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1. Wstep

Szanowni Panstwo,

oddajemy w Panstwa rece zestaw produkt przygotowany w ramach projektu
,Przedsiebiorcze szkoty”, ktory realizowany jest w ramach Programu Operacyjnego
Kapitat Ludzki Priorytet III Wysoka Jakos¢ Systemu Os$wiaty Dziatanie 3.3 Poprawa
jakos$ci ksztatcenia Poddziatanie 3.3.4 Modernizacja tresci i metod ksztatcenia - projekty
konkursowe przez Wyzsza Szkote Informatyki i Zarzadzania z siedzibg w Rzeszowie.
Mamy nadzieje, ze zyska on Panstwa zainteresowanie i zostanie wdrozony w Panstwa
szkotach.

W ramach projektu stworzone zostaty programy nauczania do przedmiotu podstawy
przedsiebiorczos$ci oraz ekonomia w praktyce. Do kazdego programu przygotowano
réwniez zestaw innowacyjnych narzedzi dydaktycznych, a wszystko opatrzone
instrukcja i opisane w scenariuszach lekgji.

Ilustracja wykorzystania narzedzi dydaktycznych na poszczegélnych
przedmiotach

Scenariusze lekcji

Scenariusze lekcji

Cisco Entrepreneur Institute

Zaktadanie wiasnej firmy
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2. Warunki konieczne do wykorzystania produktu finalnego w szkotach
ponadgimnazjalnych

Warunkiem koniecznym wdroZenia innowacji w szkole ponadgimnazjalnej jest
dysponowanie pracownig komputerowg wyposazong w komputery (minimum
1 komputer na 3 osoby) z systemem operacyjnym Windows 2000 lub nowszym,
przegladarkg internetowg, programem Adobe Reader oraz t3cze internetowe
o przepustowos$ci minimum 1Mb/s.

Program nauczania nie narzuca zadnych specjalnych wymogéw w stosunku do
nauczycieli, ktérzy chca go realizowaé. Koniecznym jest zapoznanie sie z instrukcjami
stosowania produktow.

3. Szczego6lowa charakterystyka pakietu narzedzi

3.1. Przedmiot podstawy przedsiebiorczosci

3.1.1. Program nauczania przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci

Stworzony program nauczania zostat przygotowany na 60 godzin lekcyjnych dla
przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci zgodnie z nowg podstawa programowa.
Program nauczania zostal przygotowany przez zesp6t projektowy w konsultacji
z nauczycielami podstaw przedsiebiorczoSci i zostat przetestowany przez nauczycieli
biorgcych udziat w jego pilotazowym wdrozeniu w szkotach w roku szkolnym 2011/12.

3.1.2. Gra symulacyjna Wirtualny Doradca

Gra Wirtualny Doradca (WD) przeznaczona jest do wykorzystania podczas zajec
z przedmiotu podstawy przedsiebiorczoscii W grze zawarte jest 100 zadan
problemowych obejmujacych materiat wynikajacy z nowej podstawy programowe;j,
podzielonych na moduty tematyczne analogicznie do kurséw e-learning i scenariuszy
lekciji.

Celem gry Wirtualny Doradca jest praktyczne sprawdzenie wiedzy graczy
w rozwigzywaniu zadan problemowych z zakresu przedsiebiorczosci. Uczestnicy gry
zaktadajg wirtualne firmy doradcze, w ktérych musza rozwigzywac¢ problemy swoich
klientéw, ktére tematycznie obejmujag wszystkie treSci zawarte w podstawie
programowej nauczania przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci. Kazdy poprawnie
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rozwigzany problem klienta powoduje wzrost wartosci przedsiebiorstwa zarzadzanego
przez uczestnikéw gry, gdyz zadowolony klient ptaci za poprawne wykonanie kontraktu.

Gra ma strukture drzewa decyzyjnego. Uczestnicy moga wybraé¢ rdzne S$ciezki
rozwigzania problemu. W zaleznosci od tego jaka droge wybiorg, bardziej lub mniej
optymalng, otrzymaja wynagrodzenie wyzsze lub nizsze. Gracze maja réwniez
mozliwo$¢ skorzystania z pomocy eksperta w razie watpliwosci co do rozwigzania
problemu swojego klienta. Oczywiscie pomoc taka jest odptatna, co przektada sie na
mniejsze wynagrodzenie za pomoc klientowi.

Uczestnicy gry korzystajac z przegladarki internetowej taczg sie z serwerem na ktérym
zainstalowane jest oprogramowanie, analizujg problemy swoich klientéw. Na podstawie
przeprowadzonych analiz podejmuja decyzje, ktore przetwarzane sg przez system
informatyczny. Wynikiem rozgrywki jest warto$¢ przedsiebiorstwa, na podstawie ktorej
uczestnicy sg oceniani.

3.1.3. Kursy e-learning

Zestaw 10 kurséw e-learning zawiera materiaty dydaktyczne w petni pokrywajace
zagadnienia wynikajagce z nowej podstawy programowej przedmiotu podstawy
przedsiebiorczosci, rozszerzone o zagadnienia zwigzane z Unig Europejska i spoteczng
odpowiedzialnoscig biznesu. Tematy kurséw to:

1. Cztowiek przedsiebiorczy,
2. Rynek,
3. Instytucje rynkowe
a. Pieniagdz, instytucje finansowe i system emerytalny,
b. Rynek finansowy w gospodarce,
4. Panstwo, gospodarka,
5. Przedsiebiorstwo
a. Uruchamianie dziatalnosci gospodarczej,
b. Funkcjonowanie przedsiebiorstwa na rynku,

6. Rynek pracy.

Techniczne stworzenie kursé6w poprzedzita analiza dostepne;j literatury oraz podstawy
programowej przedmiotu. Na tej podstawie powstaty scenariusze kursow, ktore
zawieraja zaréwno materiaty dydaktyczne i ¢wiczenia sprawdzajace wiedze, jak i opis
wykorzystywanych narzedzi informatycznych oraz sposobéw prezentowania
i formatowania tre$ci. Uwzglednione zostaly tu zasady konstrukcji kursow
e-learningowych opisane przez S. Wheelera w metodzie SILVER. Dzieki tym dziataniom
osiggniety zostat wysoki poziom merytoryczny oraz duza atrakcyjno$¢ stworzonych
materiatéw do zdalnego nauczania.
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Poszczegb6lne kursy wykonane zostaty w technologii pozwalajgcej na korzystanie
z kursow poprzez platforme e-learningowg projektu. Wszystkie opracowane kursy
posiadajg jednakowg strukture. Dzieki temu po zapoznaniu sie z pierwszym kursem
praca z kolejnymi jest prosta i intuicyjna.

Kazdy kurs podzielony jest na cze$¢ podstawowg, zawierajagca podstawowe tresci
materiatu, wynikajace z podstawy programowej oraz czes$¢ rozszerzong, pozwalajaca na
poszerzanie wiedzy osobom zainteresowanym danym tematem, w szczegdlnoSci
uczniom i uczennicom przygotowujacym sie do konkurséw i olimpiad. Kazdy kurs
zawiera cze$¢ wyktadowg, podzielong na mate jednostki wiedzy zilustrowane licznymi
przyktadami oraz cze$¢ Cwiczeniowg pozwalajaca na samodzielne sprawdzenie
opanowanej wiedzy i umiejetnosci.

3.1.4. Scenariusze lekcji

Scenariusze lekcji przygotowane zostaty z mys$la o nauczycielach i nauczycielkach,
ktérzy beda wdraza¢ program nauczania w swojej szkole. Scenariusze obejmuja zajecia
teoretyczne oraz zajecia z wykorzystaniem gry WD wraz z ¢wiczeniami i prezentacjami
multimedialnymi,

Maja one postuzy¢ do prowadzenia zaje¢ dydaktycznych i wzbogacenia warsztatu pracy.
Ponadto, mogg stac sie inspiracja do tworzenia witasnej koncepcji lekcji z uzyciem
nowoczesnych narzedzi dydaktycznych. Scenariusze odpowiadajg zaproponowanemu
w kursach DL rozktadowi materiatu oraz sg dostosowane do wykorzystania gry
Wirtualny Doradca.

3.1.5. Kompendium wiedzy z podstaw przedsiebiorczosci

Kompendium wiedzy z podstaw przedsiebiorczosci dla uczniéw/uczennic w formie
elektronicznej zawiera treSci merytoryczne przygotowane na podstawie kursow
e-learning, dostosowane do nowej podstawy programowej. Kompendium wiedzy dla
ucznidw/uczennic jest materiatem, w ktorym znajdujg sie wszystkie potrzebne tresci
merytoryczne w pigutce.

3.1.6. Instrukcje obstugi
e Instrukcja obstugi gry Wirtualny Doradca dla nauczycieli i nauczycielek,
e Instrukcja obstugi gry Wirtualny Doradca dla uczniéw/uczennic,

e Instrukcja obstugi platformy e-learning.

Strona | 6



3.2.Przedmiot ekonomia w praktyce

3.2.1. Program nauczania przedmiotu ekonomia w praktyce

Stworzony program nauczania zostat przygotowany na 30 godzin lekcyjnych dla
przedmiotu ekonomia w praktyce zgodnie z nowg podstawg programowg. Program
nauczania zostat przygotowany przez zespét projektowy w  konsultacji
z nauczycielami/nauczycielkami nauczajacymi przedmiotéw ekonomicznych i zostat
przetestowany przez nauczycieli biorgcych udziat w jego pilotazowym wdrozeniu
w szkotach w roku szkolnym 2011/12.

3.2.2. Gra symulacyjna Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne

Gra symulacyjna Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne (IPP) przeznaczona dla
uczniéw i uczennic szkot ponadgimnazjalnych jest przeznaczona do wykorzystania
w ramach fakultatywnego przedmiotu ekonomia w praktyce lub kota zainteresowan, na
ktéorym realizowane sg cele wynikajgce z programu nauczania przedmiotu ekonomia
w praktyce.

Gra IPP ilustruje zarzadzanie firma produkujacg rowery. Celem gry jest rozwijanie
umiejetno$ci zarzadzania przedsiebiorstwem produkcyjnym oraz dobycie praktycznego
doswiadczenia w podejmowaniu strategicznych i taktycznych decyzji zwigzanych
z dziatalno$cia przedsiebiorstwa.

Gra IPP jest symulacjg biznesowa, w ktorej gracze wcielajg sie w zarzady wirtualnych
przedsiebiorstw zajmujgcych sie produkcja roweréw dla trzech segmentéw rynku. Ich
zadaniem jest podejmowanie szeregu decyzji zwigzanych z ich wirtualnym
przedsiebiorstwem, podobnych do tych, ktére musza podejmowal menedzerowie
przedsiebiorstw dziatajacych na realnym rynku. Uczestnicy gry przypisujga funkcje
poszczegdlnym cztonkom zespotu, tworza misje oraz ustalajg strategie dziatania.
Ponadto, gracze zajmujg sie zatrudnianiem pracownikéw oraz ustalaniem wynagrodzen.
Decyduja o jakosci produktow, cenie, wprowadzanych innowacjach.

Gra ma strukture turowa. Jedna runda obrazuje jeden okres decyzyjny dziatalnosci
przedsiebiorstwa. Uczestnicy gry korzystajac z przegladarki internetowej tacza sie
zserwerem na ktéorym zainstalowane jest oprogramowanie, analizujg informacje
rynkowe oraz sytuacje ich przedsiebiorstwa. Na podstawie przeprowadzonych analiz
podejmuja decyzje, ktore przetwarzane sg przez system informatyczny. Uczestnicy gry
otrzymuja wyniki podjetych przez siebie dziatan, ktére staja sie punktem wyjscia do
podejmowania kolejnych decyzji. Dziatania zespotéw uczniowskich sg oceniane przez
system na podstawie karty wynikéw (obrazujacej wyniki firmy na podstawie
poprzednio podjetych decyzji) oraz zsumowanej karty wynikéw (obrazujacej wyniki
firmy od poczatku dziatalnosci firmy).
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3.2.3. Gra symulacyjna Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne light

Wersja light gry Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne jest skierowana do
uczniow o specjalnych potrzebach edukacyjnych. Po konsultacji z nauczycielami
uczgcymi w szkole specjalnej, gra Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne zostata
zmodyfikowana w taki sposob, aby stopien skomplikowania decyzji byl znacznie
mniejszy. Uczniowie korzystajacy z gry Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne -
wersja light beda podejmowac takie same decyzje jak uczniowie korzystajacy z wersji
standardowej, natomiast ich dzialania beda koncentrowac¢ sie na jednym segmencie
rynku. Wnioskodawca dokonat ww. modyfikacji wychodzac naprzeciw oczekiwaniom
przedstawicieli grup docelowych o specjalnych potrzebach edukacyjnych, w ramach
prac w zaKkresie testowania i aktualizacji produktow.

3.2.4. Scenariusze lekcji

Scenariusze lekcji przeznaczone dla nauczycieli/nauczycielki. Majg one postuzy¢ do
prowadzenia zaje¢ dydaktycznych i wzbogacenia warsztatu pracy. Ponadto, moga sta¢
sie inspiracja do tworzenia wilasnej koncepcji lekcji z uzyciem nowoczesnych narzedzi
dydaktycznych. Scenariusze sa dostosowane do wykorzystania gry Innowacyjne
Przedsiebiorstwo Produkcyjne.

3.2.5. Komplet materialéw uzupelniajacych (scenariuszy lekcji) do Kkursu
»~Zakladanie wlasnej firmy” Instytutu Przedsiebiorczosci Cisco

Komplet materiatéw uzupeiniajacych (scenariuszy) odnoszacych sie do krajowych
uwarunkowan ekonomicznych i prawnych prowadzenia dziatalnosci gospodarczej
przeznaczony jest do wykorzystania samodzielnie lub z kursem ,Zaktadanie wtasnej
firmy” Instytutu Przedsiebiorczosci Cisco na przedmiocie ekonomia w praktyce.
W przypadku, gdy w szkole funkcjonuje Lokalny Instytut Przedsiebiorczosci Cisco,
nauczyciel/ka ma mozliwo$¢ wykorzystania kursu ,Zaktadanie witasnej firmy” jako
element zaje¢. Materiaty mozna rowniez realizowa¢ samodzielnie, poniewaz ich
struktura pozwala na elastyczne modyfikowanie treSci nauczania.

3.2.6. Instrukcje obstugi

e Instrukcja obstugi gry symulacyjnej Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne dla
ucznia/uczennicy obejmuje wszystkie potrzebne informacje potrzebne do
korzystania z gry. Zawiera m.in. sposob logowania ucznia/uczennicy do gry,
podejmowania decyzji w grze z doktadnym wytlumaczeniem jak nalezy podej$¢ do
procesu podejmowania decyzji, sprawdzania wynikow rozgrywki itp.

e Instrukcja obstugi gry symulacyjnej Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne
igry symulacyjnej Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne light dla
nauczyciela/nauczycielki obejmuje wszystkie potrzebne informacje potrzebne do
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korzystania z gry. Zawiera m.in. sposob zaktadania kont uczniom/uczennicom,
przenoszenia zespotdéw uczniowskich do kolejnych rund decyzyjnych, ranking firm
uczniowskich itp.

Instrukcja obstugi gry symulacyjnej Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne -
wersja light dla ucznia/uczennicy zawiera wszystkie informacje potrzebne do
korzystania z gry. Zawiera m.in. sposéb logowania ucznia/uczennicy do gry,
podejmowania decyzji w grze z doktadnym wytlumaczeniem jak nalezy podej$¢ do
procesu podejmowania decyzji, sprawdzania wynikdw rozgrywki w tej wersji gry itp.

Poradnik dla treneréw i koordynatoréw Instytutu Przedsiebiorczosci Cisco zawiera
wskazowki dot. korzystania z kursu ,Zaktadanie wtasnej firmy” oraz obstugi
narzedzi informatycznych - platformy e-learningowej na ktorej zlokalizowany jest
kurs, systemu zarzadzania instytutem oraz platformy stuzacej do prowadzenia
i udziatu w zdalnych szkoleniach
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