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B B A PRZEDSIEBIORCZE |SZKOEY

Dostep do pakietu innowacyjnych narzedzi edukacyjnych
do nauczania podstaw przedsiebiorczosci i ekonomii w praktyce
w szkotach ponadgimnazjalnych stworzonych
w ramach projektu ,Przedsiebiorcze szkoty”

W niniejszym pliku znajduja sie informacje dot. dostepu do produktu finalnego projektu
,Przedsiebiorcze szkoty” oraz wymagania techniczne jego stosowania. Szczegétowy opis
poszczegdlnych czesci produktu finalnego znajduje sie w pliku ,Opis elementow

o

produktu finalnego projektu ‘Przedsiebiorcze szkoty’”.

Produkt finalny projektu ,Przedsiebiorcze szkoly” jest dostepny na portalu projektu
www.przedsiebiorczeszkoly.pl.

Sklad pakietu innowacyjnych narzedzi edukacyjnych

Materiaty dostepne sg w podziale na przedmioty dla ktérych zostaty stworzone:
Podstawy przedsiebiorczosci:
1. Program nauczania do przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci,

2. Gra symulacyjna Wirtualny Doradca do wykorzystania podczas zajec
z przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci, zawierajagca 100 problemoéw
obejmujacych cato$¢ materiatu wynikajacego z nowej podstawy programowe;j.

3. 10 Kurséw e-learning zawierajagcych materiaty dydaktyczne dostosowane
do nowej podstawy programowej przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci,
rozszerzone o zagadnienia zwigzane z Unig Europejska i spoteczng
odpowiedzialno$cig biznesu.
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4. 120 scenariuszy lekcji obejmujacych zajecia teoretyczne oraz zajecia
z wykorzystaniem gry symulacyjnej Wirtualny Doradca dla nauczycieli
i nauczycielek wraz z ¢wiczeniami, prezentacjami multimedialnymi i zestawami
testow.

5. Kompendium wiedzy z podstaw przedsiebiorczosci dla uczniéw/uczennic
w formie elektroniczne;j.

6. Instrukcje obstugi gry symulacyjnej Wirtualny Doradca dla ucznia/uczennicy.
7. Instrukcja obstugi gry symulacyjnej Wirtualny Doradca dla nauczyciela/Kki.

8. Instrukcja obstugi platformy e-learning.

Ekonomia w praktyce

. Program nauczania do przedmiotu ekonomia w praktyce.

Gra symulacyjna Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne do wykorzystania
w procesie dydaktycznym w ramach fakultatywnego przedmiotu ekonomia
w praktyce lub na innych przedmiotach ekonomicznych.

Gra symulacyjna Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne light (dla uczniéw
o specjalnych potrzebach edukacyjnych).

30 scenariuszy lekcji obejmujacych zajecia z wykorzystaniem gry symulacyjnej
Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne dla nauczycieli i nauczycielek wraz
z cwiczeniami i prezentacjami multimedialnymi.

Instrukcja obstugi gry symulacyjnej Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne
dla ucznia/uczennicy,

Instrukcja obstugi gry symulacyjnej Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne
i Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne light dla nauczyciela/nauczycielki.

Instrukcja obstugi gry symulacyjnej Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne
light dla ucznia/uczennicy.

Komplet materiatéw uzupeiniajacych (scenariusze lekcji odnoszace sie do krajowych
uwarunkowan ekonomicznych i prawnych prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej
w Polsce) do kursu ,Zaktadanie wtasnej firmy” Instytutu Przedsiebiorczosci Cisco.

Poradnik dla koordynatoréw i treneréw Lokalnego Instytutu Przedsiebiorczos$ci
Cisco.
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Dostep do produktu finalnego

Z uwagi na charakter poszczegélnych materiatéw, cze$¢ z nich jest dostepna bez
ograniczen, a cze$S¢ wymaga zarejestrowania na platformie projektu. Wynika to z faktu,
iz w materiatach przeznaczonych dla nauczycieli i nauczycielek znajdujg sie odpowiedzi
do zadan zawartych w grach symulacyjnych oraz zestawy testéw, ktére moga stuzy¢
jako narzedzie oceny pracy uczniéw i uczennic.

Wymagania sprzetowe i programowe

Platforma ma charakter otwarty i jest dostepna nieodptatnie dla wszystkich
zainteresowanych nauczycieli. Korzystanie 2z platformy wymaga dokonania
jednokrotnej rejestracji na stronie projektu (www.przedsiebiorczeszkoly.pl) poprzez
zakladke ,Zarejestruj” w strefie nauczyciela. Nauczyciel przy rejestracji wypetnia
formularz rejestracyjny, w ktéorym podaje takie dane jak: Imie, Nazwisko, Login, Nazwa
Szkoty, Telefon, E-mail. Po pozytywnej weryfikacji przez administratora nauczyciel
otrzymuje uprawnienia do korzystania z produktéw projektu. Kolejne logowania na
platformie odbywaja sie za pomoca wybranego podczas rejestracji loginu i hasta.

Warunkiem koniecznym wykorzystania produktu w szkole jest dysponowanie
pracownig komputerowa wyposazong w komputery (minimum 1 komputer na 3 osoby)
z systemem operacyjnym Windows 98 lub nowszym, przegladarka internetows,
programem Adobe Reader oraz faczem internetowe o przepustowos$ci minimum 1Mb/s.

Produkty projektu zostaty zoptymalizowane do przegladarki Mozilla Firefox 3.5.7.
Dziatanie produktéw zostato przetestowane pod wszystkimi popularnymi
przegladarkami www (Internet Explorer, Opera, Safari, Google Chrome).
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Zakladanie konta nauczyciela i dostep do produktow

1. Jak zalozy¢ konto nauczyciela?

Zaktadanie konta nauczyciela powinno nastgpic na stronie
www.przedsiebiorczeszkoly.pl. Nauczyciel, ktéry chce zatozy¢ konto nauczyciela
powinien wej$¢ na strone www.przedsiebiorczeszkoly.pl i przej$¢ do zaktadki Zatéz

swojekonto! znajdujacej sie w prawej dolnej czesci portalu.

Kursy Uistance Learning
Instytut Przedsigbiorczoéci Cisco
Scenariusze lekcji

Strefa nauczyciela

Strefa ucznia

Gra Innowacyjne Przedsiebiorstwo
Produkcyjne

Baza wiedzy

Kontakt

Gra Innowacyjne
Przedsigbiorstwo Produkcyjne

Nazwa uzytkownika

l'lllllll T S X
CISCO, w _;\ . 4 e $ : }M, Hasto

Entrepreneur R RS LR
P ; o @ . 3 Zapamietaj [£]

Institute

Instytut Przedsiebiorczosci Cisco Distance Learning -
« Nie pamietasz hasta?

e

* Zat67 swoje konto!

Po nacis$nieciu przycisku Zatéz swoje konto nauczyciel zostanie przeniesiony do strony
z formularzem zgloszeniowym, w ktorym musi uzupeinic¢ nastepujace dane:
1. Imie Nazwisko,

2. Nazwa uzytkownika (bedzie potrzebna podczas logowania do produktow
projektu). Nazwa powinna mie¢ format: pierwsza litera imienia i nazwisko np.

jkowalski, anowak itp.

3. Adres e-mail
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Telefon
Nazwa Szkoty (w ktoérej pracuje nauczyciel)
Wojewodztwo

Zaznaczy(¢ pole - Chce otrzymac¢ konto nauczyciela

Hasto (bedzie potrzebne podczas logowania do produktéw projektu)

Uzupetnienie napisu generowanego automatycznie

Rejestracja

Pola oznaczone gwiazdka (*) sa wymagane.
Imig Nazwisko: *
Mazwa uiytkownika: *
Adres e-mail: *
elefon
Nazwa Szkoty: *

Wojewddztwo:* | _wybierz wojewddztwo - [=]
[] Chce otrzymac konto nauczyciela

Hasto: *

Powtorz hasto: *

exitsn

Wpisz oba wyrazy:

ZAREJESTRI

Po uzupeinieniu formularza Nauczyciel naciska przycisk Zarejestruj. Po naci$nieciu
przycisku Zarejestruj Nauczyciel na adres podanej skrzynki pocztowej otrzymuje
automatycznie wygenerowanego e-maila, w ktorym otrzymuje informacje o weryfikacji

konta poczty elektroniczne;j.
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Witaj, Dziekujemy za zarejestrowanie sie w Przedsiebiorcze Szkoty. Twoje konto zostato utworzone, ale wymaga uaktywnienia, zanim bedzie mozna z niego
korzystac.

Aby aktywowad swoje konto, nacisnij ponizszy odnosnik albo skopiuj go i wklej w pasku adresu Twojej przegladarki:

http:/

Po aktywacji mozesz sig logowac do http://przedsiebiorczeszkoly.pl/. postugujgc sig ponizszg nazwa uzytkownika i hastem:

Nazwa uzytkownika - epitura
Hasto - edytal23

W celu potwierdzenia aktywowania konta Nauczyciel powinien nacisng¢ link
aktywacyjny lub wklei¢ go do okna przegladarki.

Po naci$nieciu linku aktywacyjnego pojawi sie informacja o zweryfikowaniu
poprawnosci e-maila Nauczyciela.

Zwyciezcy rankingu gier
Znamy juz wyniki gry Wirtualny Doradca oraz Innowacyjne Przedsigbiorstwo Produkcyjne WIRTUALNY DORADCA
Miejsce 1: M.B. Pomnazamy Pieniazki reprezentujacy | Liceum Ogdlnoksztatcace w tari...

Strefa nauczyciela Str

W chwili akceptacji przez Administratora Twojego zgloszenia zostaniesz powiadominy przez nas emailem o

‘ Twoje konto email zostato zweryfikowane poprawnie. Administrator otrzymat informacje o Twoim zgtoszeniu.
zakonczeniu procesu weryfikacji.

Po poprawnym zweryfikowanie e-maila Nauczyciela przez system, nastepuje okres
weryfikacji przez administratora, czy osoba chcaca zatozy¢ konto z uprawnieniami
nauczyciela jest faktycznie nauczycielem. W tym czasie osoba chcaca zatozy¢ konto
powinna spodziewa¢ sie kontaktu (telefonicznego lub e-mailowego) ze strony
administratora. Po pozytywnej weryfikacji Nauczyciela, administrator dokonuje
aktywacji konta. Po dokonaniu aktywacji konta Nauczyciel otrzymuje e-mail z
informacja o pomys$lnie zweryfikowanym koncie.
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E-mail

Witaj Janie Kowalski,
Twoje konto zostato pomys$lnie zweryfikowane przez administratora.
Teraz mozesz juz zalogowac sie na swoje konto.

Administrator Przedsiebiorcze Szkoty

Po pozytywnej weryfikacji konta przez administratora, Nauczyciel bedzie posiadat
aktywne konto, ktére daje mozliwos$¢ korzystania z wszystkich produktéw projektu
(gier, scenariuszy lekcji, kursow e-learning, instrukcji obstugi itp.). Nauczyciel chcacy
skorzysta¢ z produktow projektu powinien przej$¢ do zaktadki Strefa nauczyciela, w
ktérej znajduja sie linki do wszystkich produktéw projektu.

W przypadku, gdy Nauczyciel zapomni hasta powinien wybra¢ zaktadke Nie pamietasz
hasta? znajdujacg sie w prawym dolnym rogu portalu i postepowaé zgodnie ze
wskazoéwkami w celu odzyskania hasta.

W przypadku, gdy Nauczyciel zapomni nazwy (loginu) powinien nacisna¢ zaktadke Nie
pamietasz nazwy? znajdujaca sie w prawym dolnym rogu portalu i postepowac zgodnie
ze wskazéwkami w celu odzyskania hasta.
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2. Jak uzyskac dostep do produktow?

2.1. Jak uzyska¢ dostep do programdéw nauczania, scenariuszy leKkcji
kompendium wiedzy i instrukcji obstugi produktéw?

Wszystkie produkty, ktére mozna pobra¢ w

. . . . . . A SN ’umnnunm o] |
formie pliku znajduja sie w ,Strefie - 8 i e

nauczyciela”.

[ T

Na rzeszowskie) WSTZ beda
Bezplatne materlaly dia nauczycieli | nauczycielek ‘ kmztakd prayeaivch

Strefa nauczyciela Strefa ucznia

OPROJEKCIE  AKTUALNOSCI  INNOWACYINE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE ~ STREFANAUCZYCIELA ~ STREFAUCZNIA  BAZAWIEDZY  FORUM  KONTAKT

Przewodnik po produktach | Podstawy przedsiebiorczosci Ekonomia w praklyce

Produkty uporzadkowane

sg wg przedmiotu dla aird
1ueD 31k weeen. ZEx
ktérego zostatly e

przygotowane.

Jestes tutaj: Strefa nauczyciela

Strefa nauczyciela

Przewodnik po produktach
Podstawy przedsigbiorczosci
« Program nauczania
* Gra Wirualny Doradca
* Instrukcia obsiugi arv dla prowadzaceqo
* Instrukcia obstugi arv dla aracza
« Scenariusze Lekeii
* KursyDL
* Instrukcia obstugi kurséw DL

wisdzy 2 podstaw

Ekonomia w praktyce
* Program nauczania
« Gra Innowacvine Przedsiebiorstwo Produkcrine
sgra keyine - Light

* Insirukcia obsiugi arv dla prowadzaceqo

* Instrukcia obstugi arv dla aracza

* Scenariusze lekeli

« Instytut Przedsiebiorczosa Cisco

« Poradnik dla koordynatoréw i trenerdw IPC

* Komplet u do kurs6w IPC

LOGOWANIE

Witaj Elzbieta Szczepaniak,

EETR vovvovinaa

Edytuj profil

(I - sreeramavczvaea

Przewodnik po produktach
Podstawy przedsigbiorczosci
Program nauczania
Gra Wirtualny Doradca
Instrukcia abstugi gry dla prowadzacego
Instrukcja obstugi gry dla gracza
Scenariusze lekci
Kursy DL

Instrukcja obstugi kursow DL
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2.2. Jak uzyskac dostep do gry Wirtualny Doradca i kurséw e-learning od strony
ucznia?

W przypadku gdy nauczyciel chciatby przetestowac gre Wirtualny Doradca i kursy e-
learning od strony gracza (ucznia) powinien zatozy¢ sobie gre testowa Wirtualny
Doradca.

Zamawianie gry testowej powinno zosta( przeprowadzone na stronie
www.przedsiebiorczeszkoly.pl (strefa nauczyciela -> gra wirtualny doradca) lub
wd.przedsiebiorczeszkoly.pl.

Nauczyciel/nauczycielka wybieraja profil Prowadzqcy i przyciskaja Zamoéw gre.
Na stronie z formularzem zamoéwieniowym nauczyciel /nauczycielka podaje:
1. Imie,
Nazwisko,
Adres e-mail,
Nazwa klasy (np. klasa testowa)

2

3

4

5. llo$¢ zespotéw (np.2)
6. Ilosc¢ graczy w zespole (np. 1)
7

Szkota (Wybiera swoja szkote z listy)

Po uzupethieniu formularza nauczyciel/nauczycielka naciska przycisk Wyslij. Po
naci$nieciu przycisku Wyslij na ekranie pojawia sie informacja, ze zamowienie zostato
przyjete. W tym momencie zamodwienie zostalo wystane do koordynatora gier
symulacyjnych, ktory podejmuje decyzje czy zatwierdzi¢ zamdwienie gry, czy je odrzucic¢
(odrzucenie gry nastepuje wtedy, gdy gre zamawia osoba nie bedgca nauczycielem).
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IRTUALNY
DORADCA

RZEDSIEBIORCZE SZKOEY

Wypehnij formularz

~ Imie
Nazwisko

Adres e-mail

Nazwa Klasy

Tlogé zespoléw
Tlos¢ graczy w zespole

Szkola

Szkola testowa |

E KAPITAL LUDZKI Projeit wspdifinansowany prez Unig Europejskq 'EM%
Po zatwierdzeniu zamowionej gry przez Kkoordynatora gier

symulacyjnych

nauczyciel/nauczycielka otrzymaja e-maila z loginami i hastami, za pomoca ktérych
nauczyciel /nauczycielka moze zalogowac sie jako gracz (uczen).

Deweloper

a4 @3

B/ Y &

Odpowiedz Odpowiedz Preeélij | Usuri Przenieé Kategonzyj  Flaga  Oznaczjako
wszystkim  dalej folde = monitujaca~ nieprzzczytane
Odpawiadanie Akge Opge =
od: wnw-data [www-data@wd, przedsiebiorcaeszkoly.p] Wystano: Pn 20110221 13:03
Do Wojdech Pitura
ow:

Nazua klasy: Klasa ic

Nazua zespolu: zespol 59
Login: w_59_8 haslo:
Login: w_59_1 haslo:
Login: w_59_2 haslo:

Hazwa zespolu: zespol_6@

Login: w_66_8 haslo:

Login: w_60_1 haslo:

Login: w_68_2 haslo:

Nazua zespolu: zespol 61

Login: w_61_8 haslo:

Login: w_61_1 haslo:

Login: w_61_2 haslo:

jeustits
10064k3j

466879a8

k71va6mf
7154uths

kgak2yd2

odBhael
bnrsglir

82p8ix2w

2

£
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2.3. Jak uzyska¢ dostep do gry Innowacyjne Przedsiebiorstwo Produkcyjne od
strony ucznia?

W przypadku gdy nauczyciel chciatby przetestowac gre Innowacyjne Przedsiebiorstwo
Produkcyjne od strony gracza (ucznia) powinien zatozy¢ sobie gre testowa Innowacyjne
Przedsiebiorstwo Produkcyjne

Zamawianie gry testowej powinno zosta( przeprowadzone na stronie
www.przedsiebiorczeszkoly.pl (strefa nauczyciela -> gra innowacyjne przedsiebiorstwo

produkcyjne) lub ipp.przedsiebiorczeszkoly.pl.

Nauczyciel/nauczycielka wybieraja profil Prowadzqcy i przyciskaja Zamoéw gre.
Na stronie z formularzem zamoéwieniowym nauczyciel /nauczycielka podaje:
1. Imie,
Nazwisko,
. Adres e-mail,
Nazwa gry (np. klasa testowa)

2

3

4

5. llo$¢ zespotéw (np.2)
6. Ilosc¢ graczy w zespole (np. 1)
7

Szkota (Wybiera swoja szkote z listy)

Po uzupethieniu formularza nauczyciel/nauczycielka naciska przycisk Wyslij. Po
naci$nieciu przycisku Wyslij na ekranie pojawia sie informacja, ze zamowienie zostato
przyjete. W tym momencie zamodwienie zostalo wystane do koordynatora gier
symulacyjnych, ktory podejmuje decyzje czy zatwierdzi¢ zamdwienie gry, czy je odrzucic¢
(odrzucenie gry nastepuje wtedy, gdy gre zamawia osoba nie bedgca nauczycielem).
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PRODUKCYJNE

zatwierdzeniu zamowionej

Imie

Nazwisko

Adres e-mail

Ilos¢ zespolow

Ilos¢ graczy w zespole

Nazwa gry

F\/SIZ v

[“wystiy | [ powrot |

gry przez koordynatora

gier symulacyjnych

nauczyciel/nauczycielka otrzymaja e-maila z loginami i hastami, za pomoca ktérych
nauczyciel/nauczycielka moze zalogowac sie jako gracz (uczen).

Wiadomosé | Deweloper

= Potwierdzenie uruchmienia gry Wirtualny Doradca - Wiadomosé (zwykly tekst) s
{5 —
_ @

G D XD YD G e B (B
Odpowiedz Odpowiedz Przedlij | Usufi Przenies do Utwérz Inne | Zablokuj | | pie émieci Kategonyzuj  Flaga  Ozmacjako
i cog e e ages || = monitujgca~ nieprzecytane || & Zaznace~
Odpowiadanie Akgje Wiadomoiciimieei % opge 5 || znajdowanie
oa: www-data [uw-data@wd. przedsichiorczeszkoly. pi) Wystano: Pn 2011.02.2113:03
Doi Wiojdech Pitura
bW
Temat:  Potwierdzenie uruchmienia gry Wirtualny Doradca

Nazwa klasy: Klasa 1c

Nazwa zespolu: zespol_59
Login: w_59_8 haslo: jeustits
Login: w_59_1 haslo: 10064k3j
Login: w_50_2 haslo: 4688f9a8
Nazwa zespolu: zespol 6@
Login: w_68_8 haslo: k7lvaénf
Login: w_6@_1 haslo: 7154wths
Login: w_68_2 haslo: kgdk2yd2
Nazwa zespolu: zespol_61
Login: w_61_8 haslo: odshasel
Login: w_61_1 haslo: bnrsglir

Login: w_61_2 haslo: 82p8ix2u
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