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Opis warunkdw realizacji programu

Celem przedmiotu Ekonomia w praktyce jest przekazanie uczniom praktycznej wiedzy o
planowaniu i prowadzeniu przedsiewziecia biznesowego. Do realizacji ww. celu zostata
stworzona edukacyjna, symulacyjna gra decyzyjna. Obejmuje ona kluczowe zagadnienia
zwigzane z prowadzeniem przedsiebiorstwa (m.in. z dziedziny marketingu, finanséw,
zarzadzania zasobami ludzkimi, spotecznej odpowiedzialnosci biznesu). W trakcie rozgrywki
gracze maja mozliwos$¢ zdobycia wiedzy i umiejetnosci w zakresie podstawowych funkcji
zarzadzania: planowania, organizowania, motywowania, koordynowania i kontrolowania.
Uczniowie, zorganizowani w zespoty, na kazdym etapie gry planuja, podejmujg decyzje a
nastepnie analizujg uzyskane wyniki. Decyzje, dotyczgce wirtualnego przedsiebiorstwa, s3
podejmowane na podstawie wiedzy i umiejetnosci zdobytych w trakcie ¢wiczen oraz
wyktadow zaprojektowanych wokét gry. Dodatkowo uczniowie w ramach ¢wiczen
praktycznych, uczg sie nawigzywania kontaktow z instytucjami stanowigcymi otoczenie
rzeczywistego Swiata biznesowego (bank i urzad pracy). Na koniec przedmiotu, uczniowie
podsumowujg wyniki, osiggniete w trakcie gry, w postaci prezentacji.

Zadaniem szkoty jest zapewnienie warunkéw do prawidtowej organizacji procesu
dydaktycznego. Program mozna realizowa¢ w sali komputerowej z fgczem internetowym,
ktora moze by¢ wyposazona dodatkowo w inne s$rodki dydaktyczne, takie jak: stowniki,
encyklopedie, czasopisma, rzutnik multimedialny (w miare mozliwosci szkoty).

Propozycje form i metod dydaktycznych odpowiednio dobrane do
realizowanych tresci ksztatcenia oraz percepcyjnych mozliwosci
uczniow

Program nauczania przedmiotu Ekonomia w praktyce wykorzystuje symulacyjng gre
decyzyjng. W ramach gry, uczniowie podzieleni na zespoty, tworzg i prowadzg wirtualng
firme. Gracze bedg musieli sie zmierzy¢ z problemami zwigzanymi z kolejnymi fazami zycia
przedsiebiorstwa oraz otoczenia spoteczno-ekonomicznego. Uczniowie rozpoczynajg kurs od
wstepnych decyzji dotyczacych przedsiebiorstwa oraz analizy badan rynkowych. Nastepnie,
w ciggu 16 rund decyzyjnych odpowiadajgcych 16 wirtualnym kwartatom, podejmujg
decyzje, symulujgce decyzje w rzeczywistym swiecie biznesu. Gra symulacyjna ma charakter
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rozwojowy tzn. rozpoczyna sie od prostych i podstawowych decyzji. W miare trwania kursu,
przed zespotem stawiane s3 nowe wyzwania oraz coraz trudniejsze obszary decyzyjne.
Przychody i koszty, jako$¢ i naktady, popyt i podaz, inwestycje, finansowanie zewnetrzne,
problematyka zatrudnienia, konkurencja, ekologia oraz spoteczna odpowiedzialnos¢ biznesu
to obszary, ktore pojawiajg sie w miare postepow w grze. Celem gry jest uzyskanie jak
najlepszego wyniku, na ktory sktadajg sie takie wskazniki jak: ekonomiczna efektywnos$é
firmy, satysfakcja klienta i pracownika oraz spoteczna odpowiedzialno$¢ biznesu. W gre
zostat wbudowany system rankingu, ktéry pokazuje jak uczniowie radzg sobie na tle
pozostatych zespotow.

Nauczyciel w ramach gry petni role arbitra, przewodnika i doradcy zespotu. Nauczyciel
prowadzi zajecia z wykorzystaniem  prezentacji, instrukcji oraz zestawow ¢éwiczen,
scenariuszy lekcji oraz scenariuszy zadan zaprojektowanych zgodnie z metodologia nauki
opartej o doswiadczenie (ang. experience-based learning). Scenariusze zaje¢ przewidujg
rowniez ksztatcenie ucznidow poprzez dyskusje grupowe, przygotowywanie grupowych
prezentacji oraz burz moézgow.

Szczegotowe cele ksztatcenia i wychowania

Wiedza:

1. Uczen zdobedzie wiedze dotyczgcg zasad planowania (1.1 PP*).

2. Uczen zapozna sie z podstawowymi etapami realizacji przedsiewziecia biznesowego (1.4
PP).

3. Uczen pozna podstawowe informacje dotyczace rynku i rzagdzacych nim mechanizmow
(2.1 PP).

4. Uczen posigdzie wiedze o zaleznos$ciach ekonomicznych rzadzacych popytem i podaza

(2.1; 2.2 PP).

Uczen pozna strukture decyzji i zaleznosci marketingu-mix (2.1; 2.2 PP).

Uczen pozna podstawy sezonowosci i segmentacji rynku (2.1; 2.2 PP).

Uczen pozna podstawy teorii konkurencji (2.1 PP).

Uczen pozna strukture przychoddéw i kosztéw oraz ich wzajemnych powigzan (1.5 PP).

Uczen pozna problematyke odpowiedzialnego biznesu (2.5 PP).

10. Uczen uzyska informacje o podstawowych instrumentach finansowych — kredyt, lokata
(1.5 PP).

11. Uczen pozna podstawowe zagadnienia zwigzane z zatrudnieniem (1.5; 2.5 PP).

12. Uczen pozna podstawy problematyki zarzgdzania zasobami ludzkimi w firmie (2.2; 2.4
PP).

13. Uczen pozna cechy dobrego lidera — wybor lidera zespotu, wybor lidera zespotu
negocjacyjnego (3.3 PP).

14. Uczen pozna sposoby rozwigzywania konfliktow (3.6 PP).

LN U;

Umiejetnosci:
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Uczen bedzie potrafit wybra¢ forme przedsiebiorstwa i zaplanowac jego rozwoj (1.3; 1.4
PP).

Uczen bedzie potrafit prognozowac konsekwencje swoich decyzji finansowych i
pozafinansowych (1.5 PP).

Uczen bedzie potrafit dokonac opisu i analizy rynku (2.1; 2.2; 2.3 PP) .

Uczen bedzie potrafit dokona¢ wyboru w sytuacji trade-offu ekonomicznego (2.4 PP).
Uczen bedzie potrafit krytycznie ocenié swoje poczynania (4.2 PP).

Uczen bedzie potrafit analizowac wyniki firmy i dokonywac korekt decyzji (4.2 PP).
Uczen bedzie potrafit podejmowac decyzje w kategoriach zysku i straty ekonomicznej
(1.5 PP).

Uczen bedzie potrafit analizowac i podejmowac decyzje uwzgledniajac kontekst etyczny
oraz skutki spoteczne (2.5; 3.7 PP).

Uczen bedzie w stanie przeanalizowac skutecznosc zarzgdzania i wymienic cechy
skutecznego menedzera (1.2 PP).

10. Uczen zdobedzie kompetencje z zakresu IT.

Kompetencje spoteczne:

1.
2.

b w

7.
8.
9.

Uczen bedzie stawat sie liderem lub efektywnym cztonkiem zespotu (3.2 PP).

Uczen przyjmie okre$long role w zespole i bedzie uczestniczyé w procesie podejmowania
decyzji (3.2 PP).

Uczen bedzie stosowat zasady pracy indywidualnej i grupowej (3.1 PP).

Uczen bedzie prezentowat swoje poglady i bronitich na forum grupy i klasy (3.1 PP).
Uczen bedzie przedstawiat sukcesy i porazki, identyfikowat mocne i stabe strony swojej
firmy i poddawat je pod dyskusje (3.1; 4.2; 4.3 PP).

Uczen bedzie prezentowat koncowe wyniki swojej firmy i potrafit je przeanalizowac i
oceni¢ mozliwos¢ realizacji przedsiewziecia w rzeczywistym Swiecie (4.1; 4.2; 4.3; 4.4
PP).

Uczen bedzie przydzielat lub przyjmowat zadania do realizacji (3.4 PP).

Uczen bedzie postepowat wedtug zasad ustalonych w grupie (3.7 PP).

Uczen bedzie uczestniczyt w rozwigzywaniu konfliktow w grupie (3.6 PP).

10. Uczen bedzie wspdtpracowat ze swoim zespotem (3.5 PP).

Cele wychowawcze:

1. Umiejetnos¢ pracy w zespole.

2. Rozwijanie postaw etycznych.

3. Promowanie wartosci zwigzanych z koncepcjg biznesu odpowiedzialnego spotecznie.
4. Rozwijanie zainteresowania Swiatem biznesu.

5. Ksztattowanie postaw przedsiebiorczych.

* Punkt podstawy programowej.

Tresci edukacyjne
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Na bazie podstawy programowej mozna okresli¢ nastepujace tresci nauczania zwigzane z
podstawowymi funkcjami zarzadzania:

1. Planowanie przedsiewziecia uczniowskiego o charakterze ekonomicznym.

Uczen:
1. wymienia zasady planowania i wyjasnia korzysci z nich wynikajace;
2. charakteryzuje skutecznego menedzera;
3. dokonuje wyboru formy przedsiewziecia uczniowskiego;
4. okresla etapy realizacji przedsiewziecia i dzieli je na zadania czastkowe;
5. prognozuje efekty finansowe oraz pozafinansowe przedsiewziecia z

uwzglednieniem kosztéw i przychoddow.
2. Analiza rynku.
Uczen:
1. opisuje rynek, na ktérym dziata przyjete przez uczniow przedsiewziecie
uczniowskie;
zbiera informacje o rynku i wyjasnia rzgdzgce nim mechanizmy;
prezentuje zebrane informacje o rynku;
analizuje zagrozenia i mozliwosci realizacji przedsiewziecia o charakterze
ekonomicznym na podstawie zebranych informacji o rynku;
5. projektuje i stosuje etyczne dziatania marketingowe.
3. Organizacja przedsiewziecia.
Uczen:
stosuje zasady organizacji pracy indywidualnej i zespotowej;
przyjmuje role lidera lub wykonawcy;
charakteryzuje cechy dobrego lidera grupy;
przydziela lub przyjmuje zadania do realizacji;
wspotpracuje z zespotem realizujgcym przedsiewziecie;
wymienia sposoby rozwigzywania konfliktéw w grupie;
7. projektuje kodeks etyczny obowigzujgcy w grupie.
4. Ocena efektow dziatania.
Uczen:
1. przyjmuje forme prezentacji efektow przedsiewziecia;
2. wymienia efekty pracy;
3. analizuje mocne i stabe strony przeprowadzonego przedsiewziecia
uczniowskiego;
4. ocenia mozliwos¢ realizacji przedsiewziecia o podobnym charakterze na
gruncie realnej gospodarki rynkowej.
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Plan zajec

Numer Problematyka zajec¢* Tres$¢ podstawy
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zajec programowe;j

1 Wprowadzenie do zajec i podziat na grupy. 3.2-6

2 Wymyslenie nazwy i logo oraz planowanie rozwoju 1.1-1.3;1.5;2.1;2.2;
przedsiebiorstwa. 3.1;3.2;3.4; 35

3 Analiza planu rozwoju przedsiebiorstwa, podstawy 1.4;1.5;2.1;2.2
przychodéw i kosztéw oraz podejmowanie decyzji w rundzie
nr 1.

4 Podsumowanie rundy nr 1 i wprowadzenie do pracy 2.2;2.3;2.4;3.1;3.2;
zespotowe] oraz teorii popytu i podazy. 3.4;3.5;4.2

5 Cwiczenia z wyznaczania ceny i podjecie decyzji w 2.2;3.1;3.2;3.4;3.5
rundzie nr 2.

6 Podsumowanie rundy nr 2 i wprowadzenie do podstaw | 1.5; 2.1; 2.2; 2.3; 2.5
rachunkowosci.

7 Runda decyzyjna nr 3. 1.5;2.1;2.2; 2.3; 3.1;

3.2;3.4;35

8 Wprowadzenie do podstaw marketingu mix i 1.5;2.1;2.2; 2.3;4.2;
podejmowanie decyzji w rundzie 4. 3.1;3.2;3.4;3.5

9 Podsumowanie 1 roku dziatalnosci i wprowadzenie do | 1.5;4.2; 4.3; 3.1; 3.2;
2 roku dziatalnosci. 3.4;3.5

10 Bank i kredyt oraz planowanie roku nr 2. 1.1;1.4;1.5;2.1-4;3.1;

3.2;3.4;3.5

10a* Bank, kredyt, badanie oferty bankow — ¢wiczenia 1.1;1.4;1.5; 2.2; 2.3;
praktyczne. 3.1;3.2;3.4;3.5

11 Teoria spotecznej odpowiedzialnosci biznesu, 1.5;2.1;2.5;3.7
wprowadzenie do rankingu, runda decyzyjna nr 6.

12 Wprowadzenie do teorii przesuniec krzywej popytu i 1.5;2.5;3.1; 3.2;3.4;
podazy, runda decyzyjna nr 7. 3.5;4.2

13 Runda decyzyjna nr 8, analiza pierwszych 2 lat 1.5;2.1;2.2; 2.4; 3.1;
prowadzenia dziatalnosci — czes¢ 1. 3.2;3.4;3.5:4.2;4.3

14 Analiza pierwszych 2 lat dziatalnosci — czesc 2, urzad 2.1;2.2;3.1; 3.2; 3.4;

pracy, wprowadzenie rankingu zespotow.

3.5;4.2;,4.3
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15 Wprowadzenie do rynku pracy. 1.1;1.5;2.2;3.1; 3.2;
3.4;3.5

15a* Wprowadzenie do rynku pracy. 1.5;2.1;2.2; 2.3; 3.1;
3.2;3.4;35;4.1

16 Planowanie roku 3, runda decyzyjna nr 9. 1.1;1.4;1.5; 2.1; 2.4;
3.1;3.2;3.4;,35

17 Wprowadzenie do podstaw zarzgdzania ludzmi, runda 1.5;2.2;3.1;3.2;3.4;
decyzyjna nr 10. 3.5;3.6

18 Runda decyzyjna nr 11. 1.5;2.1;2.2;2.3;2.4

19 Runda decyzyjna nr 12, analiza lat 1 — 3 cze$¢ pierwsza. | 1.5;2.2;4.2; 4.3

20 Analiza lat 1-3 — cze$¢ 2, wprowadzenie do decyzji rok 1.5;2.2;4.2;4.3
4,

21 Wprowadzenie do teorii konkurencji. 2.2;3.4;3.5

22123 | Gra negocjacyjna, runda decyzyjna nr 13. 1.4;1.5;2.1-2.4;3.1;

3.2;3.4,3.5;,3.6

24 Wprowadzenie do segmentacji rynku. 1.5;2.1;2.2
25 Runda decyzyjna nr 14. 1.5;2.2;3.1;3.4;,35
26 Wprowadzenie do strategii rynkowych i 1,5;2.2

pozycjonowania firmy.

27 Runda decyzyjna nr 15. 1.5;2.2;3.1;3.4;,35
28 Efektywna praca zespotu i lidera. Podejmowanie 1.5,2.2;2.3,3.1; 3.3;
decyzji w rundzie nr 16 3.4;35

29i30 | Prezentacje uczniowskie podsumowujgce wyniki gry. 1.2;1.4;2.1;2.3;3.3;
3.5;3.6;4.1-44

* szczegdtowy opis zajec znajduje sie w scenariuszach zajeé oraz w scenariuszu gry
komputerowej.

** zajecia opcjonalne
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Sposoby osiggania celow ksztatcenia i wychowania

1. Umiejetnosci i wiedza praktyczna

Ekonomia w praktyce jest przedmiotem skoncentrowanym na zdobywanie umiejetnosci i
wiedzy o charakterze praktycznym. Konsekwentnie zdecydowano, ze program nauczania
bedzie realizowany z wykorzystaniem, symulacyjnej gry komputerowej, w ktorej
uczniowie bedg zarzadzali wirtualnym przedsiebiorstwem.

Gra zapewnia nauke poprzez zdobywanie doswiadczenia, dziatanie, przezywanie, a nie
wytgcznie zapamietywanie encyklopedycznych wiadomosci.

Ze wzgledu na to, ze gra zostata podzielona na rundy decyzyjne uczniowie, w celu
optymalizacji wynikdw swojego przedsiebiorstwa, muszg przechodzi¢ wielokrotnie przez
podstawowe etapy zarzgdzania: badanie, analiza, planowanie, wdrozenie, monitoring.
Powtarzalnos¢ tych dziatan zwieksza szanse na przyswojenie i utrwalenie nowych
umiejetnosci i nawykow.

Gry symulacyjne sg narzedziem, ktore wykorzystujg studium przypadku (ang. case study),
oraz techniki nauczania poprzez opowiadanie historii (ang. story telling technique), ktdre
zapewniajg skuteczne przekazywanie umiejetnosci oraz wiedzy praktycznej i majg
pozytywny wplyw na zapamietywanie.

Gra uzupetniona jest o serie wyktadow, prezentacji oraz ¢wiczen podczas ktérych
nauczyciele przekazujg podstawowg wiedze teoretyczng zwigzang z zarzadzaniem
przedsiebiorstwem. W scenariuszach zaje¢ wystepuja sytuacje, w ktdrych podjecie przez
uczniow decyzji nastepuje przed przekazaniem przez nauczyciela kompletnej wiedzy
teoretycznej. Taka kolejnos¢ jest rekomendowana, zgodnie z metodologia nauki poprzez

gre.

Wokot gry zaprojektowano rowniez zestaw Cwiczen praktycznych: wizyta w banku,
wizyta w urzedzie pracy itp. Taka forma ¢wiczen sprzyja zdobywaniu uzytecznej wiedzy
oraz rozwija kompetencje spoteczne uczniow.

W programie uwzgledniono réwniez gre negocjacyjng opartg na metodzie studium
przypadku.

2. Kompetencje spoteczne

Program przewiduje, Ze uczniowie zostang podzieleni na zespoty i w ramach
utworzonych grup bedg podejmowac decyzje o zrdznicowanym charakterze m.in.:
kreatywnym, rutynowym, polegajgcym na diugo i krotkoterminowym planowaniu,
analitycznym, badawczym, negocjacyjnym. W przypadku kazdego z tych obszaréow
uczniowie bedg zmuszeni do podjecia wspdlnej, ostatecznej decyzji. Dzieki temu beda

mogli:
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a) doswiadczyc¢ zroznicowanej dynamiki grupowej,

b) oceni¢ z jednej strony dysfunkcjonalnosci z drugiej, elementy podnoszace
efektywnos¢ pracy grupowej w roznych kontekstach (np. dziatania kreatywne vs.
dziatania rutynowe),

c) wptywac na zmiane relacji i sposobdw wypracowywania decyzji w grupie.

Uczniowie beda rozwijali swoje kompetencje spoteczne rowniez poprzez przewidziane w
programie dyskusje grupowe, ¢wiczenia opcjonalne (wizyta w urzedzie pracy, wizyta w
banku) czy prezentacje grupowe.

3. Cele wychowawcze

System oceny zaimplementowany w grze promuje zachowania etyczne wobec blizszego i
dalszego otoczenia biznesu oraz pracownikow.

Mozliwo$¢ odgrywania przez ucznidw roli przedsiebiorcow rozwija postawy
przedsiebiorcze.
Podczas nauki nauczyciel powinien wymagac¢ od ucznidw samodzielnego wyszukiwania i
gromadzenia materiatdw oraz korzystania ze stron internetowych w celu wzmacniania
samodzielnosci.

Gra rozgrywana w zespofach powinna wptynac¢ na rozwijanie wiezi miedzy uczniami.

4. Mozliwos¢ indywidualizacji

Nauczyciel ma duze mozliwosci dopasowanie programu do potrzeb ucznidéw.

Po pierwsze, planujgc zajecia musi zaprojektowac¢ gre symulacyjng w panelu
administratora gry. Projektujgc gre nauczyciel moze decydowac o tempie kursu i stopniu
jego trudnosci.

Po drugie, ze wzgledu na umieszczenie gry w internecie moze elastycznie ksztattowac
czas przeznaczony na wyktady i ¢éwiczenia w klasie. Uczniowie bedg mieli mozliwos$é
podjecia decyzji w grze w ramach pracy domowe;j.

Po trzecie, nauczyciel moze rowniez decydowac o wagach poszczegdlnych kryteridw w
formach zaliczenia.

Kolejnymi elementami umozliwiajgcymi indywidualizacje sa:
— zajecia wykorzystujgce ¢wiczenia praktyczne, w ktdrych uczniowie majg udac sie
do wybranych instytucji i poznac ich oferty oraz warunki pracy,
— granegocjacyjna, ktéra moze mie¢ wptyw na wyniki koricowe.
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Zajecia prowadzone wokot i przy pomocy gry symulacyjnej sg specyficzng forma i
wymagajg od nauczyciela szczegdlnej dyscypliny w prowadzeniu zajeé. Z jednej strony,
nalezy traktowac forme i dtugos¢ oraz umiejscowienie zaje¢ dos¢ elastycznie, szczegdlnie,
Zze gra symulacyjna umiejscowiona w internecie daje mozliwo$¢ przeniesienia czesci
podejmowania decyzji poza klase. Z drugiej strony, nalezy pamietac, ze wydarzenia w
klasie powinny scisle korelowa¢ z postepem gry symulacyjnej i nie wolno zaniedbac
elementow scisle z nig zwigzanych.

Propozycje srodkéw dydaktycznych wspomagajacych proces ksztatcenia:

Instrukcja dla ucznia i nauczyciela.

Prezentacje do zajec.

Materiaty éwiczeniowe do zajec.

PlWINE

Scenariusze ¢wiczen zaprojektowanych zgodnie z metodg nauki opartej na
doswiadczeniu praktycznych: bank, urzad pracy.

b

Scenariusz gry negocjacyjne;.

6. Format prezentacji koricowe;j.

Kryteria oceniania okreslone na podstawie uszczegétowionych efektédw ksztatcenia

Nazwa Typ Forma sprawdzaniu Udziat
procentowy
Wynik z gry symulacyjne;j Projekt grupowy System gry — caty kurs 20%

mierzony Skumulowang
Kartg Wynikow

Wyniki ¢wiczen na zajeciach | Indywidualny Rozwigzane ¢wiczenia 40%

Wyniki prac domowych Indywidualny Rozwigzane 20%
¢wiczenia, wyniki
wywiadow (bank i
urzad pracy).

Koricowa praca lub Indywidualny lub Prezentacja na 20%
prezentacja grupowy zajeciach
9
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Zatgczniki:
1) Scenariusze zajeé

2) Scenariusz gry
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