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1. Wstep

Dziekujemy za wybor programu Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne. Program ten
jest symulacjg przedsiebiorstwa produkcyjnego. Gracze wcielajg sie w role cztonkéw zarzadu
firmy produkujacej rowery.

Gra jest symulatorem rynkowym, czyli modelem opisujacym rzeczywistos¢. Jak kazdy model
takze nasza gra ma pewne uproszczenia. Gtowny nacisk polozono na nauczanie pracy
zespotowej, umiejetnosci podejmowania decyzji i analize trendéw rynkowych.

Akcja rozgrywki toczy sie na nieistniejagcym rynku. Autorzy zdaja sobie sprawe z faktu, iz
wielkosci liczbowe zawarte w rozgrywce nie pokrywaja sie z warto$ciami obserwowanymi na
polskim rynku rower6w. Decyzje o takiej kalibracji produktu podjeto celem uniemozliwienia
identyfikowania sie graczy z jakimkolwiek istniejacym przedsiebiorstwem i tym samym
uniemozliwienia nasladowania jego decyzji zaréwno strategicznych, jak i operacyjnych.

Ponizsze opracowanie ma na celu przyblizenie Gry IPP od strony technicznej. Merytoryczng
cze$¢ rozwazan znajda Panstwo w przewodniku gracza.

2. Wymagania sprzetowe do gry

Symulacja Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne oparta jest na nowoczesnej i zarazem
interaktywnej technologii sieciowej. Z tego powodu, aby méc skorzysta¢ z gry, potrzebny jest
komputer z dostepem do Internetu.

Gra dziata poprawnie we wszystkich przegladarkach internetowych. Sugerujemy jednak, ze
wzgledu na strone graficzng oprogramowania, uzywanie programu Mozilla Firefox.



3. Zamawianie gier

3.1.Zamawianie gry po raz pierwszy

3.1.1. KROK PIERWSZY Wejscie na strone

Zamawianie gier powinno zosta¢ przeprowadzone na stronie:
http://ipp.przedsiebiorczeszkoly.pl.

0 l;nwwacy]ne przedsiebiorstwo produkcyjne - Mozilla Firefox Ej
Plk Edycja Widok Histoia Zakladki Narzedzia Pomoc
O - ¢ < @ ([ el 77 -] B8 oo 2

[B] Caasto odwiedzane | | Wirtualna Kinka

J || Innowacyine przedsiebiorstwo prod... I%

aa“ INNOWACYINE PRZEDSIEBIORSTWO
” PRODUKCYJNE

WYBOR PROFILU

B Prowadzacy

[ Zaméw gre | | Wejdz do gry |

B Gracz

f Wejdz do gry jako gracz |
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KAPITAL LUDZKI Projext fia rco ki U'"eo' RS EUROPEJSKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI w ramach Europejskiego Funduszu Spolecznego FUNDUSZ SPOLECZNY
Zakonczono
Dokument tekstowy (2) -

Aby zamo6wi¢ gre nalezy nacisng¢ przycisk ,Zamow gre” z profilu ,Prowadzacy”-


http://ipp.przedsiebiorczeszkoly.pl/

3.1.2. KROK DRUGI Uzupetnienie formularza zaméwienia

W nastepnym kroku prowadzacy zostanie przeniesiony na strone z formularzem, ktory nalezy
uzupetnic.

&m'z X1t

INNOWACYJNE PRZEDSIEBIORSTWO = PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY
PRODUKCYJNE

Imie

Nazwisko
Adres e-mail

nowa

| i ;‘ (TWiydii ) ["Powrst | |

Prowadzacy wprowadzajg nastepujace dane:

a Imie,
Nazwisko,
a Adres e-mail

Wybieraja szkote z dostepnych w systemie. UWAGA! Jezeli nie widza Panstwo swojej
szkoty nalezy wybrac opcje: ,nowa”.

Nastepnie naciskamy przycisk ,, wyslij”.

Po nacis$nieciu przycisku ,,wyslij” na ekranie pojawia sie informacja o przyjeciu zamodowienia.

aﬁa INNOWACY|NE PRZEDSIEBIORSTWO
PRODUKCY]NE

Zamoéwienie zostalo przyjete

Administrator Programu podejmuje decyzje o zatwierdzeniu zamoéwienia (odmoéwienie
przyjecia zamoéwienia nastepuje, gdy gre zamawia osoba postronna, nieposiadajaca
uprawnien do zakladania gier). W celu przyspieszenia decyzji administratora nalezy
skontaktowac sie telefonicznie lub e-mailowo z administratorem rozgrywki.



3.1.3. KROK TRZECI Zaktadanie gry

Po zatwierdzeniu zamo6wienia prowadzacy rozgrywke otrzyma e-maila na wskazany podczas
zamawiania gry adres.

|'/l:!:: HY Ba+w = Innowacyjne PrzedsiA™biorstwo Produkcyjne - konto - Wiadomos¢ (zwykly tekst) - = X
~ Wiadomoié Deweloper Dodatki @
. ’ J , rzenies do folderu = ablokuj nadawce ategoryzuj ~ &,
S % % 3 Przenies do fold Zablokuj nad B3 kat A 'gz,
i _ @Utwérz regute g} Bezpieczne listy = ¥ Flaga monitujaca = !
Odpowiedz Odpowiedz Przeilij Usui X o % X i Inajdowanie Wyilij do
wszystkim  dalgj & Inne akge ~ ] Nie-Smieci (¥ Oznacz jako nieprzeczytane - programu Onehlote
Odpowiadanie Aktje Wiadomosci-imieci ™= Opge (Fi OneMote
Od: www-data [www-data@wd. przedsiebiorczeszkoly.pl] Wystano: Cz 24.02.2011 09:57
Co: Tomasz Pisarek
Dw:
Temat: Innowacyjne Przedsif™biorstwo Produkeyjne - konto
e
konto zostalo zalozone =
login: tpisarek@wsiz.rzeszow.pl
haslo jednorazowe: hb65548f
k1

Po otrzymaniu e-maila, prowadzacy  przechodza  ponownie do strony
ipp.przedsiebiorczeszkoly.pl. W profilu ,Prowadzacy” nalezy wybrac przycisk ,wejdz do
gry”. Powinna pojawi¢ sie wéwczas nastepujgca strona:

aaa INNOWACY|NE PRZEDSIEBIORSTWO
PRODUKCYJNE

Login tompis@tenbit.pl

- % Haslo ..........‘
’ ‘ Zaloguj =»

Na stronie logowania nalezy podac¢: login, ktérym jest adres e-mail oraz jednorazowe hasto
otrzymane w wiadomoSci e- mailowej. Nastepnie naciskamy przycisk ,zaloguj”.



3.1.4. KROK CZWARTY Ustalanie parametrow gry

W tym momencie Prowadzacy zostang przeniesieni na strone z formularzem, w ktérym
ustalaja:

a nazwe klasy dla, ktérej zamawiajg gre,
hasto, za pomoca ktoérego beda logowali sie do gry,

liczba zespotéw bioracych udziat w rozgrywce,

maksymalng liczbe graczy w zespole (liczbe os6b sktadajacych sie na zespo6t),

&aﬁ INNOWACY|NE PRZEDSIEBIORSTWO
PRODUKCY]NE
&

ZAMOWIENIE
Imie
Nazwisko
E-mail tpisarek@wsiz.rzeszow.pl
Nazwa klasy LO WSIiZ VIBTH
Nowe hasto
Nowe haslo (ponownie)

Tlo$¢ zespotow

Maksymalna ilo§¢ graczy w zespole

Czysé | Wysli

Po wypekieniu formularza prowadzacy naciskajg przycisk: , wyslij.



3.1.5. KROKPIATY dystrybucja hasel graczy

Po zakonczeniu kroku czwartego, na adres poczty elektronicznej prowadzacy otrzymajg e-
mail z loginami i hastami, za pomocg ktérych do gry beda logowali sie uczestnicy rozgrywki.

Dao: Tomasz Pisarek
DWW,
Temat: Potwierdzenie uruchmienia gry Innowacyjne Przedsid™biorstwo Produkoyjne

b i

Nazwa grupy: LO WSIiZ VI BTH

Nazwa grupy: grupa_26
Login: w_26_@ haslo: lcxdewno
Login: w_26_1 haslo: 738z7o5u
Login: w_26_2 haslo: 9jabwvyly
Nazwa grupy: grupa_27
Login: w_27_8 haslo: Bby9b3lg

Login: w_27_1 haslo: j53fatzo

Login: w_27_2 haslo: u6x8swsm
Nazwa grupy: grupa_28

Login: w_28_8 haslo: z19jng2@

Login: w_28_1 haslo: SeduasBu

Login: w_28_2 haslo: m@b@zkzn
Nazwa grupy: grupa_29

Login: w_2% @ haslo: zgaabbmZ

Login: w_29%_ 1 haslo: cbp3334j

Login: w_2%_ 2 haslo: c3wsled

Nazwa grupy: grupa_30

Login: w_3238_ 8 haslo: t5620821

AL 1

Po otrzymaniu na e-maila haset dla graczy, prowadzacy moga rozda¢ loginy i hasta
uczestnikom rozgrywki w celu pierwszego zalogowania sie do gry. Kazdy z uczestnikéw
dostaje swoj login i hasto. Prosze zwrdéci¢ uwage na fakt, iz loginy i hasta sg pogrupowane w
zespoly. Tak, wiec gracz otrzymujgc dane do logowania automatycznie jest przypisywany do
konkretnego przedsiebiorstwa.



3.2.Zamawianie kolejnych gier

Zamawianie kazdej kolejnej gry jest analogiczne, réznica wystepuje tylko w kroku czwartym.
Pozostate kroki pozostajg bez zmian.

UWAGA! Wazne jest, aby przy zamawianiu kolejnych gier podawa¢ w kroku drugim te
sam dane, co przy zakladaniu pierwszej rozgrywki:

Imie,
Nazwisko,

adres e-mail

aﬁ* INNOWACY|NE ' PRZEDSIEBIORSTWO
PRODUKCYJNE

Imig *
Nazwisko *
Nazwa firmy

Adres e-mail *

* - pola obowigzkowe

3.2.1. KROK CZWARTY Ustalanie parametrow gry

W tym momencie prowadzacy zostang przeniesieni na strone z formularzem, w ktérym
ustalaja:

nazwe klasy dla, ktérej zamawiajg gre,
wczesniej ustalone przez siebie hasto,
liczba zespotdéw bioracych udziat w rozgrywece,

maksymalna liczbe graczy w zespole (liczbe os6b sktadajacych sie na zespoét),



INNOWACYJNE PRZEDSIEBIORSTWO
PRODUKCY]NE

ZAMOWIENIE

e

Nazwisko

E-mail tpisarek@wsiz.rzeszow.pl

Nazwa klasy LO Boguchwalaklll A

Tlo$é zespolow

5
3

Maksymalna ilo$¢ graczy w zespole

Czysé | Wysli

Po wypelnieniu formularza prowadzacy naciskaja przycisk wyslij.

UWAGA! Jedyna roznica jest taka, iz nie ustalamy nowego hasta tylko podajmy hasto juz
wcze$niej ustalone

4. Przebieg rozgrywki

Rozgrywka sktada sie rund, odpowiadajagcym kwartalom czasu realnego, w ktérych gracze
podejmuja decyzje z zakresu zarzadzania przedsiebiorstwem. W kolejnych rundach gracze
muszg reagowac na zmieniajacg sie sytuacje zarzadzanego przez nich przedsiebiorstwa. Gra
rozpoczyna sie od rundy wstepnej, w ktorej gracze okre$laja nazwe, misje oraz cele
strategiczne przedsiebiorstwa, oraz przyjmujg role ktére beda petic¢ w czasie gry.

Po zakonczeniu rundy wstepnej i po przeniesieniu przez prowadzacego rozgrywki do kolejnej
rundy, gra przejdzie do rozgrywki treningowej. Rozgrywka ta sktada sie z dwdch rund w
ktérych gracze podejmuja decyzje, oraz z rundy trzeciej w ktérej uczniowie moga tylko
obejrze¢ wyniki ich dziatan.

Po przejsciu do kolejnej rundy wszystkie decyzje graczy sa zerowane i gra przechodzi do
wtasciwej rozgrywki, sktadajacej sie z oSmiu rund decyzyjnych, oraz rundy dziewiatej, ktéra
jest rundg jedynie wynikowgq (gracze nie podejmujg juz decyzji, a jedynie widzg wyniki swoich
dziatan z rundy 6smej).

10



5. Zarzadzanie kontem prowadzacego

Na etapie ustalania parametrow dla pierwszej gry, automatycznie przez system tworzone jest
konto prowadzacego, do ktérego majg Panstwo dostep.

5.1.Logowanie prowadzacych

Nauczyciel /nauczycielka w momencie pierwszego zamawiania gry otrzymujg réwniez dostep
do konta prowadzacego gre.

Aby sie zalogowa¢ nalezy na stronie: ipp.przedsiebiorczeszkoly.pl wybra¢ przycisk w
profilu prowadzacego: ,wejdz do gry”:

aﬁ# INNOWACY|NE PRZEDSIEBIORSTWO
PRODUKCYJNE

WYBOR PROFILU
® Prowadzacy

Zamow gre | | Wejdz do gry’ :
H Gracz

"Weidz do gry jako gracz |

Nastepnie prowadzacy zostaje przekierowany na strone logowania:

&¢¢ INNOWACY|NE PRZEDSIEBIORSTWO
PRODUKCYJNE

Prowadzacy loguje sie do gry za pomoca loginu (adres e-mail) i hasta (hasto wskazane przy
pierwszym zamawianiu gry) w celu zarzadzania grami. Ma on/ona dostep do takich
informac;ji jak:

3 Zmiana hasta,
[ Lista gier
11



Podrecznik dla prowadzgcego
Przeniesienie gry do nastepnej rundy

Wejscie do konkretnej gry

5.2.Zmiana hasta

Zaktadka dotyczaca ,ZMIANA HASLA” daje nauczycielowi/nauczycielce mozliwo$¢ zmiany
swojego aktualnego hasta na inne.

3 Qﬁ? | J W2 A strons g.mvlvjy'l'og“j

aan. Gra: Proba z Tomkiem | Runda: 3

INNOWACYINE ' PRZEDSIEBIORSTWO ~PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY - Py g
PRODUKCYJNE Firma: Tlos¢ rund: 20

Menu ) f Strona gléwna

ZMIANA HASEA
S—

o, I
(powtdrzone)

Aby zmieni¢ hasto nalezy:
Podac hasto za pomocg, ktérego zalogowali sie Panistwo do systemu
Wpisa¢ nowe hasto
Wpisa¢ ponownie nowe hasto

Nacisna¢ przycisk: ,wyslij”.

Jezeli wszystkie dane zostaty poprawnie wprowadzone, pojawi sie informacja o zmianie hasta.

a aﬂv . A strona gléwnavlviy-;nguj

| Runda: 1

INNOWACY|NE PRZEDSIEBIORSTWO PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY

PRODUKCYJNE Firma: | Mosé rund:

Menu ) Strona gtéwna

12



5.3.Lista gier

W panelu lista gier znajdziemy informacje dotyczace aktualnie prowadzonych przez Panstwa
rozgrywek.

&m’ 34 ﬁs“"’m glowna lf' Wyloguj

& l 8 | Gra: Proba z Tomkiem | Runda: 3

INNOWACY]NE PRZEDSIEBIORSTWO PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY

| Firma: [ Nloe ;
PRODUKCY]NE Firma: Tosé rund: 20

Lista gier

Klasa

testowa 2011-02-24 wpitura@wsiz.rzeszow.pl [16] 1 Przenies
[15]

testowa

[23] 2011-06-07 wpitura@wsiz.rzeszow.pl [16] Przenies

Proba z
Tomkiem 2011-06-29 wpitura@wsiz.rzeszow.pl [16] Przenies
[25]

Szkolenie
grupal 2011-07-04 wpitura@wsiz.rzeszow.pl [16] Przenie§
[26]

Szkolenie
grupa Il 2011-07-04 wpitura@wsiz.rzeszow.pl [16] Przenies
[27]

Po wybraniu opcji z lewej strony ,lista gier” pojawi sie tabela, w ktérej w kolejnych
kolumnach znajdziemy nastepujace pozycje:

Nazwa gry - w kolejnych polach znajduja sie nazwy Kklas, ktére aktualnie biorg udziat w
rozgrywkach

¥

Data rozpoczecia - data uruchomienia gry

¥

[lo$¢ zespotow - liczba zespotéw zarejestrowanych w grze

¥

[lo$¢ graczy w zespole - maksymalna liczba graczy mogacych by¢ cztonkami zespotu

¥

[lo§¢ rund - w kolumnie znajdujg sie informacje dotyczace maksymalnej dilugosci
rozgrywek

Aktualna runda - pole, w ktérym znajdziemy informacje na temat rundy, w ktérej znajduje
sie obecnie gra.

Wybierz gre - link umozliwiajacy wejscie do informacji dotyczacych konkretnej rozgrywki

Przenie$ - przycisk umozliwiajacy przesuniecie gry do rundy nastepne;j.

13



5.4. Administracja rozgrywka.

Po wybraniu przycisku: ,wybierz” znajdujacego sie w tabeli, na ekranie pojawi sie menu, w
ktérym mozna zobaczy¢ nastepujace dane:

3 PR . A strom gmm“lgl‘uguj

‘.iu. | Gra: duda | Runda aktywna: 4 o

INNOWACYJNE PRZEDSIEBIORSTWO PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY
PRODUKCYJNE

| Firma: | Aktualna runda: 9 Liczba rund: 9

Strona gléwna

Lista zespotéw

Lista uczniow

[

&

[3 Karta wynikow
[3 Skumulowana karta wynikéw.

I3 Decyzje graczy (niewidoczne w czasie gdy gra jest w rundzie wstepnej oraz w rundzie
dziewiatej)

3 Nagrody i kary

5.4.1. Lista zespotow

Po wcisnieciu przycisku z menu: lista zespotéw” w kolumnie szczegbély mozemy znalez¢
nastepujgce dane: nazwe rozgrywki, nazwy zespotéw, runde w ktoérej znajduje sie zespot,
informacje czy dany zesp6t zakonczyt runde (runda zamknieta) czy tez nie (aktywna runda),
oraz szczeg6ty dotyczace zespotu (przycisk: ,pokaz”).

& q@? K W A strona gmwna“iiy:’guj

| Gra: duda | Runda aktywna: 4 g

INNOWACY]NE PRZEDSIEBIORSTWO PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY

PRODUKCYJNE | Firma: | Aktualna runda: 9 Liczba rund: 9

Lista zespolow

AKTUALNA
LU RUNDA

dduuuudda 9

grupa_345

grupa_346

grupa_347

14



Po wybraniu przycisku: ,pokaz” w kolumnie szczegéty, mozna zobaczyc¢:
Loginy wszystkich graczy w zespole
Przyciski umozliwiajgce podejrzenie haset dla graczy
Imiona i nazwiska cztonkéw zespotu

E-maile podane przez graczy

Zespol szczegoly

LOGIN [ID] ASE. IMIE 1 NAZWISKO

test

[75] Adam Nowak

w_ 36 1

[76] Brak

Po nacis$nieciu kolejnego przycisku: ,pokaz” , tym razem w kolumnie: hasto dostaniemy sie

do okna, w ktorym wyswietlajg sie nastepujace informacje:
Login konkretnego gracza

Hasto ustalone przez gracza

Imie i nazwisko gracza

Email podany przez gracza.

LOGIN ASE IMIE I NAZWISKO E-MAIL

@ Adam Nowak wp@wp pl

Funkcja ta jest przydatna, w celu kontroli poczynan zawodnikéw.

UWAGA! Jako prowadzacy posiadamy wszelkie dane, aby zatogowac sie do gry jako gracz, i

tym samym kontrolowa¢ wyniki rozgrywki.

5.4.2. Karta wynikow

Dokument pokazujacy punktacje dotyczacg ostatniej zakonczonej rundy dla poszczeg6lnych
zespotow oraz dla wszystkich kategorii.
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& ﬂ'ﬁ? w7 M stonaglowna  pf® Welogui

ey . | Gra: Szkolenie grupa IT | Runda: 7

INNOWACYJNE  PRZEDSIEBIORSTWO PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY | Firma: | No$é rund: 20
PRODUKCYJNE ; -

( Menu | ; Karta wynikow

Zysk EL
Popyt 45 pkt.

Sredni procent
wykorzystania . . 100 pkt. . . . . 0 pkt. 0 pkt.
popytu

Jakosc

produktu 88 pkt. A A A 0 pkt. 0 pkt.

Innowacyjnosc

produldu 0 pkt. A A A 0 pkt. 0 pkt. 0 pkt. 0 pkt.

Zadowolenie

personelu 63 pkt. . . 61pkt. 70pkt. 0phk. 0 phkt.

Zadluzenie % 100 pkt. S 5 5 100 pkt. -197 pkt. -12 pkt. -31 pkt.

I — 62 pkt. b 5 b 76 pkt. 24 pkt. 0 pkt. 0 pkt.

5.4.3. Skumulowana karta wynikow

Dokument pokazujacy punktacje dotyczaca wszystkich zakonczonych rund dla
poszczeg6lnych zespotdéw oraz dla wszystkich kategorii.

a : Q \ , ’H‘ Strona glowna d-\ Wyloguj
allase | Gra: Szkolenie grupa IT | Runda: 7

INNOWACY|NE ' PRZEDSIEBIORSTWO  PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY | Firma: | To$é rund: 20
PRODUKCY]NE . .

Menu 1 Karta wynikow

NIK ] 3| RON OWEREK | D X | ROMIT | ROW! ALESIA | BI

Zysk . . 0 pkt. 99 pkt.
Popyt A 31 pkt. 86 pkt.
Sredni procent
wykorzystania 3 . 100 pkt. 0 pkt. b 100 pkt.
popytu

Jakosc

produktu 88 pkt. A A A 85 pkt. 0 pkt.

Innowacyjnosc
produkiu - b 0 plt. . ] b Opkt. Opkt. Opkt.

Zadowolenie

J—— 63 pkt. 3 3 61pkt. 70pkt. O pkt

Zadluzenie A . 100 pkt. A A A 100 pkt. -197 pkt. -12 pkt. -31 pkt.

62 pkt. 3 2 . 76 pkt. 24 pkt. 0pkt. 0 pkt.

koncowa

5.4.4. Lista uczniow

Link, w ktérym znajdziemy dane dotyczace wszystkich uczestnikow rozgrywki ,obejmujace
imiona i nazwiska, nazwy zespotéw w ktérych znajdujg sie gracze oraz wartosci koricowe ze
skumulowanej karty wynikéw.
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&aﬁv 2 W ﬂ' Strona gldwna [f' Wyloguj

Gra: Szkolenie grupaIT | Runda aktywna: 4 o

INNOWACYINE PRZEDSIEBIORSTWO PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY Firma:
PRODUKCYINE -

Aktualna runda: 8 Liczba rund: 20

4929 pkt.

Ewelina | RONEXO 16189 pkt.
Sylwia Rowerek 21859 pkt.
Andrzej Dynamix 32536 pkt.
Ewa Jodi Romit 7178 pkt.
Man Rowerowo 150.88 pkt.
Alesia 14150 pkt.

1 BICYKL 2430 pkt.

Stanisl Bike Show 7044 pkt.

Marius Rowerownla 128,44 pkt.

5.4.5. Decyzje graczy

Po wybraniu tego linku, prowadzacy rozgrywke ma mozliwo$¢ podgladu decyzji jakie zostaty
podjete przez poszczegodlne zespoty.

a : Q : \ ‘l “ Strona glwna If‘ Wyloguj
g | Gra: Szkolenie grupa IT | Runda aktywna: 4 ol

. .
INNOWACY]NE PRZEDSIEBIORSTWO PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY

| Fi B | P g b
PRODUKCY]NE Firma: Aktualna runda: 8 Liczba rund: 20

Ustalenie produkcji

JACMAR | RONEXO | ROWEREK | DYNAMIX | ROMIT | ROWEROWO | ALESIA | BICYKL ﬁil\l:l\i ROWEROWNIA

1150 1100 1200 1000 1200 1000 10000 1500

UKCJA MTE
(garski)
Dziecigcy 1700 1400 1800 1450 1200 1400 1400 2000

1550 2000 2000 1800 900 1800 1800 3000

1
MARKETING
I ncji

Decyzje pogrupowane zostaty w dzialy - identycznie jak ma to miejsce u graczy. Jezeli chcemy
przejrze¢ decyzje, ktore zostaly podjete w innych rundach, korzystamy ze strzatek
znajdujacych sie w prawym gérnym rogu ekranu(E&E). Strzatki stuza do przesuwania sie
pomiedzy rundami. W pozycji ,aktywna runda” otrzymujemy informacje dotyczaca numeru
rundy z ktérej przegladamy decyzje.
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5.4.6. Przydzielanie nagrod i kar

Po wybraniu pozycji: ,nagrody” z menu nagrody/kary zostajemy przekierowani do okna,
w ktérym mozemy nagrodzi¢ finansowo zesp6t. W tym celu nalezy:

3 wybra¢ zespot, ktéry chcemy wynagrodzic.
I3 Wybra¢ runde ,w ktérej ma by¢ przydzielona nagroda
3 wpisa¢ kwote, ktéra chcemy nagrodzi¢ graczy

B3 nacisng¢ przycisk: ,zapisz”

Nagroda pojawi sie w rachunku zyskéw i strat w pozycji: zyski nadzwyczajne wybranego
zespotu po zakonczeniu rudy wskazanej przez Panstwa.

Analogicznie postepujemy, gdy chcemy ukara¢ finansowo zesp6t.
Z menu nagrody /kary wybieramy pozycje: ,Kary” oraz:

3 wybieramy zespot, ktéry chcemy ukaraé.

3 wybieramy runde ,w ktérej ma by¢ przydzielona kara

3 wpisujemy kwote, ktéra chcemy ukarac zesp6t

3 naciskamy przycisk: ,zapisz”

Kara pojawi sie w rachunku zyskéw i strat w pozycji: straty nadzwyczajne wybranego
zespotu po zakonczeniu rudy wskazanej przez Panstwa.

5.4.7. Powrot

Przycisk: ,powrot” umozliwia przejscie do ekranu, w ktérym znajdujemy sie bezposrednio
po zalogowaniu do gry.
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5.5.Przenoszenie gry do kolejnej rundy

Aby przenie$¢ gre do kolejnej rundy wybieramy w ekranie gtéwnym przycisk: ,przenies”. Po
jego naci$nieciu pojawi sie ekran z prosba o potwierdzenie checi przeniesienia gry do kolejnej
rundy.

aﬂaw : : W M Strona glowna pf” Wylogui

Ag ] : | Gra: Szkolenie grupa IT | Runda aktywna: 7 o

INNOWACYJNE PRZEDSIEBIORSTWO PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY | r. > ‘ = . -
PRODUKCY]NE Firma: Aktualna runda: 8 Liczba rund: 20

Powrdt NAZWA o 1ILOSC =
T DATA ILOSC GRACZY | 1LOSC | BIEZACA

e OWADZACY -
LP. Bg‘_ ROZPOCZECIA EROWARZACH(ID)] ZESPOLOW w RUND = RUNDA
] ZESPOLE

1 ?‘9‘2? 2012-04-02 wpitura@wsizrzeszow,pl [16] 5 9

CZY NA PEWNO CHCESZ PRZENIESC GRE DO
NASTEPNE] RUNDY ?

W ekranie tym nalezy potwierdzi¢ che¢ przeniesienia graczy do kolejnego kwartatu
rozgrywki. Jezeli potwierdzimy swoj wybor przyciskiem: ,TAK” rozgrywka zostanie
przesunieta do kolejnej rundy. UWAGA! Nalezy pamieta¢ jednako tym, Ze prowadzacy nie ma
mozliwosci przesuniecia gry do poprzedniej rundy.

6. Wskazowki do prowadzenia zajec

6.1.Liczba oséb w zespole

Gra przynosi najlepsze rezultaty, gdy grupe ktérg prowadzimy podzielimy na zespoty trzy-,
cztero-osobowe. Stworzenie wiekszych zespotéw powoduje, ze niektérzy ich cztonkowie s3
bierni w czasie prowadzenia symulacji.

6.2. Dystrybucja haset

Hasta najlepiej przekaza¢ zespotom w formie wydrukowanych karteczek. Nalezy przy tym
pamietag, iz niektore czcionki majg podobne znaki.

Gracze po otrzymaniu haset wchodzg na strone: ipp.przedsiebiorczeszkoly.pl i wciskaja
przycisk WEJDZ DO GRY JAKO GRACZ.
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Na ekranie pojawi sie obraz

INNOWACYNE PRZEDSIEBIORSTWO = PRZEDSIEBIORCZE SZKOLY
UKCYINE

PRODI

Gracze wprowadzajg w Panstwa obecno$ci otrzymane loginy i hasta. W przypadku
niemoznos$ci zalogowania sie, nalezy sprawdzi¢ czy przypadkowo gracze nie prébuja
zalogowac sie jako prowadzacy.

Gracze czesto popelniajg btedy przy logowaniu mylac nastepujace znaki:
48
1;1;i
0;0 (litera i cyfra)
jii

6.3.Liczba zespotow

Gra daje najlepsze rezultaty dydaktyczne, gdy w rozgrywce bierze udziat cztery do dziesieciu
zespotéw.

6.4. Problemy graczy:

Zgubienie hasel przez gracza

W przypadku, gdy gracz zglasza fakt zapomnienia logionu i hasta mozemy mu go ponownie
przekazac¢. Najlepiej uczyni¢ to droga e-mailowa wysytajac wiadomos¢ na wskazany w grze
przez zawodnika adres email.

Gracz po odczytaniu wiadomo$ci powinien ze wzgledéw bezpieczenistwa zmieni¢ swoje hasto
w grze.

Gracze twierdza, ze ich dane nie zostaty uwzglednione w rozgrywece.

W celu zapobiegania tego typu problemom przed przeniesieniem gry do nastepnej rundy
nalezy sprawdzi¢ czy wszystkie decyzje zespotdw zostaly wprowadzone.

W tym celu nalezy zalogowac sie do gry jako gracz i sprawdzi¢ czy wszystkie tabele z grupy
,decyzje” zawierajg wartosci. W przypadku braku danych nalezy poinformowac graczy
danego zespotu o konieczno$ci uzupetnienia danych. Gracze czesto popetniaja btad nie
nacisniecia przycisku ,zapisz”.
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UWAGA! Pamietajmy, Zze kazda podjeta decyzje uczniowie/uczennice musza zatwierdzié

poprzez naci$niecie odpowiedniego przycisku. W przeciwnym razie decyzja nie zostanie
przyjeta przez system.
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