢ jak wazna jest dobra atmosfera w pracy i w swojej firmie.
Dlatego wtasnie zadaniem jest przeprowadzenie ankiety ktorej gldéwnym pytaniem
jest:

., Co Pani/Pan najbardziej ceni u swojego pracodawcy?” — Ilo§¢ ankietowanych
powinna wynosi¢ od 10 do 20 oséb.

Ostatnie zadanie to wypetnienie krotkiego testu i dotarcie jak najszybceiej do urzedu

pracy.
Bo gdy biznes nie wypali to trzeba gdzie$ ostatecznie u kogos$ pracowac.
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Pytania i odpowiedzi do zadania IV

Konsumpcyjny, mieszkaniowy, uwazaj, gdy bierzesz nowy. - Kredyt
Przechowanie kapitatu, cho¢ §rodki rosng pomatu. - Lokata

Siostr kopciuszka czgs¢ pechowa, dzis$ jest wazna procentowa. - Stopa
Cen tu w kraju regulacja, a jej nazwa to... - Inflacja

Przedsigbiorca, znat §wiat caty, przez urzedy runat caty. Byt specem w
branzy IT, dzi$§ ma owce 1 sery. - Roman Kluska

Kredytu gléwna ocena, gdy zbyt wysokie klientéw nie ma
Oprocentowanie

Moze si¢ zwroci€, przynies¢ straty lub zyski. - Inwestycja

. Panstwa budzet zasilajg, dziure w nim Swietnie tatajg. Dajg zysk

obywatelom, co si¢ z panstwem kasg dziela. - Obligacje
Miejsce wielu inwestycji, czasem ma kilka tradycji, r6zne ustugi sprawuje
1 ludziom je oferuje. - Bank



eu0J1S | ¥9T

: st e g
= Powintowy Urzad Pracy o i Lo 1 : .
1'-4,“ ‘% i f S‘ '
¢vl-r.'r',\o‘“ Oy r X b LF_. ‘-\g f’ '\‘
b » Wy = g e '
s 5 !‘z%; 7 2 W
L i » 05 ) &
2 o F
: é 3
i 4 & Wik, & ] Matelis PP &.c ‘
% ) e Wi R, ik Grigtnistaka g =
1-;_} [PTe By e {: L= ot Wikp. nigtnieniska -
.“{,mmka Kormicka - " '
Gtk H ! '
I1pri\Big ol (=) A i P £ Gaspodarstin i
] J r;%’% Wielkapolski q%ié 5 ( Manika | Mizhal Ny
- _ Bank Spoldzieley kg i
PKO Bank ) -
Polski, Bankomat '3 s W
Bark Spoldeiky @) (D 2P
" ;“gr' - g Bospodarczy Bank
~ o & ciowe] e
5 &l Banl Gospedark - - YITEPSEhWE 3 F
s, Kt o TRy, ZyWhoscioie] SA =
2 = o_; Mas-Franu Nowak P
. Dexriinia Roiman:
g ~; SKOK. Spoldzielera o Lishiey 1elnicre
ol = Kasa Dszczednasciowe. Rty
nhx s
111 q‘rgt Meg,
. %—‘% : \
= i) L
S~ Liego
e Wit W= \
. s 2 \
=
¥ & \\
b H‘"’"Er%




