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Rozdziat 1. Gra dydaktyczna

Wyniki ogromnej liczby badan potwierdzaja, ze dzieci i mtodziez, jak réwniez liczni dorosli
(nawet jesli sie do tego nie przyznaja) lubia gry, a w skrajnych przypadkach wrecz je kochaja.
W koncu Swiat dorastajacego cztowieka sktada sie w znacznej mierze z gier i zabaw wtasnie,
a w zyciu dorostym odpoczynkiem od dorostoSci moze by¢ gra, ktora to nie pocigga za sobg
zadnych konsekwencji w zyciu ,naprawde”, pozwala natomiast by¢ kims innym niz ,w realu”,
kim$ potrafiacym poradzi¢ sobie ze wszystkim i wszystkimi. W grze wchodzimy w pewien
fikcyjny Swiat i funkcjonujace w nim, niefikcyjne juz, reguty. Gry uczg wielu umiejetnosci
- ucza myslec logicznie i wybiera¢ wtasciwe rozwigzania, rozwijajg zdolnoSci manualne, uczg
cierpliwosci oraz koniecznosci respektowania regut, rozwijajg zaséb stownictwa, a gdy gra
sie z rowiesnikami, ucza takze wielu zachowan spotecznych, waznych dla ksztattowania inte-
ligencji emocjonalnej i interpersonalne;.

Obecnie na rynku dostepnych jest bardzo wiele gier, a znakiem czasu sg gry komputerowe.
Wiekszos¢ z nich ma dopisek ,gra dydaktyczna”, choé dos$¢ czesto stosowany na wyrost,
bowiem tylko niektore z gier spetniajg wymogi gry dydaktycznej. Gra dydaktyczna musi sie
cechowaé wartosciowym zamystem dydaktycznym (sens) i wartosciowg realizacja tego za-
mystu (scenariusz i zasady gry). Kazda dobrze zaprojektowana gra dotyczy rozwigzywania
problemoéw. Jak potwierdzajg psychologowie, do wyksztatcenia umiejetnosci rozwigzywania
probleméw prowadzi nie tylko rozwijanie logicznego myslenia, kreatywnos¢, lecz takze sys-
tematyczna nauka radzenia sobie z roznymi typami problemow. Znakomicie funkcje te spet-
niaja gry problemowe przeprowadzane w sytuacji zabawowo-treningowej.

Z punktu widzenia dydaktyki, gdy wybiera sie gotowa gre lub tworzy gre autorska, nalezy
pamietaé, ze gra dydaktyczna powinna by¢ atrakcyjna, wartoSciowa i madra, a jej zwiencze-
niem musi by¢ refleksja uzytkownikow i uczestnikdw gry. Atrakcyjnos¢ gry zalezy od stopnia
realizacji roznych potrzeb uczestnikow gry, zwtaszcza potrzeby ,dziania sie” - przezy¢ i dzia-
tania. Na atrakcyjnos¢ gry wptywajg rowniez ciekawos$¢ zdarzen oraz elementy rywalizacji.
Nauczanie z wykorzystaniem gier dydaktycznych zaktada aktywng role nauczyciela jedynie
w poczatkowej i koncowej fazie rozgrywek graczy - ucznidow: precyzyjne omowienie zasad
i wyjasnienie regulaminu gry, wycofanie sie z aktywnosci na czas gry, zajecie w tym czasie
pozycji obserwatora, w razie potrzeby udzielanie minimum pomocy, podsumowanie gry.

Gra to inaczej udawanie, ktore moze, w zaleznosci od tematyki i fabuty petni¢ funkcje symu-
lacji. Symulacja to inaczej nasladowanie rzeczywistosci, odgrywanie zestawu rél zgodnie z ich
realizacjg w prawdziwym Swiecie. Jest to zabawa ,,na niby” stuzaca do ¢wiczenia szerokiego
spektrum umiejetnosci i kompetencji. Symulacje juz dawno znalazty zastosowanie w biznesie
(zarzadzanie firma, rozmowy z klientami, techniki sprzedazy), ta metoda nauczania nadaje sie
réwniez idealnie do zastosowania w edukacji szkolnej, zwtaszcza zas w zakresie przedsiebior-
czosci. Symulacja zaczyna sie w momencie, kiedy odgrywamy konkretne role w konkretnej
scenerii, bardzo zblizonej do rzeczywistosci, po to, aby opanowac konkretne, czesto bardzo
ztozone umiejetnosci. Sytuacje wybierane do symulowania powinny mie¢ wymiar praktycz-
ny. Dobrze dobrane tematy uczg umiejetnosci zyciowych, operacyjnych, sprawnosci w efek-
tywnej komunikacji, zaradnosci czy $miatosci.

Dokonywana przez uczestnika symulacji analiza przypadkéw, ktéra ma bardziej charakter
intelektualny niz catoksztatt symulacji, zaktada transfer doswiadczenia - odpowiednie i rze-
telne opracowanie przypadku nauczy czego$ wartoSciowego, co przyda sie w funkcjonowa-
niu na co dzien. Dlatego tez analiza przypadkow jest intensywnie wykorzystywana na tre-
ningach skutecznego dziatania oraz w profesjonalnych szkoleniach w biznesie, warto zatem,
aby zostata wdrozona takze na lekcjach przedsiebiorczosci. Metoda ta, jesli zostanie dobrze
zrealizowana, uczy, ze nigdy nie ma jednego dobrego rozwigzania, ze Swiat jest dos¢ ztozo-
ny, a zycie pisze nieoczekiwane scenariusze. Ludzkie motywacje, intencje, przyczyny takich,
a nie innych zachowan sg czesto gteboko ukryte. Ludzie nierzadko koncentrujg sie na tylko
jednym aspekcie problemu, z pola percepcji umyka im wtedy wiele waznych spraw, myslg
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i dziatajg ,na skroty”. A przeciez jak pokazuje praktyka, kazda sytuacja ma wiele rozwigzan:
zarowno tych dobrych, jak i ztych. Istotg analizy przypadkéw w grach dydaktycznych jest
czesto réwniez wykorzystywanie cudzego doSwiadczenia (prezentowanego przez roznorakie
postaci w grze) do refleksji nad wtasnym dziataniem, usprawnien i optymalizacji wtasnego
dziatania. Analiza przypadkéw dostarcza ponadto materiatu do modelowania pozgdanych
zachowan. W grach dydaktycznych, zwtaszcza z obszaru przedsiebiorczosci, dobrg praktyka
jest zilustrowanie i zamodelowanie tego, ze sukces jest jednak najczesciej funkcjg systema-
tycznej pracy, a przystowiowy fut szczescia to tylko jeden, nie najwazniejszy, krok na drodze
do osiggniecia sukcesu.

Granie rél i symulacja, wystepujace w praktycznie kazdej grze dydaktycznej jako metody pe-
dagogiczne, dajg ogromne mozliwosci uruchamiania tworczego potencjatu dzieci i mtodzie-
2y, jak réwniez osiggania wymiernych efektow edukacyjnych. Tworzg tez przeogromne pole
mozliwosci dla twdrczego nauczania i wychowania.
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Rozdziat 2. Gry komputerowe, gry internetowe

RARDZO BARIZo DAWNO TEIV
0L
L

1

W przesztosci tylko najbogatsi mogli pozwoli¢ sobie na indywidualne nauczanie, obecnie
jednak, dzieki ekspresowemu rozwojowi nowoczesnych technologii informacyjno - komuni-
kacyjnych i ich powszechnej dostepnosci, po raz pierwszy w historii, ludzko$¢ ma mozliwos¢
nauki w sposéb odpowiadajacy kazdemu z osobna i skuteczny dla wszystkich. Zapytany
o znaczenie nowoczesnych technologii edukacyjnych dla rozwoju umystu?, sam Howard
Gardner, autor teorii inteligencji wielorakich?, jest nastawiony pozytywnie i peten optymizmu.
Uwaza bowiem, ze technologie wzmacniajg procesy indywidualizacji, dzieki czemu kazdy
moze uczyc¢ sie zgodnie z wtasnymi preferencjami. Postulowane przez Gardnera pluralistycz-
ne traktowanie ludzkiej inteligencji dzieki nowoczesnym technologiom staje sie mozliwe i po-
wszechnie dostepne - chodzi tu o prezentowanie tej samej informacji na kilka réznych sposo-
bow, za pomoca kilku, uzasadnionych ze wzgledu na rézne inteligencje, metod, technik i form
prezentacji. Dzieki rozwojowi nowoczesnych technologii informacyjnych i ich zastosowaniu
w procesie edukacji mozna dotrze¢ z wiedzg do wiekszej liczby odbiorcéw, poniewaz kazdy
uczy sie inaczej, jak rowniez inaczej przekazuje swojg wiedze. Zastosowanie w internetowych
grach komputerowych owej réznorodnosci form przekazu informacji, realizowane za pomo-
cg multimediow i interaktywnoSci taczacych w sobie wszystkie zmysty percepcji, pozwala
opisac i wyrazi¢ te sama treS¢ na wiele réznych sposobow, dzieki czemu mozliwe jest nie
tylko osiggniecie petniejszego zrozumienia tematyki i fabuty gry, lecz takze, w przypadku gier
dydaktycznych, przetozenie na zdobytg wiedze i praktyczne umiejetnosci niezbedne w co-
dziennym zyciu uzytkownika gry - uczestnika rzeczywistosci.

Kazdy nauczyciel, a przede wszystkim ten realizujacy zajecia z przedsiebiorczosci, powinien
w szczegdlnosci ksztattowac u swoich podopiecznych pieé rodzajéw umystu (model stwo-
rzony rowniez przez Howarda Gardnera?®). Pierwszym z nich jest umyst dyscyplinarny, wysoce

" M. Taraszkiewicz, C. Rose: ,Atlas efektywnego uczenia (sie) nie tylko dla nauczycieli”, TL, Warszawa 2006.
2 http://www.edunews.pl/edukacja-na-co-dzien/edukacja-przez-zycie/1665-howard-gardner-i-edukacja-umyslu
3 H. Gardner: ,Inteligencje wielorakie. Teoria w praktyce”, Media Rodzina, Poznan 2002.

4 H. Gardner: ,Pie¢ umystow przysztosci”, Laurum 2009.
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zdyscyplinowany, dgzacy nieustannie do rozwoju, wiedzacy, jak systematycznie pracowac,
zeby poszerza¢ swojg wiedze i umiejetnosci. Drugim typem umystu jest umyst syntetycz-
ny, ktory pobiera informacje z réznych zrédet, poddaje je obiektywnej ocenie i zrozumieniu,
a potem zestawia je ze sobg w sposdb sensowny nie tylko dla osoby dokonujgcej synte-
zy, lecz takze dla innych osob, selekcjonuje informacje wedtug waznosci i potrafi je tgczyé
w uzyteczny sposdb. Jednakze by przejs¢ od tego, co znane i zrozumiate, do tego, co nowe
i innowacyjne, potrzebny jest umyst kreatywny. Bazujgc na dyscyplinarnosci i syntetyzowa-
niu, umyst kreatywny zajmuje sie podbojem nowych terytoriéw wiedzy i umiejetnosci, wysu-
wa nowe pomysty, stawia nietypowe pytania, stosuje nowe sposoby myslenia i przedstawia
niespodziewane odpowiedzi, wkracza na terytoria niepodlegajace jeszcze rzgdom zadnych
regut, wiec zawsze pozostaje przynajmniej krok do przodu. We wspdtczesnym globalnym
Swiecie te trzy typy umystu, wywodzace sie ze sfer poznawczych, nie sg jednak wystarcza-
jace. Umyst respektujgcy dostrzega i akceptuje roznice dzielgce jednostki i grupy ludzi, stara
sie zrozumiec innych i efektywnie z nimi wspdtdziata¢. Natomiast umyst etyczny, operujacy
na poziomie bardziej abstrakcyjnym niz respektujacy, przechodzi do dziatania dopiero wtedy,
gdy to dziatanie zrozumie, zwraca uwage na nature ludzkiej pracy oraz na potrzeby i pragnie-
nia spotecznosci, w ktorej cztowiek zyje, wyjasnia, w jaki sposdb osoby pracujgce dazg do
celow wyzszych niz zaspokajanie wtasnych potrzeb i jak pojedynczy obywatele bezintere-
sownie dbajg o poprawe losu wszystkich.

Zastosowanie w procesie nauczania gier dydaktycznych, zwtaszcza gier komputerowych,
idealnie wpasowuje sie w strategie dydaktyczng ksztattowania umystéw. Wedtug Gardnera
umystem najbardziej cenionym w przysztosci bedzie umyst syntetyzujacy, ktéry potrafi czer-
pac z szerokiego zakresu zrodet, nieprzebranej ilosci informacji w Internecie, decydowag, co
jest wazne i godne uwagi, a nastepnie umiejetnie sktadac te informacje w sposob korzystny
dla siebie i przynajmniej rownie dobry dla pozostatych. Jednakze pozgdanym jest, aby kazdy
opanowat pewne aspekty kazdego z pieciu umystow przysztoSci. Taka osobista integracja
réznych modeli umystow jest najbardziej prawdopodobna, jesli uczeh wychowa sie w Srodo-
wisku, w ktorym kazdy z typow umystow jest nie tylko obecny, lecz takze ceniony, w ktérym
uczen uwierzy, ze sg one wazne, warte zainwestowania znaczacej ilosci czasu i Srodkéw, jak
réwniez pielegnacji i rozwoju, co w przypadku gier komputerowych przektada sie na ich to-
lerowanie przez nauczycieli i akceptacje w formie ich zaanektowania oraz wykorzystywania
w procesie edukacji, rowniez formalnej. Osoba wyposazona w te ,umysty” bedzie wedtug
Howarda Gardnera przygotowana, aby radzi¢ sobie z tym, czego sie po przysztosci spo-
dziewamy, i z tym, czego nikt nie jest w stanie przewidzie¢. Z kolei kto$§ pozbawiony tych
»~umystow” bedzie zdany na taske sit, ktérych nie rozumie ani nie jest w stanie kontrolowac.

Odgrywanie roli przez uzytkownika gry dydaktycznej, zwtaszcza komputerowej i interneto-
wej, pozwala mu poznaé Swiat widziany i odczuwany z perspektywy kogo$ drugiego (od-
bieranego czasem jako kto$ obcy, dziwny, wrogi, wielki, niedostepny, niewazny, Smieszny...),
pozwala takze na ¢wiczenie pewnych sprawnosci w bezpiecznych dla uczestnika gry warun-
kach, a w efekcie jest ¢wiczeniem konkretnych umiejetnosci zyciowych.
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Rozdziat 3. Stodki biznes

W ramach projektu stworzona zostata internetowa gra komputerowa pt. ,,Czekoladowy biz-
nes”, uczaca myslenia przedsiebiorczego oraz zasad gospodarowania zasobami. W gre
wkomponowane sg wszystkie elementy zwigzane z podstawg programowg przedmiotu ,,Pod-
stawy przedsiebiorczosci”.

Gtéwnym zadaniem graczy jest prowadzenie wtasnej dziatalnosci gospodarczej - produkcja
i sprzedaz batondéw w warunkach zblizonych do rzeczywistych. Beda oni przechodzili przez
réznorakie etapy prowadzenia dziatalnosci gospodarczej i funkcjonowania spotek osobo-
wych, dbali o rozwéj zaréwno gospodarczy, jak i finansowy przedsiebiorstwa. Popyt i uwa-
runkowania rynkowe w grze stymulowane sg sztuczng inteligencjg opartg o sieci neuronowe.

Aby dobrze odegrac role przedsiebiorcy, a zarazem wspdlnika, uczniowie mogg korzystac
ze swojego doswiadczenia zdobywanego podczas zaje¢ z przedsiebiorczosci, jak rowniez
z obserwacji realnego zycia, ale przede wszystkim muszg przeprowadzi¢ proces badawczy
samodzielnie, dziatajac jednoczesnie dla dobra zespotu - spotki. Wchodzenie w role przez
ucznia w zaproponowanej grze internetowej pozwala mu wnikna¢ do Swiata przedsiebiorcy,
zrozumie¢ jego intencje, znaczenia, wartosci, przezycia. Moze sie to sta¢ waznym doswiad-
czeniem wywotujgcym zmiany postawy ucznia wobec istotnosci przedsiebiorczych zacho-
wan w zyciu codziennym, jak réwniez przekonanh czy stereotypdé4w dotyczacych prowadzenia
dziatalnosci gospodarcze;.

Ze wzgledu na liczbe uczestnikow stworzona gra komputerowa jest grg w parach lub ma-
tych grupach (2-4 osoby = jedna spotka), ze wzgledu na miejsce realizacji - grg internetowa,
a z punktu widzenia celéw dydaktycznych - grg integracyjna (integracja spotecznosci kla-
sowej, szybkie zapoznanie sie cztonkow ,spotki” ze sobg czy tez, w przypadku pierwszej
klasy szkoty ponadgimnazjalnej, zwiekszenie spdjnosci nowej grupy ucznidéw), interakcyjng
(trenowanie umiejetnosci psychosocjalnych, budowanie zespotu tworzacego spotke w celu
stworzenia specyficznych relacji w grupie - dazenia do wspolnego celu, poczucia bezpieczen-
stwa, zaufania, wspolnej odpowiedzialnosci i wspotpracy, nauka wielu zachowan spotecz-
nych, waznych dla ksztattowania inteligencji emocjonalnej i interpersonalnej), kompetencyj-
ng (rozwija szeroki zakres umiejetnosci i sprawnosci), stymulujaca (rozwija twércze myslenie
i dziatanie), strategiczng (budowanie i realizacja strategii przedsiebiorczych), jezykowa (rozwi-
ja zasoby stownika ucznia zaréwno z zakresu ekonomii, $wiata biznesu, jak i jezyka obcego
- angielski, niemiecki), zrecznosciowgq (preferowana szybkos¢ skutecznego dziatania), a takze
intrapersonalng (zmierzenie sie z samym sobg, swoimi obawami, zahamowaniami dotycza-
cymi Srodowiska biznesowego, pracy indywidualnej i zespotowej). W zaproponowanej in-
ternetowej grze z przedsiebiorczosci wazny jest rowniez aspekt emocjonalny, pewien stopien
napiecia, ktére wynika z samej zabawy, rywalizacji i checi wygranej, ale rowniez odnosi sie do
codziennych warunkdéw pracy przedsiebiorcéw. Gra dzieje sie w Swiecie wyimaginowanym,
ale angazuje ,na zywo”, przezywane emocje sg autentyczne nie tylko tu i teraz podczas gry,
lecz takze w Srodowisku biznesowym i na rynku przedsiebiorstw.

Praktycznie kazda gra moze by¢ interesujaca, jesli pobudza do sensownej aktywnosci - w tym
przypadku z zakresu przedsiebiorczosci na przyktadzie dziatalnosci przedsiebiorstwa produ-
kujacego i sprzedajgcego batony. Zaprezentowana gra internetowa jest prosta w obstudze,
a tym samym pozwoli uczniom skupi¢ sie na meritum dydaktycznym i edukacyjnym, ktorym
jest budowanie postaw przedsiebiorczych, zachecenie do prowadzenia wtasnej firmy, roz-
wijanie kreatywnosci i samodzielnego myslenia. Zaproponowana w grze analiza przypad-
kéw odnosi sie do badania i interpretacji okreSlonych zdarzen, ich przyczyn i konsekwencji,
zjawisk realnie obserwowanych w Swiecie biznesu. Symulacja w grze z przedsiebiorczosci,
maksymalnie zblizona do sytuacji rzeczywistej (zadania, Srodowisko lokalne, budynki, posta-
cie), dotyczy takich umiejetnosci, ktorych brak lub tez niski poziom rozwoju mogitby stac sie

> Centuria Sp. z 0.0.: ,Czekoladowy biznes”, PAIP 2013.
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zrodtem porazki osoby podejmujacej sie prowadzenia dziatalnosci gospodarczej, ponadto
pozwala na uczenie sie na btedach (dyskutowanie i opracowywanie lepszych sposobéw dzia-
tania i strategii, optymalizacji procedur, analizowanie korzystnych, efektywnych i efektow-
nych dziatan konkretnych ludzi lub firm odnoszacych sukcesy), ktoére ucznia - potencjalnego
przedsiebiorce - nic, w realnej rzeczywistosci, nie kosztuja. W zwigzku z powyzszym zakta-
danym efektem uzytkowania gry bedzie transfer wiedzy, umiejetnosci i sprawnosci z sytuacji
szkoleniowej na autentyczng, zyciowa.

Instrukeja

Dirogi graczu!

Przed Tobg przygoda prowadzenia dziatalnoéci gospodarcze] w
spétce kilkuosobowej. Bedziecie prowadzié firme produkujaca
batony. Razem ze swoimi kolegami decyduj na biezaco jakg
liczhe batondw chcecie wyprodukowad | w jakie] jakosci. Potem
zdecydujcie pdzie cheecie sprzedawad swoje batony iile
pienigdzy chcecie wydaé na reklame. Sprawdzaj tez w kiosku,
znajdujacym sig w kazdej lokacji (wief, duze miasto, mate
miasto, Berlin, Lcndyn) jakie panujg na chwile obecng trendy
na rynku i na tej podstawie dokonuj wyboréw. Do dyspozycji
masz swoje biuro, w ktbrym mozesz decydowaé o jakosci
produkeji. Na biezgco w grze pojawiac sig tez beds zadania,
dziekl nim otrzymywad bedziesz dodatkowe punkty sukcesu.
Pienigdze zarabiat bedziesz dzigki samej dystrybucji batondw.
Zadania wykonuj uwaznie, czest z nich bedzie zadaniami dla
Ciebie a czgt z nich zadaniami do catej spotki. Zadania dla
spotki wymaga)q podziatu obowiazkéw migdzy catg wasza grups.
Punkty otrzymywaé bedziesz indywidualnie ale tez grupowo.
Od Jakoéci odpowiedzi zalezet bedzie Wasz postep w grze. Gra
zakoficzy sie po ukoficzeniu 7 poziomu. Wygra ta spdtka, ktéra
uzyska najwieksza liczbg punktéw sukcesu oraz zarobi
najwiekszg liczbe pienigdzy.

Powodzenial

Ekran nr 1. Instrukcja do gry pt. ,,Czekoladowy biznes”¢

Cele dydaktyczne gry

Celem zaproponowanej gry internetowej jest pobudzanie w uczniach kreatywnosci, ksztatce-
nie umiejetnosci pracy zespotowej, rozwijanie wiedzy i umiejetnosci praktycznych z obszaru
przedsiebiorczosci, w szczegdlnosci zas:

v' wspbtpracy miedzy- i wewnatrzgrupowej,

komunikowania sie z innymi,

generowania pomystéw, rozwigzan i dzielenia sie nimi z grupa,

umiejetnosci analizy sytuacji i wyciggania wnioskow na jej podstawie,

umiejetnosci strategicznego myslenia i podejmowania decyzji (w tym pod presjg czasu),

RN NENEN

wiedzy z zakresu zaktadania wtasnej dziatalnosci gospodarczej i jej prowadzenia.

Dodatkowo gra ma na celu wspieranie w rozwoju ucznia o szczegoélnych potrzebach eduka-
cyjnych (ucznia zdolnego), przede wszystkim zas:

v' wspieranie i nagradzanie oryginalnosci w mysleniu i dziataniu,
v' wspieranie wysokiego poziomu myslenia analitycznego,
v' wspieranie i nagradzanie szybszego tempa pracy,

¢ Centuria Sp. z 0.0.: ,Czekoladowy biznes”, PAIP 2013.
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v' zachecanie do rozwigzywania problemow droga stawiania hipotez,

v' rozwijanie komunikacji z innymi.

Zaprezentowana gra wykorzystuje teorie inteligencji wielorakich Howarda Gardnera, na
podstawie ktérej przygotowano ¢wiczenia i zadania wplecione w fabute. Bedg one wspie-

ra¢ ucznia w zdobywaniu nowych umiejetnosci, a uczen szczegdlnie uzdolniony bedzie miat
mozliwoS¢ rozwijania i wzmacniania swoich wiodacych typdow inteligencji.

Funkcje gry

Stworzona gra internetowa z przedsiebiorczosci spetnia funkcje platformy wykorzystujacej
i sprawdzajacej posiadang wiedze oraz umiejetnosci: bazuje na motywacji, rywalizacji oraz
wspotpracy. Aby uczestnicy gry utrzymali wysoki poziom motywacji i mogli nabywac nowa
wiedze, a takze umiejetnosci, konieczne jest, aby stawia¢ przed nimi wyzwania, bedace jed-
noczesnie cennymi merytorycznie elementami gry. Za poszczegolne osiggniecia gracze otrzy-
mujg okreslone nagrody.

Rywalizacja to najbardziej pierwotny i podstawowy element kazdej gry. Duza liczba graczy
gra po to, aby wygra¢, by rywalizowac z innymi, zdobywac¢ wiekszg liczbe punktdéw i nagréd
na kolejnych poziomach, etapach i podczas wykonywanych zadah. Aby realizowac¢ zatozenia
gry, gracze muszg jednak ze soba wspoétpracowac, kazdy z nich bowiem wnosi do realizo-
wanych zadah swoja indywidualnos¢, zasoby, umiejetnosci - wszystko po to, by wspdlinie
pokonac rywali. Gra zaktada zatem uczestnictwo online wiecej niz jednego gracza. Umozliwia
tez tworzenie zespotow, ktére majg za zadanie wspolng realizacje celéw gry. W ten sposob
uruchomiony zostanie element rywalizacji miedzy- i wewnatrzgrupowej, dzieki ktéremu zo-
stanie podtrzymana motywacja do gry, a rbwnoczesnie zaistnieje przestrzeh do nabywania
i ¢wiczenia umiejetnosci.

Gra zawiera nastepujgce grupy zasobow, ktére pozwolg osiagnaé zatozone cele:

= zasoby informacyjne - kompletne instrukcje obejmujace zasady i metody pracy, sposoby

oceniania zadan i ukonczenia gry (opis, instrukcja, demonstracja),

= zasoby stuzgce budowaniu wiedzy i doskonaleniu umiejetnosci - tresci dydaktyczne
zaprezentowane w roznej formie (studia przypadkéw, wizualizacje, teksty, formularze,
opowiadania, dialogi, modele, grafika statyczna, stownik pojec),

= zasoby stuzgce utrwalaniu i systematyzacji wiedzy oraz umiejetnosci - podsumowania,
zestawienia informacji, zadania problemowe, dyskusje oraz sytuacje, w ktérych uczen
bedzie musiat samodzielnie wykorzystywac zdobytg wiedze (grafika statyczna, rozmowa
ze wspotgraczami, ¢wiczenia decyzyjne, tworzenie projektow),

= zasoby stuzace sprawdzaniu osiggnietej wiedzy i umiejetnosci, uruchamiajgce zaréwno
tworcze, jak i odtworcze zachowania (testy, zadania zamkniete, podejmowanie trafnych,
optymalnych decyzji),

= materiaty aktywizujagce i motywujace - ze wzgledu na brak bezposSredniego kontaktu
z nauczycielem odgrywajg one ogromng role w tzw. samoksztatceniu, poniewaz aby gra
byta atrakcyjna i spetniata swoje zatozenia, musi mieC jasna, prostg i ciekawga fabute
(rézne lokacje, postaci, nagrody: punktacja, trofea, wskazniki, pienigdze, rankingi).

Zdobyta wiedza i nabyte umiejetnosci
Na podstawie okreslonych wczesniej celow mozna wskaza¢ umiejetnosci i wiadomosci, jakie
powinien zdoby¢ uczeh podczas uzytkowania gry internetowe;j:
v' pobudzanie wspotpracy miedzy- i wewnatrzgrupowej:
+ uczen bedzie wiedziat, w jaki sposéb mozna wspoétdziatac z innymi ludzmi w zakresie
prowadzenia firmy,

» wskaznik: wysoka liczba punktéw za trafne decyzje;
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v'inicjowanie komunikacji z innymi:
+ uczen bedzie potrafit zaprosi¢ innych graczy do wspotpracy,
» wskaznik: wysoka liczba zaproszonych graczy;
v’ generowanie pomystéw, rozwigzan i dzielenie sie nimi z resztg grupy:
+ uczen potrafi znalez¢é rozwiazanie i podzieli¢ sie nim z innymi graczami,
» wskaznik: ocena pomystéow dokonywana przez innych graczy i nauczyciela;
v' rozwijanie umiejetnosci analizy sytuacji i wyciggania wnioskéw na jej podstawie:
+ uczen potrafi wyjasni¢ przyczyne zdarzen w grze,
» wskaznik: mata liczba punktoéw karnych;
v' rozwijanie umiejetnosci strategicznego myslenia i podejmowania decyzji (w tym pod
presja czasu):
« uczen potrafi szybko podjg¢ decyzje,
» wskaznik: wysoka liczba punktéw za zadania wykonywane w okreslonym czasie;
+ uczen potrafi obmysli¢ strategie dziatania i przewidzie¢ konsekwencje,
» wskaznik: ocena nauczyciela na podstawie dziatah podjetych przez ucznia w grze;
v' wspieranie i nagradzanie oryginalnosci w mysleniu i dziataniu:
+ uczen generuje trafne i kreatywne pomysty,

» wskaznik: wysoka liczba punktéw za trafne decyzje oraz dokonana przez nauczyciela
ocena kreatywnych pomystow;

v' wspieranie wysokiego poziomu myslenia analitycznego:
+ uczen potrafi rozwigza¢ skomplikowane zadanie,
» wskaznik: wysoka liczba punktow za wykonane zadanie ksztatcgce umiejetnos¢ ana-
litycznego myslenia;
v' wspieranie i nagradzanie szybszego tempa pracy:
+ uczen bedzie potrafit okresli¢ znaczenie sprawnego wykonywania zadan,
» wskaznik: wysoka liczba punktéw za zadanie wykonane w okreslonym czasie;

v' zachecanie ucznia przez nauczyciela do rozwigzywania probleméw droga stawiania
hipotez:
+ uczen bedzie potrafit rozwigza¢ problem, wybierajagc odpowiednig hipoteze,

» wskaznik: wysoka liczba punktéw za wykonane zadanie oraz dodatkowa ocena na-
uczyciela.
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Rozdziat 4. Batoniarze, do boju!

Uczen

Gtéwnym odbiorcg i uzytkownikiem gry jest uczen szkoty ponadgimnazjalnej (liceum, tech-
nikum, szkota zawodowa). Jezyk gry jest dostosowany do tej grupy ucznidw, prosty, zro-
zumiaty, moze odnosi¢ sie do zachowan w grupie mtodziezowej (dopuszczalne jest uzycie
slangu w dialogach i case studies), ale przede wszystkim zawiera zwroty zawarte w podstawie
programowej przedmiotu ,Podstawy przedsiebiorczosci” (specjalistyczne zwroty zwigzane
z zaktadaniem firmy i funkcjonowaniem na rynku). Zadania realizowane przez uczniéw sg
dostosowane do wspomnianej podstawy programowej, a w przypadku ucznidow szczegolnie
uzdolnionych wychodzg poza nig. W zaleznosci od sposobu wykorzystania gry przez na-
uczyciela uczen powinien mie¢ mozliwos¢ grania w szkole lub w domu (odpowiednie tacze
internetowe). Swoje postepy w grze uczen powinien konsultowac z grupg rowiesnikow i na-
uczycielem podczas zaje¢ szkolnych.

Badania psychologiczne dotyczace teorii inteligencji wielorakich wskazuja, ze wszystkie ro-
dzaje inteligencji moga by¢ ksztattowane i rozwijane u kazdego cztowieka, co znakomicie
zwieksza mozliwosci nauczania, uczenia sie i wykorzystania stworzonej gry internetowej. Ho-
ward Gardner wyréznit osiem rodzajow inteligencji:

< Inteligencja lingwistyczna (inaczej werbalna, jezykowa) - cechuje ludzi zainteresowa-
nych jezykiem, wyrazaniem siebie za posrednictwem stow, ktdérzy majg bogate stow-
nictwo i intuicje jezykowa, za pomoca stowa komunikuja sie niezwykle sprawnie, czesto
mistrzowsko, a ich ulubione zajecia to: czytanie, pisanie, mowienie, ttumaczenia.
4+ Dziatania w grze dodatkowo nagradzane: zadania majace charakter jezykowy, pole-
gajace na komunikacji z innymi graczami i konieczno$¢ podejmowania decyzji z uzy-
ciem zagadek semantycznych, poprawne uzywanie terminologii specjalistyczne;j.

< Inteligencja logiczno-matematyczna (inaczej numeryczno-logiczna) - jest witasciwa lu-
dziom, ktorych porywa $wiat abstrakcji, cechuje precyzja logicznego myslenia oraz za-
mitowanie do nauk Scistych, fascynuje $wiat teorii, stawianie hipotez, analiza i synteza
zjawisk.
4+ Dziatania w grze dodatkowo nagradzane: zadania majace charakter obliczen, wyma-

gajace decyzji na bazie logicznego myslenia, wnioskowania i dedukcji.

< Inteligencja muzyczna - to domena 0sob, ktére odznaczajg sie nadzwyczajng wrazliwoscig
na dzwieki i ich konstelacje, styszg wiecej i poprzez dzwieki wyrazajg swoéj obraz Swiata.

< Inteligencja wizualno-przestrzenna - cechuje ludzi, ktérzy z tatwoscig poruszajg sie
w przestrzeni relacji trojwymiarowych obiektéw praktycznych lub teoretycznych, intere-
suje ich konstrukcja, rekonstrukcja lub dekonstrukcja rzeczywistosci, sg elastyczni, inno-
wacyjni i otwarci na nowe sytuacje i rozwigzania w tym obszarze.

< Inteligencja kinestetyczna (inaczej inteligencja ciata) - jest charakterystyczna dla oséb,
ktére majg zamitowanie do ruchu, odznaczajg sie niezwyktym poczuciem rownowagi i har-
monia ruchéw (cechuja je tzw. zrecznosé, gibkosc, elastycznosc) oraz precyzjg w wyraza-
niu za pomocgy ciata réznych stanéw psychicznych i narracji (wysoko rozwinieta umiejet-
nos¢ ekspresji). Ich niezwykte zdolnosci dotycza takze ruchow rak, zdolnosci manualnych,
interesuje je rowniez konstrukcja i dekonstrukcja rzeczywistosci oraz innowacyjnos¢, cho¢
w nieco innych obszarach niz w przypadku oséb z inteligencja przestrzenna.

< Inteligencja przyrodniczo-ekologiczna - charakteryzuje ludzi, ktérzy przejawiajg istotne
zainteresowanie naturalnym otoczeniem cztowieka, przyrodniczo-geograficznym opisem
Swiata, pasjonuje ich Swiat przyrody, ochrona i obrona zyjgcych istot, nie tylko gingcych
gatunkoéw, ponadto uwielbiajg podroze i interesuje ich zycie zgodne z naturalnym rytmem
przyrody i $wiata.
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< Inteligencja interpersonalna - jest wtasciwa ludziom o bardzo wysokiej wrazliwosci na
relacje miedzyludzkie. Cechuje ich wysoka empatia, nadzwyczajne zainteresowanie in-
nymi i rozumienie ich, nastawienie ustugowe, wspieranie r6znorodnosci. Obdarzeni sg
cechami liderow: potrafig uczy¢ innych i naturalnie na nich wptywa¢, tagodzi¢ konflikty;
naturalnie przewodzg, tworzg wiezi, wspotpracuja.

4 Drziatania w grze dodatkowo nagradzane: zadania opierajace sie na zarzadzaniu inny-
mi, komunikowaniu sie, podejmowaniu decyzji liderskich.

< Inteligencja intrapersonalna (zwana tez duchowg) - jest wtasciwa osobom obdarzo-
nym tzw. bogatym zyciem wewnetrznym, cechuje je nadzwyczajna samoswiadomos¢,
zdolno$¢ do rozpoznawania swoich emocji, uczué, wartosci przy zachowaniu dystansu
do siebie, wysoka samoregulacja, spolegliwos¢, interesuje ich spojnos¢ i harmonia we-
wnetrzna.
4+ Dziatania w grze dodatkowo nagradzane: zadania opierajace sie na filozofii zycia,
rozwigzywaniu konfliktow moralnych, podejmowanie decyzji w oparciu o okreslony
system wartosci.

Potrzeby uczniéw charakteryzujacych sie okreslonym typem inteligencji sq zatem uwzgled-
nione w fabule gry. Podczas gry wygenerowane zostang dodatkowe zadania, ktére bedg
wspomagac rozwijanie wyzej wymienionych typow inteligencji ucznia.

Gra jako element wspomagajacy innowacyjny program nauczania uruchamia mechanizmy gry-
walizacji. Liczg sie w nigj nie tylko sama fabuta gry i jej elementy merytoryczne, lecz takze cha-
rakterystyka samych graczy. To oni bedg nadawac jej ksztatt i dynamike. Nalezy zatem wzigé pod
uwage rozne typy graczy, ktére mozna wykorzysta¢ w oddziatywaniach edukacyjnych:

o rekordzisci - dla nich celem jest najlepsze wykonanie zadania, zdobycie najwiekszej
liczby punktow w jak najkrotszym czasie; zwracajg uwage na rankingi, sg najbardziej ze
wszystkich nastawieni na rywalizacje;

o spotecznicy - gra jest dla nich okazjg do budowania relacji, czesto sg nastawieni na
poznawanie innych, wymiane doswiadczen, rozmowe oraz wspotprace, a nagrodg dla
nich moze by¢ samo przebywanie z innymi graczami;

o odkrywcy - zazwyczaj grajg dla samej przyjemnosci wchodzenia w gre, odkrywania
kolejnych pozioméw i zagadek, eksploracji terenu; kazde osiggniecie poziomu jest
dla nich ciekawym doswiadczeniem, poniewaz otwiera przed nimi nowy etap i nowe
mozliwosci eksploracji;

o wojownhicy - grajg po to, aby niszczyé konkurencje, aby rywalizowac i sia¢ spustoszenie,
sa przeciwnikami spotecznikow, zazwyczaj tez rywalizujg miedzy sobg nawet w swoich
grupach (poniewaz niniejsza gra jest narzedziem edukacyjnym, skupia sie na samej
rywalizacji w wykonywaniu zadan, bez elementéw przemocy, elementow o tresci erotycznej
czy pornograficznej, wulgaryzmoéw oraz innych tresci spotecznie nieakceptowanych).

Przebieg gry, fabuta oraz wykonywane zadania uwzgledniajg og6lnie przyjeta charakterystyke
graczy i ich potrzeb.

Nauczyciel

Nauczyciel realizujgcy innowacyjny program nauczania powinien przynajmniej w stopniu
podstawowym zna¢ mechanizmy uzytkowania gier spotecznosciowych, wyznacza¢ limity
czasu grania i moderowac prace grup uczniow.

W zaproponowanej internetowej grze z przedsiebiorczosci nauczyciel petni okreslone funkgcje:

v'uruchamia gre, sprawdza poprawnos$¢é danych podawanych przez uczniéw przy logowaniu
do gry,

v" nadaje klasie hasto,

v"uruchamia kolejne moduty,
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\

ma wglad w rozwigzania wszystkich zadan (aby w razie problemow uczniéw z rozwigzaniem
gra nie staneta w miejscu),

samodzielnie decyduje, kiedy uruchomic¢ zadania otwarte w danym module,
sprawdza zadania otwarte (wydrukowane),
wprowadza wyniki z zadah otwartych do gry,

AN

ma wglad w postepy ucznidw i statystyki.
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Rozdziat 5. Na dobry poczatek

Wstepem do wirtualnej symulacji zaproponowanej w internetowej grze z przedsiebiorczosci
jest przygotowanie uczniow w taki sposob, by poznali klimat danej sytuacji w rzeczywistosci,
jak réwniez dostrzegli spektrum relacji i zasad okreslajagcych te sytuacje, typowych zachowan
ludzi bedacych bohaterami i uczestnikami gry. Pomocami dydaktycznymi dla nauczyciela i dla
ucznidw, utatwiajgcymi zarowno wdrozenie uczniow w tematyke przedsiebiorczosci poruszang
przez gre internetowq ,,Czekoladowy biznes”, jak i wsparcie uczniow podczas rozgrywek, moga
by¢, poza treSciami nauczania przedsiebiorczosci realizowanymi na szkolnych zajeciach z pod-
staw przedsiebiorczosci, filmy edukacyjne oraz prezentacje multimedialne dostepne na stronie
internetowej www.imkp.paip.pl, stworzone jako narzedzia multimedialne w ramach projektu
sInnowacyjne metody ksztatcenia przedsiebiorczosci w szkotach ponadgimnazjalnych”.

Filmy edukacyjne

Liczba: 3
Czas trwania: 10-15 minut

Zakres merytoryczny:

FILM NR 1
Cztowiek przedsiebiorczy - konsument:
» prawa konsumenta,
» instytucje strzegace praw konsumenta,
» zasady sktadania reklamacji,
» reklamacja kilkakrotnie odrzucona - zasady postepowania,
» podstawowe akty prawne regulujgce prawa konsumenta.
FILM NR 2
Rynek i jego mechanizmy:
» rodzaje rynkdéw - okrezny obieg pienigdza w gospodarce rynkowej,
» popyt, podaz, rownowaga rynkowa - czynniki wptywajace na popyt i podaz.
FILM NR 3
10 krokow do sukcesu:
» zaktadanie firmy - procedury w zaktadaniu firmy, wspotpraca z instytucjami,

» biznesplan - analiza otoczenia przedsiebiorstwa, cele przedsiebiorstwa i sposoby ich
realizacji (badanie rynku, wptyw otoczenia na przedsiebiorstwo i przedsiebiorstwa na
otoczenie, przyczyny sukcesu i porazki w prowadzeniu firmy).

Prezentacje multimedialne
Liczba: 7

Objetos¢: 30 slajdow

Zakres merytoryczny:

1. Prezentacje zwigzane z programem nauczania ,Podstawy przedsiebiorczosci”

PREZENTACJA NR 1
Instytucje rynkowe:
» formy i funkcje pieniadza,
» rola banku centralnego i bankéw komercyjnych,
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» funkcje i zadania gietdy papierow wartosciowych, funduszy inwestycyjnych, firm
ubezpieczeniowych, funduszy emerytalnych (najbardziej popularnych na rynku insty-
tucji rynkowych).

PREZENTACJA NR 2
Panstwo i gospodarka:

» dochody i wydatki, zrédta dochodow, rodzaje wydatkdéw panstwa,

» deficyt budzetowy, dtug publiczny, ich wptyw na gospodarke - wskazniki okreslajgce ak-
tualny deficyt budzetowy i dtug publiczny Polski, przyczyny aktualnego deficytu budzeto-
wego i dtugu publicznego, czynniki wptywajgce na ich obnizenie lub podwyzszenie.

PREZENTACJA NR 3
Ja na rynku pracy:

» analiza wtasnych mozliwosci na roznych rynkach pracy,

oferty pracy i ich zrodta,
rozmowa kwalifikacyjna,

CV w jezyku obcym,

list motywacyjny w jezyku obcym,

YV VV V V

portale internetowe gromadzace dane na temat predyspozycji i umiejetnosci pracow-
nikébw poszukujgcych pracy i pracodawcé4w poszukujgcych pracownikéw z odpo-
wiednimi kompetencjami,

» szes¢ zasad Cialdiniego.

2. Prezentacje zwigzane z programem nauczania ,Jezyk angielski w przedsiebiorczosci”

PREZENTACJA NR 1
Work:
» zawody i zwigzane z nimi czynnosci,
» warunki pracy i zatrudnienia,
» praca dorywcza,
» rynek pracy.
PREZENTACJA NR 2
Shopping & Services:
» rodzaje sklepow,
towary,
sprzedawanie i kupowanie,
reklama,
korzystanie z ustug,
Srodki ptatnicze,
banki,
ubezpieczenia.

YV V.V V V V V

3. Prezentacje zwigzane z programem nauczania ,.Jezyk niemiecki w przedsiebiorczosci”
PREZENTACJA NR 1
Die Arbeit:

» zawody i zwigzane z nimi czynnosci,

» warunki pracy i zatrudnienia,
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>
>

praca dorywcza,
rynek pracy.

PREZENTACJA NR 2
Einkdufe und Dienstleistungen:

>

YV V V YV V YV V

rodzaje sklepow,

towary,

sprzedawanie i kupowanie,
reklama,

korzystanie z ustug,

srodki ptatnicze,

banki,

ubezpieczenia.

INNOWACYJINE METODY
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Rozdziat 6. Wymagania techniczne

Gdy nauczyciel wprowadza ucznidw w tematyke i zasady dziatania oraz wykorzystania gry
internetowej, powinien zwroci¢ uwage na wymagania techniczne gry w kontekscie szkol-
nej pracowni komputerowej oraz przekazac¢ uczniom informacje o tych wymaganiach w celu
sprawdzenia i dostosowania ustawien uczniowskich komputeréw domowych. Wymaga-
nia przedmiotowej gry komputerowej nie odbiegajg znaczaco od standardéw, co oznacza,
ze istotna dla ptynnosci gry jest przede wszystkim stabilnos¢, jak rowniez predkos¢ tacza
internetowego, jakim dysponuje uzytkownik: im wyzsza, tym lepiej, poniewaz dzieki temu
uzytkownik uniknie przestojow w grze czy tez utraty niezapisanych danych spowodowanej
zrywaniem potaczenia internetowego. Elementem kluczowym w grach interaktywnych jest
technologia wywotania interaktywnosci gry, co w przedmiotowym przypadku oznacza zwro-
cenie uwagi na zainstalowanie mozliwie najnowszej wtyczki Silverlight - dodatku do prze-
gladarki internetowej. Podsumowujac, do korzystania z zaproponowanej komputerowej gry
internetowej pt. ,Czekoladowy biznes” niezbedne sa:

1. przegladarka internetowa z zainstalowang wtyczka Silverlight w wersji 5 lub nowsza,
2. stabilne potaczenie z Internetem, przynajmniej 1Mb/s.

Informacje dotyczace wspieranych przegladarek, systemow operacyjnych oraz minimal-
nych wymaganh sprzetowych znajdujg sie na stronie linkowanej ponizej w zaktadce ,System
requirements”: http://www.microsoft.com/getsilverlight/Get-Started/Install/Default.aspx.
Internetowa gra z przedsiebiorczosci pt. ,Czekoladowy biznes” dostepna jest w wersji online
pod adresem www.imkp.paip.pl. Gra zostata rowniez udostepniona w wers;ji offline, do zain-
stalowania na komputerze (Ekran nr 2).

Logowanie do gry

> x

3 gra.imkp.paip.pl

syl CZEKOLADOWY

-@- BIZ

scnsnie: CENTURIA SOFTWARE

Ekran nr 2. Okno logowania do gry pt. ,,Czekoladowy biznes”

Przed rozpoczeciem gry nauczyciel taczy¢ bedzie uczniéw w spétki (mozna wykorzystac
przeciwne typy inteligencji w celu samoistnego podziatu rél w zadaniach). W grze zatozono,
ze jedng spotke tworzy zespot od 2 do 4 uczniow.

Witasne konta uzytkownika gry nauczyciele zaktadajg samodzielnie, przy czym hasto doste-
powe do gry uzyskujg od Poznanskiego Akademickiego Inkubatora Przedsiebiorczosci.
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» X

[3 graimkp.paip.pl/#

Nowy administrator ﬁ

Ekran nr 3. Rejestracja nowego administratora gry - nauczyciela

Uczniowie natomiast otrzymujg od nauczyciela kod dostepu do gry, Swiata, a nastepnie sa-
modzielnie tworzg wtasne konta.

> X

[3 gra.imkp.paip.pl/#

Nowy gracz ﬁ

Ekran nr 4. Rejestracja nowego gracza - ucznia

W zwigzku z tym, ze przy konstruowaniu gry zrezygnowano z interakcji miedzy Swiatami
= uczniowskimi klasami czy tez roznymi szkotami, na platformie brak jest czatu/komunikato-

ra - uczniowie beda sie komunikowac ze sobg ,na zywo” w klasie i poza nig (wzmacnianie
bezposredniej komunikacji).

Poniewaz sama konstrukcja gry jest prosta i logiczna, samouczek do niej nie wydaje sie po-
trzebny - zostat zastgpiony instrukcjg do gry (Ekran nr 1).
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Rozdziat 7. Mechanika gry

Uczen
Nawigacja

o Instrukcja dla gracza

Wyijscie z gry

SALDO: 100000003 3
SUKCES: = Wskaznik pieniedzy i sukcesu gracza

PRODUKCJA
BEZCZYNNA

Produkcja i dystrybucja gracza i jego spotki

[% graimkp.paip.pl/#/Player

Produkcja

Q. wofel o0z @ o2z W o

wykly tloczony wypiekany

orzeszki . LA

malo

@ Czas produkeji Oh4mOs ﬁ

Q@ Komlak 070z

&> Cotowity koszt 170,00 2 é.

Ekran nr 5. Okno podsumowujace produkcje w grze pt. ,,Czekoladowy biznes”
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P
[ graimkp.paip.pl/#/Player

Dystrybucja
Transporty w trasie

Wylij nowy transport

Beek transpartém wirasis.

Ekran nr 6. Okno podsumowujace transport w grze pt. ,,Czekoladowy biznes”

Dane statystyczne dotyczace rankingu graczy i spotek

Ekran nr 7. Okno z rankingami spotek i graczy




INNOWACYJINE METODY @
KSZTALCENIA PRZEDSIEBIORCZOSC SKRYPT DLA NAUCZYCIELA

W SZKOLACH PONADGIMNAZJALNYCH

” l< Tarmogora ’ Wyjscie/przejscie do innej lokacji lub budynku

W Informacja o zadaniu lub zadaniach do wykonania w danym budynku lub lokacji

4
[ graimkp.paip.pl/#/Player

LS SALDO:  100000.00x
2 % SUKCES: 0/228

-

opLOTY

BIEIRILUNE L[] L] ] ]

Ekran nr 8. Hala odlotow w grze pt. ,,Czekoladowy biznes”

Lokacje, budynki, postacie

W grze dostepnych jest 5 lokacji (duze miasto - Ekran nr 9, mate miasto - Ekran nr 10, wie$
- Ekran nr 11, miasto anglojezyczne - Londyn - Ekran nr 12, miasto niemieckojezyczne - Berlin
- Ekran nr 13), co przektada sie na 5 map w jednym S$wiecie (gre zaczynamy od jednej mapy,
ale podrézowac mozna po réznych lokacjach w jej obrebie).

Lokacje zawieraja roznorodne budynki (np. Zaktad Ubezpieczen Spotecznych, urzad skarbo-
wy, sad, biuro, gietda, targ) oraz pojawiajace sie incydentalnie postacie (np. urzednicy, sprze-
dawcy, mieszkancy). W budynkach i z pomocga wybranych postaci uczeh moze odkrywac za-
dania, ktore realizowaé bedzie w innych budynkach i z pomoca innych postaci. Oprécz zadah
indywidualnych, do samodzielnego wykonania, uczen moze rozwigzywac¢ zadania grupowe
(zadania dla spétki). Czes¢ budynkow i zadan bedzie sie w nich odblokowywac po wykonaniu
innych zadan. Uczeh bedzie prowadzi¢ dialog z réznymi postaciami (monolog informacyjny,
dialog wyboru ABC bez konsekwencji w systemie oraz dialog wyboru ABC z konsekwencjami
w systemie - dodatkowe punkty lub ich odebranie).
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[ gra.imkp.paip.pl/#/Player

SALDO: 10000000z
‘SUKCES: o/228

P
[ graimkp.paip.pl/#/Player

SALDO: 100000,00

.~ 5% sukces: o/zn

Mazowia

Ekran nr 10. Okno lokacji TARNOGORA (mate miasto)
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P
[ graimkp.paip.pl/#/Player

SALDO:  100000,00z

.~ {‘b SUKCES: o/

o ®
® .
4
Q

@

(]
¢

[ graimkp.paip.pl/#/Player

SALDO: 100000,00

.~ 5% sukces: o/z
r

o

Ekran nr 12. Okno lokacji LONDYN
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[ graimkp.paip.pl/#/Player

SALDO: 16000000

.~ X3 sukces: s

Ekran nr 13. Okno lokacji BERLIN

Uczestnik ma do dyspozycji biuro - swoiste centrum dowodzenia, w ktérym moze na biezgco
Sledzi¢ dane statystyczne dotyczace rozgrywki swojej i swojej spotki oraz zapoznac sie z in-
formacjami prasowymi (wskazniki wptywajgce wzrostowo i malejagco na popyt, niezbedne do
podjecia decyzji o produkgcji i dystrybucji) i aktualnymi zadaniami do wykonania.

2]
[ gra.imkp.paip.pl/#/Player

SALDO: 100000003

.. X% sukces: o/z
—

Ekran nr 14. Okno BIURA
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Nauczyciel

Nawigacja

Login administratora swiata

il Edycja konta administratora swiata

TS Wyjscie z gry

Dodejnowy  + N Tworzenie nowego $wiata w grze
w Powrot do listy Swiatow w grze

Il Ustawienia danych dostepowych do swiata w grze

,ﬁf Statystyki spotek i graczy w danym Swiecie

Administrowanie

2
[ gra.imkp.paip.pl/#/Admin

Nowy $wiat

Nazwa

o= Fsstacylny _ e

T <o T

Ekran nr 15. Tworzenie nowego Swiata w grze pt. ,,Czekoladowy biznes”
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Aby rozpocza¢ gre w danym Swiecie, nauczyciel musi zdefiniowa¢ przynajmniej dwie spotki
, formujac je z graczy - uczniow niepotaczonych w spotki

Lista graczy nieprzypisanych do spélek

Spodtka moze liczy¢ od dwoch do czterech cztonkdéw. Wszyscy zapisani do danego Swiata
gracze muszg zostac przypisani do jednej ze spotek, w przeciwnym razie nie bedzie mozliwe
rozpoczecie gry, ktorej start wtgcza nauczyciel, aktywujac kolejne moduty gry.

Szczegbty spotki

) @ )
mm

Nazwa

X Wisniewski Pawet

Wiasciciele spotki
X Wisniewski Kacper

EE < EE S

Ekran nr 16. Tworzenie spotki w grze pt. ,,Czekoladowy biznes”

Nauczyciel w roli administratora stworzonego przez siebie Swiata udostepnia uczniom kolejne
moduty gry poprzez ich aktywacje, ktora jest procesem jednorazowym.

Iskcja 45 min + zadsnis domows:
uczei zna prawa konsumenta orez instytucje stojgce na ich strazy orsz odczytuje
infermacje zewarte w reklsmach, odréznisjgc je od elementéw perswazyjnych

Ekran nr 17. Aktywacja modutu w grze pt. ,,Czekoladowy biznes”
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Rolg administratora Swiata jest rowniez przypisywanie graczom zadan otwartych.

[3 gra.imkp.paip.pl/#/Admin

Potwierdzenie akciji

Cazy na pawno cheasz przypissé zadanie graczom? Tej operacii nie mozna cofngé.

Tak Nie

Ekran nr 18. Zadania otwarte w grze, wymagajace przypisania do graczy

Monitowanie pracy uczniow

Rozwigzania zamknietych zadan indywidualnych, przyjete przez graczy, sq dostepne do wgla-
du administratora danego $wiata.

Zadanie 1

Zadanie 1 Zadanie 1 (€

Suma punktéw za zadanie: 4/4 —— Suma punktéw za zadanie: 2/4
Polecenie: 2013}049.11 Polecenie:

Przedsigbiorczosé to: Przedsigbiorezosé to:

Odpowiedz: Odpowiedz:

) a. Umiejetnosé pokonywania trudnosci w kazdych warunkach i
wykorzystywania szans z otoczenia

2. Umicjstnosé pokonywania trudnosci w kazdych warunkach i
wykorzystywania szans z otoczenia

b. Umiejgtnosé dostosowania sig do trudnych warunkéw zycia. b. Umiejgtnosé dostosowania sig do trudnych warunkéw zycia.

c. Umiejetnosé zakiadania firmy. c. Umiejstnosé zakiadania firmy.

d. Zarednos¢ i otwartosé. +) d. Zaradnosé i otwartosc.
Punkty za odpowiedz: 4/4 — Punktyzaodpowieds: 2/4
Poprawna odpowiedz: 2013-09-13  Poprawna odpowiedz:
p iej jest w adpowiedzi &~ i si warunkom 2/4 i isj okreglons jest w ocpowiaczi a”. Dx is sig do rudny
Zycis, zarsdnodt i y zstozenie firmy elementy posts i - Zycis, zarsdnodt i i postawy
Nijosrzisj istotns jost i i i isoychw otoczniu. i jost jedinak urnisjs i i czen

Ekran nr 19. Podglad rozwigzan uczniow indywidualnego zadania zamknigtego
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Zadania otwarte, oddawane przez graczy-uczniow w formie pisemnej (W wersji papierowej),
wymagajg oceny dokonywanej przez nauczyciela na platformie z grg internetowa.

Zadanie 4 A

Polecenie:

Zaplanuj sviojg keriere zewodows. Zastsndw sie w czym jestes najlepszy i co
cheistbys robic w przysztosci.

1. Wypisz 5 swoich mocnych stron.

2. Wypisz 10 swoich umisjetnosci.

3. Opisz swoje zainteresowania.

4. Wypisz szkoty do ktdrych chcistoy$ dslej uczgszezad.

5. Whypisz 3 zawody, ktére uwazasz za nsjwiaiciwsze dls siebie.

6. Napisz w jaki sposéb mégtbys zdobywaé w nich doéwiadczenie zewodowa.
Josli bedziesz mieé problem, popros o pomoc pedagoga szkolnego lub doradce
zawodowego, ewentusinie rodzicow.

Swojq prace oddej nauczycielowi Przedsigbiorczoici.

Ocena:

A
mm 04
0 10

Ekran nr 20. Ocena zadania otwartego
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Rozdziat 8. Fabuta gry

Gra opiera sie na symulacji prowadzenia firmy produkujgcej batony (tego samego typu przed-
siebiorstwa dla wszystkich uzytkownikoéw gry), co pozwala pozna¢ graczom zasady dziatania
rynku (popyt i podaz na rynku finansowym i gospodarczym, na ktérym funkcjonujg firmy) oraz
kontrolowac postepy uczniow. Celem gry jest uzyskanie maksymalnie wysokiego poziomu
dochodow (finansow) oraz punktow sukcesu - wygrywa spotka, ktéra w kohcowym rankingu
zajmie najwyzszy pozycje.

Zadania

W trakcie gry beda sie pojawiaé roézne typy zadah o réznym stopniu trudnosci (wtgcznie
z zadaniami jezykowymi). Bedg one réznorodne dla wszystkich uczestnikow gry, bez dzielenia
uczniow na typy inteligencji dominujacych.

Zadania indywidualne

Typy zadan indywidualnych:
o automatyczne, zamkniete - zadania systemu, zbiezne z programem nauczania, warunkujace

przechodzenie na kolejne poziomy (zadania typu: test wyboru, potacz liniami, przeciggnij
i upusg),

Zadanie 1

Polecenie:
Przedsigbicrczosé to:

Odpowiedz:

(_) a. Umiejetnos¢ pokonywania trudnosci w kazdych warunkach i
wykorzystywania szans z otoczenia

() b. Umiejetnoséé dostosowania sie do trudnych warunkdw zycia.
() ¢. Umiejetnos¢ zaktadania firmy.

() d. Zaradnos¢ i otwartos¢.

Ekran nr 21. Przyktadowe zadanie indywidualne typu test wyboru
w grze pt. ,Czekoladowy biznes”
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Zadanie 2

Etapy:

|:| Porozmawiaj z parq mtodych ludzi przed dyskoteka w Milanowie.
O r aj 2 Ao e

[ Porozmawiaj z turysta, w Berlinie lub Londynie.

Polecenie:

| & q

Osobes przedsigbi potrefi sk ie p i & swiojq karierg
zawodowg. Co to znaczy?

Porozmawis] z réznymi postaciami w réznych lokacjach i wréé tu, sby potaczyé ze
sobg odpowiednie slementy.

OdpowiedZ:
Musisz ukoficzys wszystkis etepy zedania
zanim bgdziesz mdgt udzisli¢ odpowiedzi.
Peigez elsmenty w linigmi. Lini; Zns ryzowsé p yszy pomigszy

elementsmi. Jezeli popstnisz bigd, moiesz ukyé pr‘:;c"lsku *Cofnij.

INNOWACYJINE METODY
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Ekran nr 22. Przyktadowe zadanie indywidualne typu potacz liniami

w grze pt. ,,Czekoladowy biznes”

Zadanie 3 (€

Polecenie:

W przedsigbi §ei og ie odgrywa k ikacje migdzyludzka.
Ponizej rozsypano 4 podstawows rodzaje zachowah. Polgez ze sobg vitsscive
elementy, przaciggsjac je i upuszezajge we whasciwych misjscach. Dodatkows

punkty uzyskasz za szybkie wykonanie zadenia.
Odpowiedz:

Wyko naj

Traktowanie innych jak przeciwnikow
Pedporzadkewanie sig innym
Namawianie innych do wlasnych zasad

Respektowanie innych i siebie

Ekran nr 23. Przyktadowe zadanie indywidualne typu przeciagnij i upusc

w grze pt. ,Czekoladowy biznes”
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o generowane przez nauczyciela - dodatkowe zadania otwarte.

Zadanie 4 Qﬁ

Zadanie otwarte (zadanie indywidualne)

Zaplanuj swojg karierg zawodowsa. Zastanéw sig w czym jesteé najlepszy i co chciatbys robié w przysziosci.
1. Wypisz S swoich mocnych stron.
2. Wypisz 10 swoich umiejetnosci.
3. Opisz swoje zainteresowania.
4. Wypisz szkoty do ktérych chciatby$ dalej uczeszczaé.
5. Wypisz 3 zawody, ktére uwazasz za najwhasciwsze dla siebie.
6. Napisz w jaki sposob mégtoy$ zdobywaé w nich doéwiadczenie zawodowe.
Jedli bedziesz mie¢ problem, popro$ o pomoc pedagoga szkolnego lub doradce zawodowego, ewentualnie
rodzicow.
Swoja prace oddaj nauczycielowi Przedsigbiorczoéci.

Przypisz zadanie graczom oK

Ekran nr 24. Przyktadowe zadanie otwarte w grze pt. ,,Czekoladowy biznes”

Zadania dla spotki

Typy zadan dla spotki:
o wieloetapowe - nieliniowe, niezalezne od siebie (np. pozbieraj informacje, zdecyduj
i dziataj),

Zadanie S A

Etapy:

(] por: iaj z rolnikiem w Mil

[LJ (OPCIONALNE) Zdobads od rolnika informacje o jego obecnej sytuacji.
[_] Porozmavwiaj z mieszkaricem Tarnogéry.

] (OPCIONALNE) Zdobadz informacje od mieszkarica Tarnogéry

] Pors iaj z pracowniczka banku w
[] (OPCIONALNE) Odpowiedz poprawnie na pytanie pracowniczki banku w
Mazowii.

[[J Porozmanviaj z szefem fabryki w Milanowie.

[C] (OPCIONALNE) Naméw szefa fabryki na zyrowanie kredytu rolnika.
(L] (OPCIONALNE) Odwiedz obore w Milanowie.

] (OPCIONALNE) Odwiedz gietde w Berlinie lub Londynie

Wstgp:
Pombicie rolnikowi podjat decyzje o inwestycji i zstozeniu wissnej firmy. W tym celu nslezy porozmswisé
Znim i 4 innymi p ismi z gry, umisjscovionymi w réznych jach i odwiedzi€ 2 migjsce.

Zoisrzcie wspbinie w spdice informacie ns temst jego sytuscii | podejmijcie wspblnie decyzje. Uwags!
Podezas indywidusinych rozméw nslezy dokenywst wyborbw odpowiednich dislogéw. Za kazcy wyobe
ksidy gracz otrzyms indywiduslinia Sodatkowe punkty sukeasu. Wepéins decyzjs, dokonsna przez wybsr
jednago z punkeéw 8,b,¢ bgdzis p dls spélki. Podzislcie sig zbisrsniem i i, sle dacyzje
podejmijcia razem Grogg rozméw i wipblnych ustslen,

Polecenie:

Rolnik powinien:

v

Ekran nr 25. Przyktadowe wieloetapowe zadanie dla spotki
w grze pt. ,,Czekoladowy biznes”
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kolektywny wybor - wszyscy uczniowie z jednej spotki muszg wybraé te samg odpowiedz
(punkty za liczbe odpowiedzi),

Zadanie 10

Etapy:

(L] Porozmawiaj z profesorem z uniwersytetu w Berlinie lub Londynie.
(L] (OPCIONALNE) Odpowiedz prawidiowo na pytanie profesora.

@ Odwiedz redakcje w Tarnogérze

[¥] 0dwieds targi w Mazowii.

(] odwiedz sklep w Tarnogérze.

Wstep:

Ponigwsz do Wazzsj produksji potrzabujacie dobrs] jskoSci czekolsdy, zoierzcis informscijs gdzie i ns
jekich warunkach mozecie j§ nsbyé wwigkszsj ilofci. Podsjmijeis 1oz dacyzjs jsky czekelsdg zskupicie.
pop yronsé zedsnie, odwiscicie budynek tsrg&w orsz msrkstu i porozms NIBJCIB zdwoms
©os0smi: pracownikism loksinsj gazety orsz proft 8 yrecie. Na o Y
informacji dokonscis ponizszego wysoru.

Polecenie:

Powinnidmy zainwestowaé:
Odpowiedz:
Mu_sisz uko:flczyé v‘lszystki_a stapy zsdania
zanim bgdziesz mégt udzieli¢ cdpowiedzi.
() a. W gorzka czekolads.

() b. W czekolade mleczna.

() c. Wyprodukowac limitowang, edycje produktu w czekoladzie gorzkiej, a !
reszte w mlecznej.

Ekran nr 26. Przyktadowe kolektywne zadanie dla spotki
w grze pt. ,Czekoladowy biznes”

zadania otwarte do druku - bez mozliwosci przesytania ich nauczycielowi online.

Zadanie 23

Etapy:

(L] (OPCIONALNE) Porozmawiaj z urzednikiem w urzedzie miasta w Mazowii.
(L] (OPCIONALNE) Porozmawiaj z pracowniczka banku w Mazowii.

(L] (OPCIONALNE) Odwiedz ZUS w Mazowii.

(L] (OPCIONALNE) Odwiedz urzad skarbowy w Mazowii,

Polecenie:

W okolicy pojewita sie nowa mozliwosé inwestowania, W tym celu jednak
powinniscie zatozy¢ dod dzistalnosé gospodarczg, by mieé nowego, stetego
partnera do produkeji opskowan do swoich batendw. Trudne zedsnie przed Wami:
peszukajcie w okelicy Mazowii wskezéwek w jaki sposdb zetozyE firmg. Wszystkie
informacje zapiszcie na kartce i oddsjcie nauczycislowi przedmiotu
Przedsigbiorczosci. Odpowiedzcie ns pytenis:

1. Jakie czynnosci nslezy wykonaé, by zarejestrowad firme?

2. Co zgtaszamy w Zakiadzie Ubezpieczei Spotecznych i Urzedzie Skerbowym?
3. Jakie formularze sg potrzebne, by zerejestrowaé firmg?

Ekran nr 27. Przyktadowe zadanie otwarte dla spotki
w grze pt. ,,Czekoladowy biznes
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Zadania otwarte

Zadania otwarte nie wchodzg w cigg zadan koniecznych do skonczenia gry - sg zadaniami
dodatkowymi, punktowanymi bonusowo (maks. 10 punktéw). Nauczyciel moze dokona¢ ich
oceny w dowolnym momencie - réwniez po zakohczeniu rozgrywki przez uczniow. W prze-
ciwnym wypadku gra nie mogtaby toczy¢ sie dalej bez sprawdzenia tych zadanh przez nauczy-
ciela - gra zostataby wstrzymana do czasu oceny zadan. Poza tym nauczyciel sam decyduje
o uruchomieniu zadania otwartego.

Wykonywanie zadan

Zadania pojawiac sie bedg na biezgco w danym module, nie wszystkie naraz. Nowe zadanie
sygnalizowane bedzie okreslonym dzwiekiem, a nad danym budynkiem pojawi sie znacznik,
ze nowe zadanie zostato aktywowane. Zadania widoczne beda na lisScie z boku ekranu - te
wykonane i te w trakcie wykonywania. Punkty za zadania wykonywane indywidualnie przez
kazdego gracza zasila¢ bedg wspolne punkty spotki. Gracz, ktory jako pierwszy wykona swo-
je indywidualne zadanie, odblokowuje zadania dla spotki. Zadania ztozone dla spotki bedg
sktadac¢ sie z kilku niezaleznych od siebie terminowo etapow, ktére gracze bedg dzieli¢ mie-
dzy sobg i bedg one automatycznie ,odhaczane” po ich wykonaniu (ale jesli w spotce bedzie
czterech graczy, a tylko trzy etapy zadania, to jedna osoba bedzie musiata wykona¢ dodat-
kowe zadanie).

W zaproponowanej grze zadania niewykonane nie znikajg, mozna je wykonywaé w kolejnych
modutach gry.

Kazde zadanie mozna wykona¢ ponownie - dowolng ilos¢ razy - jednak punkty za wykonane
zadania naliczane s jednorazowo, za pierwsze wykonanie zadania.

Wykonanie wiekszosci zadah warunkowac bedzie wejscie na wyzszy poziom i bedzie kom-
patybilne z wdrazanym programem nauczania przedsiebiorczosci.
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Rozdziat 9. Merytoryka gry

Podstawy przedsiebiorczosci

CzeS¢ merytoryczna gry oparta jest na elementach podstawy programowej przedmiotu ,,Pod-
stawy przedsiebiorczosci” dla szk6t ponadgimnazjalnych. Kolejne etapy w grze, wykonywane
zadania i podejmowane przez ucznidéw decyzje, dotyczg zatem wybranych sposrod poniz-
szych treSci nauczania. A kolejne moduty gry mogg by¢ uruchamiane przez nauczyciela przy
okazji omawiania wskazanych tresci merytorycznych:

1. Modut 1 - lekcja 45 min
Uczen rozpoznaje cechy osoby przedsiebiorczej.

Tresci nauczania realizowane przez scenariusz zajec z zakresu podstawy programowej - Czto-
wiek przedsiebiorczy: Postawy przedsiebiorcze, Komunikacja interpersonalna.

2. Modut 2 - lekcja 45 min + zadanie domowe

Uczeh zna prawa konsumenta oraz instytucje stojgce na ich strazy, a takze odczytuje informa-
cje zawarte w reklamach, odrézniajac je od elementéw perswazyjnych.

Tresci nauczania realizowane przez scenariusz zaje¢ z zakresu podstawy programowej - Czto-
wiek przedsiebiorczy: Prawa konsumenta, Odbiorca i twérca reklamy.

3. Modut 3 - lekcja 2 x 45 min + zadanie domowe

Uczen zna podstawowe rodzaje rynkow, a takze rozpoznaje czynniki wptywajgce na podaz
i popyt oraz formy i funkcje pienigdza.

Tresci nauczania realizowane przez scenariusz zaje¢ z zakresu podstawy programowej - Ry-
nek - cechy i funkcje: Rodzaje rynkow, Popyt-podaz-rownowaga rynkowa, Czynniki wytwor-
cze; Instytucje rynkowe: instytucje rynkowe.

4. Modut 4 - lekcja 45 min + zadanie domowe

Uczen wie, jaka role odgrywajg w gospodarce instytucje rynkowe: bank centralny, banki ko-
mercyjne, gietda papieréw wartosciowych, fundusze inwestycyjne, firmy ubezpieczeniowe,
fundusze emerytalne (analizuje ich oferty), oblicza procent od kredytu i lokaty bankowej,
ocenia mozliwos¢ sptaty kredytu przy okreslonym dochodzie, oblicza przewidywany zysk
z przyktadowej inwestycji w krotkim i dtugim okresie.

Tresci nauczania realizowane przez scenariusz zaje¢ z zakresu podstawy programowej - In-
stytucje rynkowe: Instytucje rynkowe, Formy inwestowania, Gietda papieréw wartosSciowych,
,2Ja” a instytucje rynkowe.

5. Modut 5 - 2 x 45 min

Uczenh sporzadza projekt swojej firmy, oparty na biznesplanie, rozréznia podstawowe formy
prawno-organizacyjne przedsiebiorstwa, zna procedury i wymagania zwigzane z zaktadaniem
przedsiebiorstwa.

Tresci nauczania realizowane przez scenariusz zaje¢ z zakresu podstawy programowej
- Przedsiebiorstwo: Biznesplan, Zaktadanie firmy.
6. Modut 6 - 45 min + zadanie domowe

Uczen wie, jakimi cechami odznacza sie dobry kierownik zespotu, zna etapy realizacji projek-
tu oraz planuje dziatania zmierzajgce do jego realizacji, rozpoznaje czynniki wptywajace na
sukces i niepowodzenie przedsiebiorstwa.

Tresci nauczania realizowane przez scenariusz zaje¢ z zakresu podstawy programowej
- Przedsiebiorstwo: Budowanie zespotu, Etapy projektu, Etyka w biznesie.
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7. Modut 7 - 2 x 45 min + zadanie domowe
Uczeh wyszukuje oferty pracy, uwzgledniajgc swoje mozliwosci i predyspozycje, przygoto-
wuje sie do rozmowy kwalifikacyjnej i uczestniczy w niej w warunkach symulowanych.

Tresci nauczania realizowane przez scenariusz zaje¢ z zakresu podstawy programowej - Ry-
nek pracy: ,,Ja” na rynku pracy.

Jezyki obce

Elementem gry jest wykorzystanie umiejetnosci postugiwania sie jezykiem obcym (jezyk an-
gielski i jezyk niemiecki na poziomie min. B1-B2). Oznacza to, ze w trakcie gry uczen bedzie
zdobywac dodatkowe nagrody za wykonywanie zadanh zwigzanych z postugiwaniem sie jezy-
kiem obcym, w tym jezykiem biznesowym. Zadania zawarte w fabule gry ksztatca nastepuja-
ce umiejetnosci jezykowe:

v/ rozumienie znaczenia gtdwnych watkoéw przekazu zawartego w ztozonych tekstach na
tematy konkretne i abstrakcyjne,

v" rozumienie dyskusji na tematy techniczne z zakresu okreslonej specjalnosci,

v' formutowanie przejrzystych wypowiedzi pisemnych w szerokim zakresie tematow,

v' wyjasnianie swojego stanowiska w sprawach bedacych przedmiotem dyskusji, rozwazajac
wady i zalety roznych rozwiagzan,

v’ rozumienie i wykorzystywanie jezyka biznesowego, w szczegdlnosci zwrotow
grzecznosciowych, nazw stanowisk, elementéw jezyka negocjacji oraz oficjalnych
zwrotdw na szczeblu menedzerskim, a takze konstruowanie oficjalnych pism biurowych
oraz poszukiwanie zagranicznych kontrahentéw.

Tresci zadan
Modut 1

Uczen:

v definiuje przedsiebiorczosg,

okresla cechy osoby przedsiebiorczej,

rozpoznaje zachowania asertywne, ulegte, agresywne i manipulacyjne,
planuje swojg kariere zawodowa,

SN NN

charakteryzuje otoczenie, w ktérym dziata przedsiebiorstwo, oraz czynniki wptywajace
na sukces i niepowodzenie przedsiebiorstwa.

Zadanie 1 QA

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie indywidualne)

Przedsigbiorczosé to:

Odpowiedzi

a. Umiejetnosé pokonywania trudnosci w kazdych warunkach i wykorzystywania szans z 4pkt.
otoczenia

b. Umiejetnosé dostosowania sie do trudnych warunkéw zycia. 3 pkt.
c. Umiejetnosé zakiadania firmy. 1pkt.
d. Zaradno$¢ i otwartosé. 2 pkt.

Informacja zwrotna

Przedsigbiorczosé najtrafniej okreslona jest w odpowiedzi ,a”. Dostosowanie sig do trudnych warunkéw zycia,
zaradnosé i otwartosé czy zatozenie firmy to czastkowe elementy postawy przedsigbiorczej. Najbardziej istotna
jest jednak umiejetno$¢ wykorzystywania szans tkwigcych w otoczeniu.




GRA INTERNETOWA - ZAKOZENIA | WYKORZYSTANIE NA ZAJECIACH

Zadanie 2 QA

Zadanie zamknigte potacz liniami (zadanie indywidualne)

Osoba p iebi potrafi ie p éi & swoja karierg Co to znaczy?
F iaj z réznymi p: i w roznych lokacjach i wrdé tu, aby potaczyé ze sobg odpowiednie elementy.

Elementy do potgczenia, ponizej poprawne utozenie

P P! F )

Trafny wybér edukacyjny - dobre wyniki w nauce

Trafny wybér zawodu - do$wiadczenie zawodowe

Awans zawodowy - podwyzka, stanowisko lub wtasna firma

= podwy P 2]

Ewaluacja - zadowolenie z pracy

Punkty
Liczba poprawnych potaczef - liczba punktéw
0-0pkt.
1-1pkt.
2-2pkt.
3 -3 pkt.
4-Apke.
5 -5 pkt.
6 -6 okt.

Zadanie 3

Zadanie zamknigte przeciagnij i upu$é (zadanie indywidualne)

Wi igbi $ci ogromne ie odgrywa
podstawowe rodzaje zachowan. Potacz ze soba whasciwe
miejscach. Dodatkowe punkty uzyskasz za szybkie wykonanie zadania.

ja miedzy Ponizej 4
jei

g P ]

Elementy do potgczenia, ponizej poprawne utozenie
Traktowanie innych jak przeciwnikéw - Agresja
Podporzadkowanie sig innym - Ulegto$é
Namawianie innych do wiasnych zasad - Manipulacja

Respektowanie innych i siebie - Asertywnosé

Punkty
Liczba poprawnych potgczen - liczba punktéw
0 -0 pkt.
1-0 pkt.
2-1pkt.
3-1pkt.
4-2 pkt.
Liczba sekund - liczba dodatkowych punktéw
10-2
20-1

Zadanie 4 QA

Zadanie otwarte (zadanie indywidualne)

Zaplanuj swoja karierg zawodowa. Zastandw sig w czym jesteé najlepszy i co chciatbyé robié w przysziosci.

1. Wypisz 5 swoich mocnych stron.

2. Wypisz 10 swoich umiejetnosci.

3. Opisz swoje zainteresowania.

4. Wypisz szkoty do ktérych chciatby$ dalej uczeszczaé.

5. Wypisz 3 zawody, ktére uwazasz za najwtasciwsze dla siebie.

6. Napisz w jaki spos6b mégtoy$ ywaé w nich i
Jesli bedziesz mie¢ problem, poproé o pomoc pedagog: go lub doradce d
rodzicow.

Swojg prace oddaj nauczycielowi Przedsigbiorczosci.

INNOWACYJINE METODY
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Modut 2

Uczen:

SKRYPT DLA NAUCZYCIELA

Zadanie 5 QA

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie dla spétki)

Pomszcie rolnikowi podjaé decyzje o inwestycji i zatozeniu wiasnej firmy. W tym celu nalezy porozmaviaé z nim
i4innymip iami z gry, ) i w réznych lok i odwiedzi¢ 2 dodatk miejsca. Zbierzcie
wspolme w spbice informacje na temat ;ego sytuacji i podejmijcie wspdlnie decyzje. Uwaga! Podczas

rozméw nalezy di & wyboréw odpowiednich dialogéw. Za kazdy wybér kazdy gracz
otnyma indywidualnie dodatkowe punkty sukcesu. Wspblna decyz;a dokonana przez wybdr jednego z punktéw
a,b,c bedzie punktowana dla spéiki. Podzielcie sig zbi i jiy ale decyzje podejmijcie razem droga
rozméw i wspdlnych ustalef.

Rolnik powinien:

Odpowiedzi
a. Zatozy¢ firme i wzigé kredyt na dodatkowa hodowle kréw. 1 pkt.
b. iejszyé liczbe aktualni krbw i i¢ pieni za 1pkt.

P w specjalis maszyny rolnicze. Na razie
nie zaktadac firmy.
c. Znalez¢ wigksza liczbg klientw na nabiat i po zwi i 6w zai ¢ 4pkt.
w hodowle i maszyny rolnicze. Firme poprowadzi syn.

Informacja zwrotna

Najbezpieczniejsza opcja dla rolnika, ktéry nie ma zasobéw finansowych bedzie opcja c. Znalezlenls w:ekszej
liczby klientéw zwigkszy jego mozliwo$ci finansowe i sprawi, ze bedzie

v' wskazuje relacje zachodzace miedzy uczestnikami rynku,

v' zna prawa konsumenta,
v' podejmuje racjonalne decyzje, opierajgc sie na posiadanych informacjach dotyczacych

reklamy,

v' opracowuje kampanie reklamowga produktu,

v' charakteryzuje czynniki wptywajace na popyt i podaz.

Zadanie 6 QA

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie indywidualne)

Umowa miedzy kupujacym a sprzedajacym jest wazna w formie:

Odpowiedzi

a. Tylko pisemnej. O pkt.
b. Pisemnej lub ustnej. 4 pkt.
c. Tylko ustnej. O pkt.
d. Ustnej zawieranej w obecnosci $wiadkdw. O pkt.

Informacja zwrotna

Kupujqc towar zawil umowe ze spi lub ustug iekoniecznie w formie pisemnej. lch
jest podanie p i il jiop i Iub ustudze, podanie ceny z podatkiem VAT i
bez podatku, zay i warunkow h ie jakosci towary, ustugi oraz wydanie

wszystkich elementéw towaru czy instrukcji obstugi. Jesll zatem nabywasz dany towar w sklepie i sprzedawca
deklaruje jego dobra jako$é, masz prawo do iw ie kiedy i je te okaz sie
nieprawdziwe.
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Zadanie 7 QA

Zadanie zamknigte potgcz liniami (zadanie indywidualne)
Potacz ze soba je i

P yYZUAce, g )

Elementy do potgczenia, ponizej poprawne utozenie
Obowigzuje 2 lata od chwili zakupu produktu - reklamacja
Nie ma obowiazku jej udzielania - gwarancja
Obowiazuje z mocy prawa -
Udziela jej pi

B , importer lub spi E
Nie ulega przedtuzeniu - reklamacja

Jej czas zalezy od ji =

przedajacego, p g j
Punkty
Liczba poprawnych potgczen - liczba punktéw
0 -0 pkt.
1-1pkt.
2-2pkt.
3 -3 pkt.
4 - 4pkt.
5 -5 pkt.
6 - 6 pkt.

lir7ha caliind - linzha dnadatlaunmh ninktAw

Zadanie 8 Qﬁ

Zadanie zamknigte przeciagnij i upusé (zadanie indywidualne)

Potacz y wediug 6 i przez spikera.

Elementy do potaczenia, ponizej poprawne utozenie
Reklama na antenie lokalnego radia (10 sekundowy spot radiowy) - 700z
R ie 1000 ulotek do mi ficéw - 300z

Promocja towaréw w supermarkecie - 500z

Zawieszenie bilbordu przy ulicy - 1000zt miesigcznie

Punkty
Liczba poprawnych potgczen - liczba punktéw
0-0 pkt.
1-1pkt.
2-2pkt.
3 -3 pkt.
4 - 4pkt.
Liczba sekund - liczba dodatkowych punktéw

|nf0rmacja zwrotna

Ceny reklam réznia sie od siebie w zaleznosci od formy i miejsca. Przed wyborem formy reklamy zastanéw sig

Zadanie 9 (€9

Zadanie otwarte (zadanie indywidualne)

Opracuj kampanig reklamowa Twojego produktu. Masz do dyspozycji 10.000z+ Uwzglednij w niej:
1. Charakterystyke produktu.

2. Potencjalnych klientéw.

3. Miejsca, w ktdrych mozesz znalez¢ klientw.

4. Rézne formy reklamy.

5. Czas trwania promocji.
6. Potencjalne korzysci.

Swoja prace oddaj nauczycielowi Przedsigbiorczosci.
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Zadanie 10 QA

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie dla spétki)

Poniewaz do Waszej produkcji potrzebujecie dobrej jakosci czekolady, zbierzcie informacje gdzie i na jakich
warunkach mozecie ja nabyé w wigkszej iloéci. Podejmijcie tez decyzje jaka czekolade zakupicie. Aby
poprawnie wykonaé zadanie, odwiedzcie budynek targéw oraz marketu i porozmawiajcie z dwoma osobami:
pracownikiem lokalnej gazety oraz p na uni ie. Na i i ji i
ponizszego wyboru.

B )

Powinniémy zainwestowaé:

Odpowiedzi

a. W gorzkg czekolade. 3 pkt.
b. W czekolade mleczna. 3 pkt.
c. Wyprodukowat limitowana edycje produktu w czekoladzie gorzkiej, a reszte w 10 pkt.
mlecznej.

Informacja zwrotna

Nail

jbezpieczniejsza opcja dla p takiego jak Ty bedzie potaczenie produkcji produktu w dwbch
rodzajach czekolad. Okazuje sig bowiem, ze Twoi klienci lubig nowosci i chetnie siggaja po zdrowsze produkty.
Dzigki temu tez unikniesz strat, jesli seria limi nie sprzeda sie tak, jak tego oczekujesz.
Dzigki limitowanej edycji Twd] towar stanie si¢ bardziej ywny i pozadany, a Ty sp isz czy i
warto wprowadzié nowy produkt na state do swojej oferty.

Modut 3

Uczen:

v

AN

okresla rodzaj dziatalnosci gospodarczej,

rozréznia funkcje pienigdza,

okresla formy pienigdza,

charakteryzuje czynniki wptywajace na popyt i podaz,

analizuje zaleznosci zachodzace miedzy popytem, podazg i cena.

Zadanie 11 QA

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie indywidualne)

Do jakiego rynku nalezy branza transportowa?

Odpowiedzi

a. rolnictwo O pkt.
b. przemyst O pkt.
c. ustugi 4 pkt.
d. przemyst i ustugi O pkt.

Informacja zwrotna
Mozemy wyrbznié trzy rodzaje rynkéw: sektor rolniczy, przemystowy i ustugowy. Do sektora ustugowego naleza
m.in.: handel, transport, e i g ia, informacja i ikacj i ¢ finansowa i
: obstuga rynku nier §ci, edukacja, opieka zdrowotna i pomoc spoteczna. Do sektora
rolniczego naleza: rolnictwo, leénictwo, fowiectwo, rybactwo. Do sektora przemystowego natomiast:
i gorni i wydobywanie, p 6 pr oraz ie i zaopatrywanie w energie
elektryczng, gaz, parg wodng i goraca wode.

OK




GRA INTERNETOWA - ZAKOZENIA | WYKORZYSTANIE NA ZAJECIACH

Zadanie 12

Zadanie zamknigte potacz liniami (zadanie indywidualne)

Okreél pi funkcjg i ystyke pi
Potacz w tym celu ze soba rézne elementy:

Elementy do potaczenia, ponizej poprawne utozenie

Funkcja transakeyjna - Pienigdz stanowi §rodek wymiany w procesie kupna i sprzedazy.

(€

Funkcja miernika wartoéci - Pienigdze pozwalaja na okreélenie wartoéci débr i ustug, poprzez ustalanie

ich cen.

Funkcja platnicza - Pieniadz stanowi rodek ptatniczy. Piacimy nim za okreslony towar lub ustuge.

Funkcja tezauracyjna - Pieniadz jest ptynnym $rodkiem, dzigki czemu mozna go przechowywaé,

oszczedzaé, lub wymieniaé na wybrane dobra.

Rezadkosé - wskazuje na realng wartoé pienigdza

Zastep = wymiany pieni na dobra i ustugi

Punkty
Liczba poprawnych potgczef - liczba punktéw
0 -0 pkt.
1-1pkt.
2-2pkt.
3 -3 pkt.
4- 4okt

Zadanie 13

Zadanie zamknigte przeciagnij i upuéé (zadanie indywidualne)

(€

Pieniadz wystgpuje na rynku w ro?nych formach. Ponizej pano 4 p: rodzaje pi Potacz ze
sobg whaciwe gajac je i uy jac we whascit jscach. D punkty uzyskasz
za szybkie wykonanie ladama
Elementy do potaczenia, ponizej poprawne utozenie
To inaczej odroczona ptatnoéé - pisemne zlecenie wyptacenia przez bank okreslonej kwoty
posiadaczowi rachunku bankowego. - Czek
To rodzaj papleru wartosciowego czyl p go osobe 3w tym
do praw maj rych. - Weksel
To papier wartoéciowy, w ktérym osoba wystawiajaca papier éciowy, czyli emitent iqzuje sig
do spetnienia Swiadczenia, w zakresie ktérego jest diuznikiem dla osoby, ktéra go zada. - Obligacja
Papier wartosciowy, ktory jest emi przez bank y oraz banki jine. - Bon pienigzny
Punkty
Liczba poprawnych potaczef - liczba punktéw
0 -0 pkt.
1-1pkt.
2-2pkt.
3 -3 pkt.
4 - 4pkt.
[ T ' Ve
Zadanie 14 A
Zadanie otwarte (zadanie indywidualne)
Przeczytaj analize iedz na pytania i ponizej: \nJedli zapotrzebowanie na sok

]ablkowy, przewyuza ]ego Ilosc znaJdu]ch sig na rynku, jego cena wzrasta. Zwigkszenie ceny
ia na sok, ale takze do zwigkszenia jego produkcji.
ik D]aczegc tak sie dzieje - wyjasm, iejs ia na sok oraz

przyczynia sie

2. Wskaz 2 elementy mechanizmu rynkowego: podaz popyt.
3. Co stanie sie jeéli podaz soku bedzie wigksza niz popyt na niego?
Swoja prace oddaj nauczycielowi Przedsigbiorczosci.

ie ceny.

INNOWACYJINE METODY

KSZTALCENIA PRZEDSIEBIORCZOSCI
W SZKOLACH PONADGIMNAZJALNYCH




INNOWACYJINE METODY

KSZTALCENIA PRZEDSIEBIORCZOSCI SKI'_\)YPT DLA NAUCZYC'ELA

W SZKOLACH PONADGIMNAZJALNYCH

Zadanie 15 QA

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie dla spétki)

Zwrbcit sig do Was inwestor z zagranicy, chcae zaméwié duza liczbe Waszych batonow Porozmawnajcne ; 4
f bnumwca w zag Iokaql i iedzcie kilka p i [ Icie sie
ywani ji. Nastgpnie odp ie na pytanie:

Dlaczego wzrdst popyt na batony?

Odpowiedzi

a. Otworzono niedaleko nowa szkote lokalne batony podrozaty. 3 pkt.
b. Informacje plynace od specjalistéw nie promuja kupna batonéw ale ludzie coraz 0 pkt.
wigcej wydaja na stodycze.

c. Otwarcie nowej szkoly, wyzsza cena lokalnych batonéw oraz wyzsze zarobki ludzi 7 pkt.

sprawiaja, ze docenia sig warto$é polskich batonéw.

Informacja zwrotna

Inwestor zagraniczny $miato moze zamawia¢ u Was wigksza liczbe batonéw. Popyt na batony wzrasta, otwarto
nowa szkote, co spowodowato, ze dzieci kupuja batony w przerwach szkolnych. W mediach promuje sie
spozywame czekolady a ludzie wngcej zarabiajg i z przyjemnoécig kupujg dobre batony. Zobacz zatem jak wiele

wptywa na j Twojej firmy. Sama produkcja nie wystarczy, pamigtaé nalezy o trendach,
modzie, reklamie w mediach i stylu zycia ludzi uzaleznionego od zasobdw i dobr materialnych.

Modut 4

Uczen:

v rozroznia funkcje, jakie w gospodarce petnig podstawowe instytucje rynkowe,
v' oblicza wynik finansowy firmy,

v'analizuje oferty bankéw i ocenia mozliwos¢ sptaty zaciggnietego kredytu inwestycyjnego
przy okreslonym dochodzie.

Zadanie 16 Qﬁ

Zadanie zamknigte przeciagnij i upuéé (zadanie indywidualne)

Aby skutecznie obracaé zasobami finansowymi nalezy znaé podstawowe instytucje rynkowe i ich funkcje.
Ponizej rozsypano 4 podstawowe instytucje. Potacz ich nazwy z wiaéciwym opisem.

Elementy do potaczenia, ponizej poprawne utozenie

To instytucja publiczna, ktéra skupia sig na zay ieni iwosci obrotu
takimi, jak. np. akcje czy obligacje. - Gietda papier6w warto$

pap artosciowymi,

To |nstytucja ktdre skupla slg na lokowaniu, np. w postaci paplerow wartoSciowych czy praw
jatkovrych, érodkéw pi ych przez duszu. W chwili wg
okreslonych $rodkéw do funduszu osoba nabywa jego jednostki uczestnictwa. - Fundusz inwestycyjny

Prowadzi d w zakresie pif A osobowych lub majatkowych. Na podstawie
zawarte] umowy zobowiazuje sie do petnienia Swiadczef w chwili wystapienia skutkbw zdarzef
losowych. - Firma ubezpieczeniowa

Ustugi, ktére éwiadczy
tych wktaddw,
pozyczek pienigznych. - Bank

Punkty

Liczba poprawnych potgcze - liczba punktéw
0 -0 pkt.
1-1pkt.
2 -2 okt.

j ie wktaddw pieni Klientéw oraz p
& oraz udzielanie kredytow i

Zadanie 17 Qﬁ

Zadanie otwarte (zadanie indywidualne)

Oblicz potencijalne koszty i zyski prowadzonej przez Ciebie firmy. Wypisz wszystkie koszty, ktére poniesiesz i
zyski. lle zarobisz w czasie 6 miesigcy od zatozenia firmy a ile zatozysz po roku funkcjonowania?
Swoja prace oddaj nauczycielowi Przedsigbiorczoéci.
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Zadanie 18

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie dla spétki)

Warto zai & w zZwi ie p ji batonéw. W tym celu powinniscie wzigé kredyt i
Odwiedicie 3 banki w grze i odszukajcie najlepsza oferte. Wybrang zaznaczcie w odpowiedziach ponizej.
Pamietajcie, ze macie rocznie 42000zt zasob6w finansowych na rzeczywista sptate kredytu.

Najlepsza oferty bedzie oferta z banku:

Odpowiedzi

a. W Mazowii O pkt.
b. W Berlinie 7 pkt.
c. W Londynie 0 pkt.

Informacja zwrotna

Najlepsza oferta dla Waszej inwestycji, bedzie oferta z banku w Berlinie. Przy zatozeniu, ze kredyt jest
oprocentowany na 6% i bank oferuje 35000z}, bedziecie musieli sptacié po roku 37100zt Kwota ta zmiesci sig
w posiadanym przez Was budzecie.

Modut 5

Uczen:

v

ASRNININ

rozroznia elementy biznesplanu,

charakteryzuje czynnosci zwigzane z zaktadaniem przedsiebiorstwa,
rozroznia podstawowe formy prawno-organizacyjne przedsiebiorstwa,
sporzadza projekt wtasnego przedsiebiorstwa, oparty na biznesplanie,
opisuje procedury i wymagania zwigzane z zaktadaniem przedsiebiorstwa.

Zadanie 19 €9

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie indywidualne)

E iznesplanu jest m.in. wybér p i i Sci, ktdry:

Odpowiedzi

a. dokonywany jest na pod predyspozycji Jowych 1 pkt.
b. dokonywany jest na podstawie sytuacji na rynku oraz PKD 4 pkt.
c. dokonywany jest na podstawie sytuacji na rynku pracy 2 pkt.
d. dokonywany jest na podstawie PKD 1 pkt.

Informacja zwrotna

Taki wybor musi byé zatem ie $lany oraz zag w oparciu o dogtebna analize Twojego

go p czyli Twoich pl I ji ych. Ale najwazniejsze jest doy ie do
rynku oraz skorzystanie z Polskiej Klasyfikacji Dziatalnosci, ktéra definiuje dziatalnosci gospodarcze poprzez
okre$lone kody.




INNOWACYJINE METODY

KSZTALCENIA PRZEDSIEBIORCZOSCI SKI'_\)YPT DLA NAUCZYC'ELA
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Zadanie 20 QA

Zadanie zamknigte potacz liniami (zadanie indywidualne)

Zaktadajac dziatalnoé¢ gospodarcza, nalezy wykonat kilka waznych krokow. Oprécz samej rejestracji firmy w
odpowiednich urzedach, nalezy jeszcze zadbaé o inne czynnosci i dziatania, opisane ponizej.
Potacz ze sobg odpowiedni y ia firmy z ich objaénieni

Elementy do potaczenia, ponizej poprawne utozenie

Badanie rynku - zdobycie jak najwigcej i ji na temat ji oraz iewziecia, w ktdre

cheesz si¢ zaang zanim poniesiesz jakiekolwiek koszty.

Wybér formy prawnej - powinienes okreslié czy chcesz dziataé jako jednoosobowa firma, jako spétka
czy chcesz zatozyC stowarzyszenie.

‘Wybér formy opodatkowania - okreslasz czy rozliczaé sie bedziesz na zasadzie karty podatkowej,

ryczattu od p j na ogblnych czy p iem liniowy.
Nazwa firmy - aby osiagnaé sukces, musisz by¢ rozp dobrze iany i zapami
Biznes plan - jest jednym z naj iej przed iem firmy, bedzie dla Ciebie

drogowskazem i planem dziatania
Promocja firmy - jest nisodzowna czgécia zakladania firmy. Zaraz po podjgciu decyzji o rozpoczeciu
pracy na whasny zajmij sig jem strony www i op em strategii i
Punkty
Liczba poprawnych potgczeh - liczba punktéw
0 -0 pkt.

gowe)

Zadanie 21 QA

Zadanie zamknigte przeciagnij i upu$é (zadanie indywidualne)

Przed zatozeniem wiasnej dziatalnosci gosp j warto znaé jej p formy organizacyjno - prawne.
Ponizej rozsypano 4 podstawowe formy prawne. Potacz ze soba wiasciwe elementy, przeciagajac je i
l jac we wiasc iejscach

Elementy do potgczenia, ponizej poprawne utozenie
Jest przez iebi ktdrzy igzujq sie dazy¢ do osiagnigcia wspdinego celu
gospodarczego. Spéika ta nie posiada osobowosci prawne] i kazdy ze wspSipracownikéw posiada swdj
wiasny wpis do ewidencji dzi Sci gosp ), czyli jest jako indywidualny
przedsigbiorca. - Spétka cywilna
Jest zaktadana gtéwnie w celu p ia dzi i j na wigksza skale. Wspélnicy

8Osp
odpowiadaja za zobowigzania sptki catym swoim majatkiem. Spétka ta prowadzi przedsigbiorstwo pod
whasng firma. - Spétka jawna

Nalezy do Ill sektora gospodarki, czyli organizacji p qdowych oraz dysponuj $lonym kapif
naceleo F , Np. rozwdj nauki czy ochrona zdrowia. - Fundacja

Tor jed bowej dzi éci gospodarczej. P iorca jest zatem

kapitatu pienigznego i produkcyjnego. Dziata pod wiasnym nazwiskiem i podejmuje wszystkie decyzje

dotyczace wiasnej firmy. - Indywi iatalnosé gosp

Punkty

Liczba poprawnych potaczef - liczba punktéw
0 -0 pkt.




. INNOWACYJINE METODY
GRA INTERNETOWA - ZAFOZENIA | WYKORZYSTANIE NA ZAJECIACH AT R s

W SZKOLACH PONADGIMNAZJALNYCH

Zadanie 22 QA

Zadanie otwarte (zadanie indywidualne)

Napisz bi: swojego iebi wg ponizszeg:

1. Streszczenie

Tospéjna i Ystyka przedsigwzigcia, opisujaca Twoja firme oraz zwigzane z nig plany na
przyszto§c.

2. Charakterystyka przedsigbiorstwa

W tej czgéci nalezy dokonat opisu swojego przedsigbiorstwa w zakresie jogo pefnej nazwy i formy prawnej,
danych éci oraz misji dziatania, wielkosci, statusu prawnego, sytuacji na
rynku, wielko$¢ majatku oraz posiadanych zasobdw.

3 .Opis iotu
Powinien zawierat: informacje na temat produktu oraz technologii jego wytwarzania lub ustugi, cech
wyrbzniajacych proponowany produkt lub ustuge na tle konkurencji, l@nafow sprzedazy oraz modelu

przychodéw, posiadanych patentéw lub praw ich, a takze sp ia swojej oferty.

4. Diagnoza rynku i konkurencji

W jej opisie pomoze Ci dokonane wczesniej badanie rynku. Ta czgéé biznesplanu dotyczy przestawienia rynku,
na ktérym bedzie funkcjonowata Twoja firma. Musisz wiec zawrzeé w niej informacje na temat Twojej branzy i
panujacych w niej trendéw.

S. Plan marketingowy
Obejmuje identyfikacje grupy j naszych produktéw, a takze opisanie sposobéw ich zdobycia, za

Zadanie 23 (€9

Zadanie otwarte (zadanie dla spétki)

W okolicy pojawita sig nowa mozliwo$é inwestowania. W tym celu jednak powinniscie zatozyé dodatkowa
dziatalno§é gospodarcza, by mieé nowego, statego partnera do produkcji opakowar do swoich batonéw. Trudne
zadanie przed Wami: poszukajcie w okolicy Mazowu wskazowek W Jakl sposob zalozyc ﬂrrns; Wszystkle

informacie zapiszcie na kartce i oddajcie P i. Odp na
pytania:

1. Jakie czynnoéci nalezy wykonaé, by zarejestrowat firme?

2.Cozg w Zaktadzie Ubezpi h i Urzedzie S| ym?

3. Jakie formularze s3 potrzebne, by zare]estrowac firme?

Modut 6

Uczen:

v' korzysta z podstawowych przepisow prawa, dotyczacych zatrudnienia oraz praw
i obowigzkow pracownikow i pracodawcow,

v" wymienia cechy charakteryzujgce dobrego kierownika zespotu,
v' okresla etapy realizacji projektu,

v definiuje etapy realizacji projektu rozwojowego firmy oraz planuje dziatania zmierzajace
do jego realizacji,

v' rozroznia czynniki wptywajace na sukces i niepowodzenie przedsiebiorstwa.
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Zadanie 24 QA

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie indywidualne)

Wyobraz sobie nastepujaca sytuacje i zdecyduj jak w jej obliczu postapié:

Jeden z Twoich pracownikéw notorycznie spdznia si¢ do pracy. Od innych pracownikéw styszates, ze ma
problemy osobiste. Zwolnit tez tempo pracy, co znacznie wplywa na jako$é produkcji, zaczynasz odczuwaé
straty finansowe, poniewaz nie nadaza i i R iate$ z nim ni na ten temat, ale rozmowa
nie przyniosta zamierzonego efektu.

Odpowiedzi

a. Zwalniasz go plinarnie ze skutkiem i , nie mozesz ponosié strat. 0 pkt.
b. Rozmawiasz z nim po raz kolejny i dajesz szanse. 1pkt.
c. Rozmawiasz z nim po raz kolejny i obcinasz premig. 3 pkt.
d. Nie rozmawiasz z nim, obcinasz pensje i premig. O pkt.

Informacja zwrotna

Dobry kierownik zespotu powinien na biezaco kontrolowaé jako$¢ pracy swoich pracownikéw. Powinien tez
iaé z nimi i dowiadywat sie przyczyn obnizania jakosci pracy. Kazdy w pracy miewa lepsze

i gorsze okresy. Powiniene$ zatem p iaé z tym g ikiem, przy ijace zasady. Jesli
rozmowa taka juz odbyta sig, wazne, aby wyciagnaé z niej

je, dobrym igzaniem moze okazaé si¢
obcigcie pensji lub premii. Zazwyczaj jest to element motywujacy. Nie nalezy zwalniaé dobrego pracownika,
bez préb zmoty ia go, ani tez ywaé decyzji bez poi ia go o tym. To obnizy jego morale i
motywacje do dalszej pracy.

Zadanie 25 Qﬁ

Zadanie zamknigte potgcz liniami (zadanie indywidualne)

Dobry kierownik zespotu powinien charakteryzowaé sig zestawem waznych cech.
Potacz ze sobg odp dnie cechy zich §

Elementy do potaczenia, ponizej poprawne utozenie

Sita iaty - umiejgtnoét takiego p
w kontaktach z pracownikami.
A

[ ia, ktore pomaga osiagnat jak najwigksze korzyéci

piracje - wysoka motywacja do osiagani zony 6w oraz cheé rozwoju swojego i zespotu.
Wiasciwa postawa - dobry kierownik powinien byé osoba asertywna, nie reagowa ulegle ani
agresywnie, obniza to motywacje do pracy zespotu i wprowadza niekorzystny klimat.

Zdolnos¢ przekonywania - motywowanie swoich decyzji w taki sposdb, aby pracownicy chetnie brali

udziat w nowych proj czy zaniu nowych p

Dostrzeganie potrzeb innych - aby ie moty & zespét, nalezy p ic dialog ze swoimi
podwiadnymi i reagowat na ich potrzeby, bez tego nie nawigze sig nigdy dobrych relacji z zespotem.
E $¢ - bt i g ie na zmieniajace sig warunki pracy, konflikty i zmiany

zachodzace w relacjach miedzy pracownikami.

Punkty

Liczba poprawnych potgczen - liczba punktéw
0 -0 pkt.
1-1pkt.
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Zadanie 26 QA

Zadanie zamknigte przeciagnij i upuéé (zadanie indywidualne)

W czasie p ia firmy podejmuje sie zazwyczaj réznych, nowych projektéw o rozmaitej tematyce. Ponizej
rozsypano 4 podstawowe etapy realizacji projektu. Potacz ze soba wiasciwe elementy, przeciagajac je i
puszczajqc we wiaciwych miej

Elementy do potaczenia, ponizej poprawne utozenie

To faza zwigzana z
p zatozefi i

np projektu,

gani: iem zespotu proje go. - Faza i ia projektu

Faza ta dotyczy dziatalnosci planistycznych, w sktad ktérych wehodza: okrelenie struktury projektu,
p ie | iegu dziatan, | ie zespotu projektu i organizowanie jego wykonawstwa. - Faza
organizowania projektu

To najbardzie] intensywna faza, zwiazana jest z wykonywaniem zaplanowanych dziatafi, kontrola i
koordynacja. - Faza wykonawstwa projektu

Faza ta zwigzana jest z wdrazaniem i ewaluacja projektu. - Faza zakoficzenia projektu

Punkty
Liczba poprawnych potaczef - liczba punktéw
0-0pkt.
1-1pkt.
2-2pkt.
3-3pkt.
A-Ankt

Zadanie 27 QA

Zadanie otwarte (zadanie indywidualne)

Nadszedt czas, abyé wdrozyt w swojej firmie nowy produkt. Zastanéw si¢ i zbierz informacje na temat tego co,
oprbcz batondw mégtoys wypuscié na rynek. Rozpisz swéj pomyst na 4 fazy projektu, zawierajac w nich
poszczegbine dziatania.

Swoja prace oddaj nauczycielowi Przedsighiorczosci.

Zadanie 28 QA
)

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie dla spétki

Od pewnego czasu zacie spadek zai ia Waszymi i na rynku. Na pierwszy rzut oka
wszystko wydaje si¢ funkcjonowaé poprawnie. Wyrdznié jednak mozemy kilka waznych czynnikéw, ktére
wplywaja na sukces lub niepowodzenie przedsigbiorstwa. Udajcie sig w kilka miejsc, porozmawiajcie ze
sprzedawcami sklepéw w matym miescie oraz zagladnijcie do jednego z doméw mieszkalnych. Zebrane
informacje pozwola Wam znale#é czynnik lezacy u podstaw pojawiajacych sig ktopotéw w firmie. Odpowiedz
zaznaczcie ponizej:

Ktopoty w firmie spowodowane sa:

Odpowiedzi

a. Brakiem strategii przedsigbiorstwa. 10 pkt.
b. Zbyt matymi zarobkami pracownikéw. 0 pkt.
c. Brakiem inwestycji w nowe opakowania batondw. 0 pkt.

|nformacja zwrotna

Brak wyraznej strategii w przedsigbiorstwie powoduje brak celu jego dziatania, brak okreSlonych wytycznych do
podejmowanych dziataf. Nie majac jasnych 6 iewi co realizowaé w pierwszej kolejnosci, a co
bedzie celem diugoterminowym. Z tego powodu nastapié¢ moze powolny upadek sprawnego dziatania firmy, a
nawet jej bankructwo. Kazda firma przechodzi przez kolejne etapy swojego rozwoju. Wiele jest takich
czynnikéw ktére wptywaja na rozwéj firmy i przechodzenie jej przez kolejne etapy. Moga one przyspieszaé jej
rozwi lub tez ie go ¢. Moga takze i iebi do Wiréd
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Modut 7

Uczen:

v definiuje predyspozycje zawodowe,

okresla skutecznos$¢ metod poszukiwania pracy,

charakteryzuje i identyfikuje wazno$¢ zasad przygotowania sie do rozmowy kwalifikacyjnej,
przygotowuje sie do rozmowy kwalifikacyjnej,

SN

uczestniczy w rozmowie kwalifikacyjnej w warunkach symulowanych.

Zadanie 29 QA

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie indywidualne)

As a professional predisposition we can describe:

Odpowiedzi

a. Some sort of tendency to perform our job. It can be observed in our interests, skills, 4 pkt.
personal values and character traits.

b. Professional interests and skills related to them. 3 pkt.
c. Personality traits that lead us to certain types of professions. 2 pkt.
d. All potential professions that can be executed O pkt.

|nformacja zwrotna

Meaning of p positi ibes all capabilities of human being that can be used if only he or she is aware
of them. In such case those capabilities became proficiency and can be apllied on labor market and improved
in the future. It contains interests, skills, personality traits and moral values.

OK

Zadanie 30 Qﬁ

Zadanie zamknigte przeciagnij i upusé (zadanie indywidualne)

Auf welche Art und Weise kann man am besten Arbeitangebote suchen?
Verbinde bitte miteinander die Punkte, die eine Wirksamkeit bedeuten mit den ihnen entsprechenden

M (1- ivste, - die am wenig; ktive).

Elementy do potaczenia, ponizej poprawne utozenie

B g der B haften und aufg Berufskontakte bei der Arbeitssuche -1

direktes Erreichen des Kontaktes mit dem Arbeitgeber -2
B g der D i von Arbei i -3

'8 'gsag

B g der Di istungen von Arbeitsamte - 4

Benutzung der Arbeitsangebote, die im Internet gefunden wurden - 5

Benutzung der Arbeitsangebote, die in der Presse gefunden wurden - 6

Punkty

Liczba poprawnych potaczef - liczba punktéw
0-0 pkt.
1-1pkt.
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Zadanie 31 Qﬁ

Zadanie zamknigte przeciagnij i upusé (zadanie indywidualne)

Przed udaniem sie na rozmowe kwalifikacyjna powiniene$ pamigtaé o kilku waznych zasadach. Rozsypano tu 4
najwazniejsze zasady przygotowania sie do rozmowy kwalifikacyjnej. Potacz ze sobg numery odpowiadajace
stopniom waznosci z ich wyjaénieniem.

Elementy do potaczenia, ponizej poprawne utozenie
Poprawne skonstruowane CV, ktére nalezy zabraé ze soba na rozmove 2 pracodawca. Informacje

zawarte w GV powinnyémy znaé tak, by ew,
-1

p bez p rozwiklaé.

Poznat specyfike firmy, do ktérej mamy zamiar sig¢ uda¢ - to nic innego jak poszukanie informacji w
Internecie lub w prasie. - 2

Przygotowanie si¢ do rozmowy polegajace na sy ji odpowiedzi na pytania. - 3

Dbato$¢ o odpowiedni wyglad - strdj i higieng osobista. - 4

Punkty
Liczba poprawnych potaczen - liczba punktéw
0 -0 pkt.
1-1pkt.
2-2pkt.
3 -3 pkt.
4 - 4pkt.

Zadanie 32 (€9

Zadanie otwarte (zadanie indywidualne)

Zastanéw sig jak odpowiesz na Ciprzez p pytania, p j poniz S pytan i napisz
swoje odpowiedzi.
Rozwiazanie przekaz swojemu nauczycielowi Przedsigbiorczosci.

1. Dlaczego aplikujesz do naszej firmy?

2. Jakie sq Twoje plany diugofalowe?

3. Jakie sa Twoje stabe strony?

4. Jak myslisz, w jaki sposSl Twoje zdolnoci mogq zasilié zasoby pracownikéw naszej firmy?
S. Jakie

8!

Zadanie 33 Q*

Zadanie zamknigte test wyboru (zadanie dla spétki)

Nadszedt czas na szukanie nowych ow. P iwania nowych Zrédet pienie nie rdzniq sig
niemalze niczym od p F di Py $ dla Ciebie 5 pytan najczeéciej
na i i j F'lzeczyta] uwaznie pytame i wybierz prawidtowa odpowiedz na nie.

Proszg opowiedzieé cos o sobie...

Odpowiedzi
1. yyyyy no wigc... tak jak napisatam w CV...interesuje sie sportem i szukam pracy... O pkt.
2. Mam 21 lat, jestem jedynaczka, uwielbiam sport, muzyke i jestem petna energii, w O pkt.

zeszlym roku bylam ze znajomymi na zaglach, uwielbiam zagle od tego czasu i
zamierzam zrobié kurs, dlatego potrzebuje pracy, hodue rybki i psa

3. W ubiegtym roku ukof szkote p ktéra przyg mnie do pracy 2 pkt.
blunowe], od tamtego czasu pracowatam w rodzmne‘ ﬁrmle, gdzie pomaga{am w
Teraz chci: sig ielni¢, planuje rozp & studia i sig

intensywnie rozwijaé.

|nformacja zwrotna

Poprawna odpowiedz w tym pytanlu to nr 3. Pracodawcy czgsto zadaja to pytanie na poczatku, aby oémieli¢
pozwolié mu wypowiedzieé sie jie. Pozornie pytanie to wydaje sie proste, ale nie lekcewaz

go i dobrze sig do niego przygotuj. Pamietaj, ze rozmawiasz z przyszlym szefem a nie Twoim biografem. Tq

informacie o osie i rvbkach mozesz sobie darowaé. Mozesz tez krétko i konkretnie przedstawié swoie mocne v
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KSZTALCENIA PRZEDSIEBIORCZOSC SKRYPT DLA NAUCZYCIELA

W SZKOLACH PONADGIMNAZJALNYCH

Rozdziat 10. Gra w grze

1. Scenariusz zajec: ,,Czekoladowy biznes
podbija rynek stodkosci” (2 h)

Cel ogolny:

Wprowadzenie do internetowej gry z przedsiebiorczosci pt. ,Czekoladowy
biznes”.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:

v/ zna adres internetowy gry z przedsiebiorczosci pt. ,,Czekoladowy biznes”
v' wie, na czym polega gra z przedsiebiorczosci i jaki jest jej cel

v' wie, jakie wymagania techniczne ma gra z przedsiebiorczosci
v

zna adres strony www, na ktorej znajdzie pomocnicze tresci edukacyjne z przedsiebior-
czosci - filmy i prezentacje multimedialne przydatne podczas gry z przedsiebiorczosci

AN

zna zasady korzystania z gry
v' wie, jaka jest rola nauczyciela w grze
v' wie, jak jego indywidualna praca w grze bedzie oceniania przez nauczyciela

Umiejetnosci:

Uczen:

v'umie postugiwac sie schematem gry internetowej z przedsiebiorczosci pt. ,Czekoladowy
sukces”

Metody i techniki pracy:

o gra dydaktyczna

o praca zespotowa

o rywalizacja

o internetowa gra komputerowa
o prezentacja/pokaz

o prezentacja wideo

o omobwienie

o praca w parach

Srodki/narzqdzia dydaktyczne:

= kartki A4
= tablica z kreda/flipchart z flamastrami
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batony x 5

komputer z dostepem do Internetu

projektor multimedialny wraz z ekranem projekcyjnym
film pt. ,10 krokéw do sukcesu”

pracownia komputerowa z dostepem do Internetu
internetowa gra komputerowa pt. ,,Czekoladowy biznes”

Przebieg zajec:

1.
2,

No oo

10.
1.

12.
13.

14.
15.

16.

17.

18.
19.

Zapoznaj ucznidéw z celem ogdlnym zajec.

Zapro$ uczniow do rozgrzewki przed wtasciwg grg - zaproponuj zabawe podobng do
znanej wszystkim gry ,Panstwa, miasta..”. Dla odmiany zadaniem w grze bedzie wymie-
nianie tylko nazw smakotykow, ktére uczniowie znajg dzieki osobistym doswiadczeniom
lub tez tylko z doSwiadczen innych, a moze z reklamy.

Dokonaj podziatu ucznidw na piecioosobowe grupy, zupetnie losowo, np. poprzez odliczanie
przez uczniéw do 5: uczniowie wymieniajacy te samg cyfre trafiajg do tego samego zespotu.
Daj grupom chwile na zastanowienie sie, jak bedzie nazywata sie ich druzyna.

Zatytutuj tablice/fliphart nazwami druzyn.

Rozdaj grupom kartki A4 i popros, aby umiescili na kartkach tytut ,SMAKOLYKI”.

Woybierz ucznia/uczennice, ktoérego/ktérej zadaniem jest wymienianie po kolei liter alfa-
betu. Osobg zatrzymujacga alfabetowg wyliczanke jest nauczyciel.

Litera z alfabetu ma zosta¢ przez ucznidow wykorzystana do podania propozycji smako-
tyku, ktérego nazwa rozpoczyna sie od tej witasnie litery. Na odpowiedz uczniowie majg
10 sekund.

Po 10 sekundach popro$ grupy o odczytanie po kolei swoich propozycji. Jesli przyktad
smakotyku powtoérzy sie w 2 lub wiecej grupach, te grupy otrzymujg po 5 punktow, jesli
przyktad smakotyku bedzie unikatowy, grupa otrzymuje 10 punktdw, przy braku propo-
zycji smakotyku grupa nie otrzymuje punktow.

Na tablicy/flipcharcie notuj wyniki uzyskane przez grupy w kazdej rozgrywce.

Powtorzcie kolejke jeszcze 9 razy. Postaraj sie, zeby za kazdym razem inna osoba litero-
wata alfabet i aby jego zatrzymanie nastepowato przy réznych literach.

Podlicz punkty druzyn i ogto$ zwycieska druzyne, ktérej w nagrode przekaz batony.
Zaprezentuj uczniom na ekranie strone internetowg gry z przedsiebiorczosci pt. ,Czeko-
ladowy biznes” (www.imkp.paip.pl).

Woyjasnij, na czym polega gra i jaki jest jej cel.

Zaprezentuj uczniom jedno z narzedzi multimedialnych powstatych w ramach projektu -
film nr 3 pt. ,10 krokéw do sukcesu” (www.imkp.paip.pl). Zadaniem prezentacji wideo jest
wprowadzenie ucznidow w tematyke prowadzenia dziatalnosci gospodarczej i funkcjono-
wania spotek, zagadnieh niezbednych do rozpoczecia gry.

Poinformuj ucznioéw, ze podczas ich rozgrywek kolejne tresci tematyczne gry beda wyja-
Sniane szczegdtowo na zajeciach z przedsiebiorczosci, jak rowniez moga oni samodziel-
nie positkowac sie filmami i prezentacjami multimedialnymi, ktére powstaty w ramach
projektu, dostepnymi na stronie internetowej www.imkp.paip.pl.

Zwr6¢ uczniom uwage na wymagania techniczne gry. Podkresl, ze gra bedzie przez nich
uzytkowana réwniez poza szkolnymi zajeciami z przedsiebiorczosci i bedzie elementem
ich pracy domowej.

Zaloguj sie jako uzytkownik gry.

Omoéw poszczegdlne elementy gry widoczne z poziomu jej uzytkownika.
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20. Omow zasady gry - zadania indywidualne i ich wptyw na zadania dla spotki, zadania

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.
28.

29.

30.

dla spotki, zadania w jezyku obcym, moduty dla ucznia zdolnego, zadania otwarte - ich
dostepnosé, przesytanie rozwigzan oraz sposoby oceniania, udostepnianie zadan przez
nauczyciela, dostepne poziomy zadan w grze, ranking graczy i spotek oraz ich wspétza-
leznos¢, role nauczyciela w grze.

Ustal ramy czasowe pracy uczniow w stosunku do zaje¢ z przedsiebiorczosci oraz har-
monogramu roku szkolnego (tryb udostepniania kolejnych poziomoéw zadan oraz podsu-
mowywania pracy uczniéw w grze - modutowy, tygodniowy, miesieczny, semestralny).

Zaproponuj uczniom samodzielne prowadzenie portfolio dotyczacego ich uzytkowania
gry z przedsiebiorczosci z punktu widzenia rankingu indywidualnego i rankingu spotek
w okresach miesiecznych.
Ustal z uczniami zasady ewentualnego oceniania postepow w grze i formalnej ewaluacji
na zakonczenie rozgrywek.

Pogrupuj uczniéw w dwuosobowe zespoty - spéiki, bazujgc na teorii inteligencji wielora-
kich Gardnera: do kazdej grupy oddeleguj jednego ucznia o zdolnosSciach logiczno-mate-
matycznych lub tez z inteligencja przyrodnicza albo interpersonalna.

Ujawnij cel, ktory spotki majg osiggnaé w grze.

Gra rozpoczyna sie wtedy, kiedy wszyscy uczniowie zrozumieja jej zasady i zapoznajg sie
z jej elementami.

Popros uczniéw o zarejestrowanie sie na platformie z grg - www.imkp.paip.pl.

Podaj uczniom nazwe Swiata, do ktérego powinni sie zapisa¢ oraz kod dostepu do tego
Swiata.

Rozpoczynajg sie pierwsze rozgrywki pomiedzy spotkami. Podczas nich poprawiaj i wy-
jasniaj ewentualne btedy popetniane przez graczy czy tez spétki, prawdopodobne w po-
czatkowej fazie rozgrywek w nowej dla uczniow grze.

Podsumuj zajecia - internetowa gra z przedsiebiorczosci bedzie narzedziem wykorzy-
stywanym gtownie do pracy ucznia w domu. Jej kolejne etapy bedga $cisle powigzane
z kolejnymi modutami zaje¢ z przedsiebiorczosci.

SKRYPT DLA NAUCZYCIELA @
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2. Scenariusz zajec: ,,Potstodki biznes” (2 h)

Cel ogolny:

Podsumowanie potmetka internetowej gry z przedsiebiorczosci pt. ,,Czeko-
ladowy biznes”.

Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen wie:
v\ ze praca w grupie jest zrodtem cennych informacji
v jakie uwarunkowania towarzyszg wprowadzaniu na rynek sprzedazy nowego produktu

Umiejetnosci:

Uczen umie:

v' dostrzega¢ problemy natury technicznej i/lub merytorycznej w grze internetowej
z przedsiebiorczosci

kreatywnie tworzy¢ nowy produkt
wspotpracowac w zespole

gospodarowac zasobami

przeprowadzaé szacunkowq analize finansowg
mySlec przedsiebiorczo

podejmowac logiczne decyzje

AN NN

Metody i techniki pracy:

dyskusja

podsumowanie

praca zespotowa

burza mozgow

prezentacja

praca w parach

internetowa gra komputerowa

o O O O O O O

Srodki/narzqdzia dydaktyczne:

= tablica z kreda/flipchart z flamastrami
= (arkusz A1+ kolorowe flamastry) x liczba zespotow
= pracownia komputerowa z dostepem do Internetu

Przebieg zajec:
1. Zapoznaj ucznidéw z celem ogdlnym zajec.

2. Zapro$ uczniow do dyskusji na temat napotkanych przez nich problemoéw z grag czy tez
w grze - dotyczacych zaréwno obstugi technicznej gry, jak i jej zasobow merytorycznych.
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10.

1.

12.
13.
14.

Te problemy lub watpliwosci, ktore do tej pory nie zostaty rozwiane, wspdlnie omowcie
lub/i wyszukajcie rozwigzania dla nich.

Zache¢ uczniéw zdolnych do wypowiedzi na temat ich spostrzezen, refleksji czy uwag,
jakie nasuwajg sie im po podsumowywanym etapie gry.

Sam podsumuj uczniowskie rozwigzania dotychczasowych zadan otwartych.
Na tablicy/flipcharcie zaprezentuj aktualny ranking graczy i spotek.

Dokonaj podziatu ucznidéw na zespoty szescioosobowe. Rozdaj zespotom kartki A1 oraz
kolorowe flamastry.

Popros grupy, aby zastanowity sie, wykorzystujgc burze mdzgdw, jaki baton uznaliby
za idealny pod wzgledem sktadu i wygladu (ma by¢ wspdlny dla catej grupy). Zespoty
muszg réwniez wycenié¢ swoj baton (1 sztuka) po uprzedniej szczegbtowej wycenie jego
poszczegdlnych sktadnikow potrzebnych do wyprodukowania 100 batonéw, 1000 bato-
noéw, jak 1 000 000 batondw.

Wszyscy uczestnicy danej grupy biorg udziat w prezentacji nowego produktu.

Poréwnajcie, ktéry baton bytby najtanszy dla potencjalnego konsumenta, ustalcie, ktory
wygratby w rankingu smaku i omowcie, ktory z batondéw bytby najlepszym dla klienta
kompromisem miedzy smakiem a cena.

Uczniowie dobierajg sie w pary-spotki, takie same jak podczas pierwszego etapu rozgry-
wek.

Przypomnij cel, ktéry spotki majg osiagnac w grze.

Rozgrywki miedzy spétkami przechodzg w nastepny etap.

Podziekuj uczniom za dotychczasowe aktywne uczestnictwo w internetowej grze z przed-
siebiorczosci.

SKRYPT DLA NAUCZYCIELA @
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3. Scenariusz zajec:
»Czekoladowy biznes - the end!” (3 h)

(miedzyprzedmiotowy - przedsiebiorczos¢ + jezyk angielski
+ jezyk niemiecki)

Cel ogolny:

Podsumowanie internetowej gry z przedsiebiorczosci pt. ,,Czekoladowy biznes”.
Cele szczegotowe:

Wiadomosci:

Uczen:
v' wie, na czym polega testowanie gry internetowej

Umiejetnosci:

Uczen:

v krytycznie analizuje informacje dotyczace gry internetowej

v' potrafi subiektywnie oceni¢ atrakcyjno$¢ i poziom trudnosci gry internetowej przez
pryzmat jej tematyki i wymagan technicznych

v' z punktu widzenia uzytkownika gry kreatywnie proponuje poprawki, zmiany, dodatki do
gry internetowej majgce na celu zwiekszenie jej efektywnosci i efektownosci

v analizuje i charakteryzuje wiedze oraz umiejetnosci nabyte podczas uczestnictwa w grze
internetowej z przedsiebiorczosci

v'umie testowac prostg gre internetowa

Metody i techniki pracy:

gtosowanie

praca z cata klasg
praca indywidualna
praca zespotowa
burza moézgow
prezentacja
dyskusja
pogadanka
omoéwienie
kalambury
rywalizacja

gra stowna

praca na czas
opowiadanie
projekt edukacyjny

o o0 o o o o 0o o o 0o o o o o o
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érodki/narzqdzia dydaktyczne:

tablica z kreda/flipchart z flamastrami

mate karteczki x 2 x liczba uczniow

»,urna” - pudetko po ciastkach, cukierkach itp.
arkusz A3 x 6

2 x zrzuty ekranowe z internetowej gry z przedsiebiorczosci, prezentujgce dwie konkretne
sytuacje z ,zycia” bohateréw gry

komputer z dostepem do Internetu

projektor multimedialny wraz z ekranem projekcyjnym

kartka A4 x liczba uczniow

brystol + kolorowe flamastry

ranking spotek i graczy w grze internetowej ,,Czekoladowy biznes”
batony jako nagrody dla zwyciezcow

Przebieg zajec:

1.
2.

10.
1.

Zapoznaj ucznidéw z celem ogdlnym zajec.
Zapisz na tablicy/flipcharcie w dwdch wierszach po dwa przymiotniki podsumowujace

internetowq gre z przedsiebiorczosci ,Czekoladowy biznes” - ,tATWA”", ,TRUDNA" oraz
JNTERESUJACA”, [NUDNA”.

Zapro$ uczniow do wziecia udziatu w niejawnym gtosowaniu dotyczacym poziomu trud-
nosci gry i jej atrakcyjnosci. Rozdaj uczniom po dwie mate karteczki i popros ich, zeby
zagtosowali, czyli wypisali na karteczkach po jednym przymiotniku z pary, a nastepnie
wrzucili karteczki do ,,urny”.

Wybierz dwéjke uczniéw z dominujgca inteligencjg logiczno-matematyczng (najlepiegj
pare koedukacyjna), aby podliczyli gtosy.

Zakresl na tablicy ,wygrywajace” przymiotniki i popros dwéjke wybranych przez sie-
bie uczniéw do osobistego podsumowana gry w kontekscie zainteresowania gra - jeden
uczen - oraz aspektéw dotyczacych jej trudnosci - drugi uczen. Jesli to mozliwe, o pod-
sumowanie gry w wybranych obszarach popro$ uczennice. W przeciwnym wypadku
wybierz uczniéw o dominujacej inteligencji intrapersonalnej.

Spuentuj podsumowania ucznidéw - profesjonalne testowanie gier komputerowych pole-
ga na sprawdzaniu ich grywalnosci, czego uczniowie wtasnie doswiadczyli, grajac w gre
»Czekoladowy biznes”, gre nowa, innowacyjng i zarazem testowang (wdrozona zostata
ona w zaledwie 2 klasach w kazdej z 5 szkot subregionu pilskiego, ktére wziety udziat
w projekcie unijnym pt. ,Innowacyjne metody ksztatcenia przedsiebiorczosci w szkotach
ponadgimnazjalnych”). Przyszli gracze sami zajmujg sie graniem i raportowaniem o bte-
dach, dlatego tak wazne dla tworcéw gry s3g opinie graczy.

Sformuj w klasie 6 zespotow. Do kazdego z nich dobierz ucznidw o réznych inteligen-
cjach dominujacych. Kazdemu zespotowi przydziel numer od 1 do 6.

Rozdaj uczniom kartki A3 i popros, aby zastanowili sie wspolnie podczas burzy mézgow
i ustalili w grupach, co w grze mozna bytoby POPRAWIC, aby stata sie ona LEPSZA, co
mozna bytoby ZMIENIC, aby byta CIEKAWSZA, a co DODAC, aby stata sie UZYTECZ-
NIEJSZA dla potencjalnego przedsiebiorcy.

Popro$ zespoty o zaprezentowanie swoich propozycji.
Spisane propozycje uczniow przeslij pozniej do autorow gry.
Dokonaj podziatu ucznidow na grupy - tym razem wedtug typow inteligencji dominujacych.
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W SZKOLACH PONADGIMNAZJALNYCH

Zache¢ uczniow do dyskusji w grupach na temat tego, czego sie nauczyli dzieki uzyt-
kowaniu gry.

Liderzy grup prezentujg wnioski ptyngce z dyskusji grupowych. Propozycje kazdej grupy
zapisz hastowo na tablicy/flipcharcie.

Woybierz z internetowej gry z przedsiebiorczosci dwie konkretne sytuacje z ,zycia” bo-
hateréw gry, ktore zaprezentujesz w postaci zrzutow ekranowych za pomocga projektora
multimedialnego. Niech beda to sytuacje, ktore wedtug Ciebie, mogty miec istotny wptyw
na dominujgce u Twoich podopiecznych typy inteligencji. Zrzuty wyswietlaj pojedynczo.
Zapro$ uczniow do pogadanki na temat tego, jaka postawe czy tez zachowanie bohatera
gry w zaprezentowanej sytuacji zaproponowali w grze jako ich zdaniem stuszna/stuszne
i pozytywna/pozytywne.

Omowcie wspdlnie odpowiedzi prawidtowe w kazdej sytuacji - nawigzcie zaréwno do
informacji zwrotnej, jakg otrzymat uczestnik gry, jak rowniez do tresci nauczania zrealizo-
wanych podczas stacjonarnych zaje¢ z przedsiebiorczosci.

Zapro$ uczniéw do kalamburéw - wybierz 3 uczniéw wedtug wybranych inteligencji
dominujagcych: przestrzenna, jezykowa, przyrodnicza. Z pozostatych uczniow uformuj
losowo 4 zespoty - odliczaj uczniow od 1 do 4; uczniowie z tg samg przypisang cyfrg
tworzg zespot.

Kazdy z wyznaczonych uczniow o wybranych inteligencjach bedzie miat za zadanie
przedstawié¢ po 2 pojecia z przedsiebiorczosci - pokazac (uczen z inteligencja przyrodni-
czg), narysowac (uczen z inteligencja przestrzenng), opowiedzie¢ (uczen z inteligencja je-
zykowa), natomiast zadaniem zespotow bedzie rywalizacja pod wzgledem prawidtowosci
(pierwsze kryterium) i szybkosci (drugie kryterium) odgadywania pojec.

Wybrani uczniowie na zmiane prezentujg nastepujace pojecia z przedsiebiorczosci:
~przedsiebiorca”, ,spotka”, ,pieniadz”, ,sprzedaz”, ,kupno”, ,inwestycja”. Kazdy z nich
losuje, ktére pojecie bedzie przedstawiat.

Podsumuj wyniki rywalizacji zespotow i pogratuluj zwyciezcom.

Woypisz na tablicy/flipcharcie stowo ,BATONY”. Pod spodem stowo to ttumacza najpierw
nauczyciel angielskiego (BARS), a pdzniej niemieckiego (die RIEGEL).

Wyttumacz uczniom, ze nastepnym ich zadaniem bedzie samodzielne wypisywanie stow
nawigzujacych do Swiata biznesu, finanséw czy ekonomii, przy czym litery powtarzajgce
sie w stowie ,baton” podanym w 3 jezykach nie bedg punktowane - skresl lub wymaz na
tablicy/flipcharcie litery B, A, R.

Za wyrazy rozpoczynajace sie na litery: T, O ,N, Y, S, |, E, G oraz L uczniowie zdobywajg
punkty: 1za wyraz w jezyku polskim, 2 za wyraz w jezyku obcym. Uczniowie majg 15 mi-
nut, aby na kartkach wypisac¢ jak najwiecej wyrazow zwigzanych z przedsiebiorczoscia,
zwracajac rowniez uwage na ,optacalnos¢” wyrazoéw obcojezycznych.

Zanim nauczyciele sprawdzg poprawnos$¢ zaproponowanych przez ucznidéw stow, przy-
wotaj ponownie 6 uczniowskich zespotéw (nr 1-6).

Kazdy z trzech nauczycieli kolejno opowiada uczniom w kilku zdaniach, jakie stodycze
lubi, a jakich nie lubi jesc¢.

Zadaniem zespotow, ktore przyjma postac zespotdw projektowych, jest wymyslenie na
bazie gustow nauczycieli sktadu takiego batonu, ktory smakowatby kazdemu nauczy-
cielowi. Po zestawieniu sktadnikow idealnego batonu zespoty wymyslaja jego nazwe,
a na koniec projektuja na brystolach opakowanie dla innowacyjnego batonu przy uzyciu
kolorowych flamastrow.

Nauczyciele sprawdzajg poprawnos$¢ stow zaproponowanych przez uczniow we
wczesniejszym zadaniu - zaréwno pod wzgledem pisowni, jak i zwigzku wyrazéw
z przedsiebiorczoscia.
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Uczniowie prezentujg wyniki zespotowych burz mézgoéw dotyczacych propozycji skta-
du innowacyjnego batonu i jego nazwy. Przedstawiajg réwniez swoje projekty graficzne
opakowan wymyslonych batondw. Projekty trafiajg do ragk nauczycieli i stajg sie ich wta-
snoscia.

Nauczyciel przedsiebiorczosci ogtasza zwyciezce ,batonowego stowotwoérstwa” z zakre-
su przedsiebiorczosci, odczytujgc zwyciesky liste wymienionych przez triumfatora stow.
Woyjasnijcie wspolnie znaczenie stow obcojezycznych i omdwcie odniesienie wyrazow
do przedsiebiorczosci. Zwyciezca w nagrode dostaje... batona.

Podsumuj wyniki rozgrywek uczniow w internetowej grze pt. ,Czekoladowy biznes” i po-
informuj uczniéw, ktéra spodtka wygrata oraz ktéry uczen zajat pierwsze miejsce w rankin-
gu indywidualnym. Wszyscy zwyciezcy otrzymujg w nagrode... batona.

Podziekuj uczniom za aktywne uczestnictwo w internetowej grze z przedsiebiorczosci
oraz za wspotprace podczas zaje¢ podsumowujacych uzytkowanie gry.
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