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1. Symulacyjna gra decyzyjna jako narzedzie
nauczania przedsiebiorczosci’

Symulacyjne gry decyzyjne sa kategoria nalezaca do szerszego pojecia symula-
cji, ktore mozna okresli¢ jako uproszczone odtwarzanie zjawisk przy pomocy mode-
li. Historia rozwoju gier symulacyjnych si¢ga paru tysigcy lat i dotyczy ich militar-
nych zastosowan?®. W dziedzinach cywilnych, poczatkéw rozwoju gier symulacyjnych
mozna szuka¢ w pierwszych dekadach wieku XX?. Aktualnie, dzigki wspotczesnym
technologiom informacyjnym, symulacje majg szerokie zastosowanie w dziedzinach
takich jak: wojskowos¢, transport i logistyka, meteorologia, demografia, medycyna,
rozrywka. Symulacje znalazly réwniez zastosowanie w edukacji i szkoleniu zawodo-
wym. Szkolenia na symulatorach s3 bardzo istotnym elementem przygotowania do
wykonywania wielu zawodéw.

Cecha wyrdzniajaca symulacyjne gry decyzyjne posrdd szerszej kategorii symu-
lacji jest to, ze model odzwierciedlajacy rzeczywisto$¢ zawiera dwa elementy: gracza
- osobe podejmujaca w trakcie gry decyzje oraz warunki zmienne w trakcie gry, uza-
leznione od decyzji graczy. Jezeli rodzaj podejmowanych decyzji nalezy do kategorii
decyzji kierowniczych (zwigzanych np. z zarzadzaniem przedsiebiorstwem) wtedy
mozna moéwi¢ o symulacyjnej grze kierowniczej!. Symulacyjne gry decyzyjne sa
w istocie programami komputerowymi, ktére stuza do podejmowania decyzji, w rze-
czywisto$ci tzw. wirtualnej. Programy te s3 tworzone w oparciu o modele matema-
tyczne, ktére odzwierciedlaja z pewnym uproszczeniem okreslone zjawiska rynkowe,
np. funkcjonowania przedsigbiorstwa w warunkach konkurencyjnych.

Symulacyjne gry decyzyjne i symulacyjne gry kierownicze zyskuja popularnos¢,
jako zasadnicze lub pomocnicze narzedzie nauczania, na wszystkich poziomach edu-
kacji formalnej, dotyczacej ekonomii, zarzadzania i przedsiebiorczosci.

! Fragmenty tekstu rozdziatéw 1-4 publikowane byly w artykule Wawrzenczyk-Kulik M., Symulacyj-
na gra decyzyjna, jako narzedzie wspomagajgce nauczanie w ramach przedmiotu podstawy przedsie-
biorczosci. ,Zeszyty Naukowe WSEL Seria Ekonomia’, 6(1/2013), s. 303-321.

2 Wiecek-Janka E., (2011). Gamese»Decisions. Poznan University of Technology, Poznan 2011, s.77.
www.ioz.pwr.wroc.pl/pracownicy/pietron/pliki/ MAT-MS-4
*  Wiacek-Janka E., (2011). Gamese»Decisions. Poznan University of Technology, Poznan 2011, s.86.



_ Symulacyjna gra decyzyjna jako narzedzie nauczania...

Pojecie przedsiebiorczosci w ujeciu osobowosciowym i behawioralnym dotyczy
cech oraz zachowan osoby przedsi¢biorcy’. Przedsiebiorczo$¢ definiowana jest cze-
sto jako postawa ,zorientowana na odkrywanie i wykorzystywanie szans, ktdrej to-
warzyszy¢ musi otwarto$¢ na zmiany i innowacyjno$¢™. Przyjmujgc taka definicje,
pojecie przedsiebiorczosci zostalo w ostatnich latach rozszerzone i nie dotyczy juz je-
dynie sytuacji zakladania i prowadzenia dzialalnosci gospodarczej. Osobg przedsie-
biorcza mozna by¢ pracujac w przedsigbiorstwie, nie bedac jego wlascicielem. Osobg
przedsiebiorcza mozna by¢ pracujac w instytucjach zaréwno sektora prywatnego jak
i panstwowego.

Mlodzi ludzie, objeci programami ksztalcenia w zakresie przedsiebiorczos$ci, moga
w przysztosci petni¢ rézne role na rynku pracy. Jedng z nich moze by¢ rola wlasciciela
firmy. Inne osoby, nie zdecyduja sie na zatozenie wlasnej dziatalnosci gospodarczej,
ale bedg zatrudnione w firmach lub bedg z nimi wspétpracowaé w ramach rozwija-
jacych sie nowych, elastycznych form zatrudnienia. Komputerowa symulacja funk-
cjonowania przedsigbiorstwa w konkurencyjnym otoczeniu jest skuteczng metoda
przygotowania do pelnienia wszystkich tych rdl. Symulacja komputerowa jako me-
toda nauczania tgczy trzy podstawowe domeny nauczania: wiedze¢, umiejetnosci oraz
postawy, i jest w stanie realizowa¢ wiekszo$¢ celéw procesu nauczania w odniesieniu
do tych domen. Uczestniczac w symulacyjnej grze decyzyjnej uczniowie:

e poznaja nowe obszary wiedzy oraz utrwalajg je w pamieci, poprzez koniecz-
nos$¢ cigglego powtarzania ich w cyklicznym procesie podejmowania decyzji
grys

o doskonalg rozumienie mechanizméw rynkowych, funkcjonowania przedsie-
biorstwa, podstawowych poje¢ z zakresu zarzadzania, poprzez koniecznos¢
ciaglej interpretacji symulowanej sytuacji przedsiebiorstwa, konieczno$¢ dys-
kusji w grupie, prezentacji wlasnej opinii na temat tej sytuacji oraz argumen-
tacji proponowanych decyzji;

« analizuja dostepne informacje, organizujac je w kategorie, co pozwala lepiej
przyswaja¢ wiedze¢ oraz zrozumie¢ skomplikowany system jakim jest przedsie-
biorstwo; pracujgc z danymi uczg si¢ odrdzniac fakty od interpretaciji;

o oceniaja warto$¢ dostepnych informacji oraz trafno$¢ proponowanych roz-
wigzan/decyzji;

o integruja wiedze z roznych obszaréw w celu rozwigzania problemoéw, przed
jakimi stoi przedsigbiorstwo;

o rozwijaja i wzmacniajg swoja gotowos$¢ do dzialania, podejmowania ryzyka
i brania odpowiedzialnosci; gra stawia uczniéw wobec koniecznos$ci podejmo-
wania decyzji i ponoszenia za nie odpowiedzialnosci (konsekwencja decyzji
jest przede wszystkim kondycja finansowa przedsigbiorstwa);

Ciesielska M., (2006). Antropologia przedsigbiorczosci. Nowe nurty w badaniach jakosciowych, ,Stu-
dia i Materialy - Wydzial Zarzadzania UW”, 1/2006 s. 18-28.

¢ Juchnowicz M. (red.), (2004). Kapitat ludzki a ksztattowanie przedsigbiorczosci. Poltext, Warszawa
2004 s. 9.
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o uczg sie Swiadomie wykorzystywac¢ wlasne doswiadczenie (sukcesy i porazki)
do doskonalenia wlasnego dzialania; decyzje kazdego kolejnego okresu gry
(funkcjonowania przedsigbiorstwa) sa doskonaleniem poprzednio podjetych
decyzji i modyfikacjg przyjetej strategii gry;

o pracujgc zespotowo doskonalg umiejetnosci spoleczne (aktywnego stuchania,
rozwigzywania konfliktéw, kooperacji, akceptowania norm i zasad grupowych
czy etycznych, zmiany opinii i zachowan pod wplywem nowych danych, uni-
kania tendencyjnosci).

Symulacyjne gry decyzyjne moga by¢ traktowane jako metoda przyspieszonej na-
uki szeregu kompetencji osoby przedsi¢biorczej. Nauka odbywa si¢ w warunkach
»laboratoryjnych” a nie poprzez koniecznos¢ doswiadczania konsekwencji np. ban-
kructwa pierwszej zakladanej firmy.

Przedsigbiorczos¢ traktowana jest jako kluczowa kompetencja, zaréwno przez
Komisj¢ Europejska, Parlament Europejski jak i Rade Edukacji Unii Europejskiej.
Komisja w Komunikacie z dnia 13 lutego 2006 r.” uznaje przedsigbiorczo$¢ za jedna
z podstawowych zyciowych umiejetnosci, ktéra pozwala mlodym ludziom zyskac kre-
atywnosc¢ i pewnos¢ siebie we wszelkich przedsiewzieciach; pozwala rowniez zacho-
wywac sie w sposob odpowiedzialny spotecznie. Komisja stwierdza, ze umiejetnosci
i postawy przedsiebiorcze najlepiej wzmacniaé poprzez uczenie aktywne (uczenie si¢
przez dzialanie) oraz doswiadczanie przedsiebiorczosci w praktyce z zastosowaniem
metody projektow i praktycznych dziatan. Za bardzo wazne komponenty kompeten-
cji przedsiebiorczosci uznawane sa: refleksja i umiejetnos¢ interakcji, potrzebne do
realizacji wlasnych celow, z uwzglednieniem uwarunkowan zewnetrznych, w jakich
nastepuje dzialanie. Prezentowana gra, bedaca symulacjg funkcjonowania przedsie-
biorstwa w warunkach gospodarki rynkowej, w duzym stopniu odpowiada tym po-
stulatom.

7 Komunikat Komisji dla Rady, Parlamentu Europejskiego, Europejskiego Komitetu Ekonomiczno-

Spoteczno i Komitetu Regiondw. Realizacja wspdlnotowego programu lizbonskiego: Rozbudzanie

ducha przedsigbiorczosci poprzez edukacje i ksztalcenie, COM(2006)33/F, 13/02/2006.






2. Organizacja i przebieg gry

Prezentowana Firma symulacyjna oparta jest na realiach funkcjonowania matych/
s$rednich przedsigbiorstw ustugowych takich jak hotel. Gra oparta na przedstawio-
nych ponizej zasadach, spetnia warunki stawiane symulacyjnym grom decyzyjnym.

2.1 Rola Administratora gry - kierowanie grg

Nauczyciel przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci pelni w trakcie gry role Ad-
ministratora. Rola ta obejmuje réznorodne zadania realizowane na trzech zasadni-
czych etapach gry:

e przygotowanie gry,

o rozgrywka zasadnicza,

o podsumowanie wynikow gry.

Zadania realizowane na tych poszczegélnych etapach opisane sa w czeéci 2.4 Pro-
cedura prowadzenia zajec z wykorzystaniem symulacyjnej gry decyzyjnej oraz 4. Ad-
ministrowanie przebiegiem gry.

2.2 Rola Graczy - interaktywnosc¢ gry

Prezentowana gra ma charakter interaktywny, oparty na pracy zespoléw decyzyj-
nych. Uczniowie pracuja w zespotach decyzyjnych. Decyzje wypracowane przez Gra-
czy s3 wynikiem dziatan realizowanych w tych zespolach i polegaja na:

« analizie problemu i poszukiwaniu jego rozwiazan,

o analizie danych zawartych w arkuszach decyzyjnych i wypelnianiu arkuszy

decyzyjnych.

Interaktywny charakter gry oparty jest zaréwno na mechanizmie konkurencji jak
i kooperacji. Wyniki osiggane przez poszczegdlnych graczy bezposrednio wplywaja
na wyniki pozostatych graczy. Mechanizm konkurencyjny oznacza, ze wyniki najlep-
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szych graczy pogarszaja wyniki graczy gorszych ale jednoczesnie wystepuja elementy
mechanizmu kooperacyjnego polegajace na tym, ze im lepsze wyniki graczy lepszych
tym lepsze wyniki graczy gorszych.

2.3 Celgry

Cel gry moze by¢ rozpatrywany w szerszym lub wezszym ujeciu. W szerszym uje-
ciu mozna mowic o realizacji celéw stawianych symulacyjnym grom decyzyjnym.
W przypadku prezentowanej gry cele te realizowane s3 w odniesieniu do nastepuja-
cych kompetencji z zakresu przedsiebiorczosci:

Wiedza
Integracja wiedzy z wybranych dyscyplin nauk o zarzadzaniu firma:
o strategiczne zarzadzanie firmg w warunkach gospodarki rynkowej,
o  zarzadzanie personelem,
« finanse,
o interpretowanie zasad (praw) dzialania na rynku,
e inwestowanie,
o  zarzadzanie jako$cia.

Umiejetnosci
Ksztaltowanie umiejetnosci z zakresu:
» diagnozy i rozwigzania problemu oraz wdrozenia opracowanych rozwigzan,
o pracy zespolowej, komunikacji w grupie, zespotowego rozwigzywania proble-
mow i podejmowania decyzji,
o systemowego ujmowania problemdw zarzadzania organizacja,
« oceny oplacalnosci inwestycji rozwojowych,
o zasad zaciggania kredytow i lokowania srodkéw pienigznych,
o czytania sprawozdan finansowych,
« analizy kosztéw osobowych zatrudnienia (wynagrodzen i szkolen).

Postawy
Uczestnictwo w grze pomaga ksztaltowa¢ nastgpujace postawy:
o aktywnos¢ w pelnieniu rol zawodowych,
« podejmowanie dzialan z wlasnej inicjatywy,
o wytrwalos¢ w dazeniu do celu,
o uczenie si¢ na bledach,
o kreatywnos¢ i innowacyjnos¢,
o wiara we wlasne mozliwosci,
o gotowo$¢ do podejmowania ryzyka,
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« nastawienie na kooperacje,
e etyczne postepowanie.
W wezszym ujeciu mozna mowic¢ o celach rozgrywki, ktdre stanowig jednoczesnie

kryteria oceny wygranej gry.

Kryteria oceny rozgrywki pod wzgledem osiagnietych wynikow finansowych

Nauczyciel prowadzacy gre musi przed jej rozpoczeciem okresli¢ ostateczne kry-

teria oceny rozgrywki. Kryteria te sg niezbedne w celu wylonienia zwyciezcy oraz
kolejnych miejsc w rankingu po zakonczeniu gry. Znajomo$¢ kryteriéw przed rozpo-
czeciem gry jest potrzebna graczom w celu ustalenia strategii gry oraz systematycz-
nego analizowania swojej pozycji wobec graczy konkurencyjnych. Nauczyciel moze
wybrac jeden z trzech wariantéw oceny wynikow rozgrywki:

o wynik finansowy netto od poczatku gry, jako kryterium wygranej - wygrywa
Gracz o najwyzszym wyniku finansowym - wielkos$¢ ta moze by¢ odczytana z
pliku Administratora ,,administrator.xls”, z arkuszy o nazwie ,,Bilans_n” (po-
szczegllnych graczy) z komorki K22

o przychody z przetargéw od poczatku gry, jako kryterium wygranej - wygrywa
Gracz o najwyzszej wartosci zrealizowanych przetargdw tacznie w trakcie calej
gry — wielko$¢ ta moze by¢ odczytana z pliku Administratora ,administrator.
xls”, z arkuszy o nazwie ,,Bilans_n” (poszczegdlnych graczy) z komarki K4

« wynik finansowy netto od poczatku gry oraz przychody z przetargéw od po-
czatku gry, jako taczne kryterium wygranej — nauczyciel moze dokona¢ wyce-
ny wagowej obu kryteriéw np. wynik finansowy 60% tacznej oceny i przycho-
dy 40% lacznej oceny.

Przedstawione warianty dotycza wylacznie oceny gry, pod wzgledem osiagnietych
wynikéw finansowych. W kolejnych rozdziatach poradnika, przedstawione zostaly
propozycje wprowadzenia dodatkowych kryteriéw oceny np. mozliwo$¢ dodania
kryterium oceny zaangazowania/dyscypliny zespolu w trakcie gry (punkt 4 porad-
nika). Wyniki finansowe nie musza stanowi¢ jedynego kryterium oceny gry. Nauczy-
ciel ma mozliwos¢ wprowadzenia kryteriow oceny indywidualnej poszczegélnych
uczniéw oraz oceny procesu pracy zespolu. Propozycje takich rozwigzan i narzedzi
zostaly opisane w rozdziale 7.

2.4 Procedura prowadzenia zajec z wykorzystaniem
firmy symulacyjnej

Czas gry obejmuje co najmniej 6 okresow decyzyjnych (przewiduje si¢ , ze w czasie
jednej godziny lekcyjnej uda sie zagra¢ od jednego do nawet trzech okreséw decy-
zyjnych na ostatnich zajgciach), ktére moga odpowiada¢ okresowi kwartatu. Tak jak
to ma miejsce w rzeczywistosci, uczestnicy gry startuja z bardzo mala znajomoscia
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rynku, na ktérym przyjdzie im dziata¢. Plan gry utozono tak, by pomdc w opanowa-
niu potrzebnych umiejetnosci w narastajgcym tempie, przy czym caty czas Gracze sg
powstrzymywani rygorami finansowymi przed zbyt szybka ekspansja.

Przebieg symulacji.

Zajecia wstepne

Na zajeciach wstepnych nauczyciel musi omoéwic:

o celegry,

o sposob oceny osiaganych rezultatow,

o rodzaje podejmowanych decyzji,

o skutki podejmowanych decyzji,

o poruszanie si¢ po arkuszu i zapisywanie decyzji

o czytanie i analizowanie informacji o dzialaniach wlasnych i konkurencji.

W zajeciach bedzie mozna wykorzysta¢ prezentacje PowerPoint, ktora bedzie dostar-
czona razem z poradnikiem. Uczniowie powinni w czasie zaje¢ otrzyma¢ instrukeje
gracza.

W czasie zaje¢ uczniowie powinni by¢ podzieleni na grupy, w ktérych beda pro-
wadzili gre. Zastosowanie pracy grupowej jest jednym ze sposobow aktywnego an-
gazowania uczniow w proces nauki. Korzysci wynikajace z kooperacji w matych gru-
pach pojawiaja si¢ w dwoch obszarach: praca w grupach stymuluje proces uczenia
sie oraz rozwija kompetencje zawodowe, cenione przez pracodawcéw. W praktyce
zarzadzania, gdzie mozna zalozy¢ rozwiniety, satysfakcjonujacy poziom kompetencji
indywidualnych, grupy 5-8 osobowe uwazane sg za najbardziej skuteczne w procesie
podejmowania decyzji. Natomiast w procesie, w ktorym priorytetem jest nauka, roz-
miar grupy powinien by¢ mniejszy. Ze wzgledu na ilo$¢ probleméw, ktérymi musza
sie nieustannie zajmowac uczestnicy gry, sugerowana wielko$¢ grup to 3-4 osobowe.
Taki rozmiar grupy sprzyja rowniez zaangazowaniu wszystkich graczy oraz poczuciu
spojnosci. Maksymalny sugerowany rozmiar grup to 6 uczniéw. Opracowana wersja
elektroniczna gry pozwala na udziat 6 grup. Udzial w grze decyzyjnej stwarza moz-
liwosci symulacji organizacji pracy, wystepujacej w organizacjach i przedstawienia
stosowanych w nich narzedzi. Mozna rozwazy¢ podzial rdl w obrebie grupy i przy-
dzielenie poszczegdlnym uczestnikom obszaréw decyzyjnych. Podzial ten moze by¢
zwigzany z pracg na poszczegolnych arkuszach decyzyjnych. Poszczegolni uczestni-
cy, np. Dyrektor odpowiedzialny za sprawy finansowe, muszg ,,pilnowac” poszcze-
gélnych obszaréw decyzyjnych. Mozna w ten sposob przedstawi¢ uczniom schematy
stosowanych w praktyce narzedzi tj. opisy stanowisk pracy oraz specyfikacje kom-
petencji pracownika. Dobér uczniéw do poszczegélnych grup moze by¢ dokonany
z pomocy testu ,,Edukacja-Zawdd’, ktory zostal skonstruowany jako komplementar-
ne narzadzie do Firmy symulacyjnej. Wykorzystanie wynikow testu i na tej podsta-
wie przydzial rél w grupie zostaly opisane w czesci 6 Test ,,Edukacja-Zawdd” i Fir-
ma Symulacyjna.
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Okres pierwszy

W czasie tego okresu uczestnicy musza zapoznac si¢ w praktyce z zasadami poru-
szania po arkuszu i wpisywania decyzji. Jednoczesnie w okresie tym muszg podjaé
nastepujace decyzje:

o ustalenie zakresu obowigzkow czlonkow zespotu,

o powigkszenie poziomu zdolnosci produkcyjnych,

o zatrudnienie i ewentualne szkolenie pracownikéw,

o dokonanie zmian w poziomie jakosci,

o zlozenie ofert na przetargi,

« zaciagniecie kredytu lub zalozenie lokaty.

Okres drugi

W czasie tego okresu uczestnicy w pierwszej kolejnosci powinni zapozna¢ si¢
z wynikami z poprzedniego okresu. W tym celu powinni przeanalizowac¢:

o rozstrzygniecia wynikow przetargow,

o przeanalizowa¢ wynik finansowy (zysk/strata netto) oraz stan $rodkéw pie-

nieznych.

Nastepnie mozna podja¢ nastepujace dzialania analogiczne jak w okresie pierwszym:

o powigkszenie poziomu zdolnos$ci produkcyjnych,

o dokonanie zmian w poziomie zatrudnienia i szkoleniach,

o dokonanie zmian w poziomie jakosci,

o zlozenie ofert na kolejne przetargi,

o zaciagniecie/splata kredytu lub zalozenie/zlikwidowanie lokaty.
Po dokonaniu tych dzialan warto zobaczy¢ biezacy sytuacje finansowa (dokona¢
symulacji przychodéw i kosztow) i m.in. na tej podstawie ustali¢ oferte na kolejne
przetargi.

Kolejne okresy

W kolejnych okresach podejmuje sie decyzje podobne jak w okresie poprzednim,
z tym, ze na skutek decyzji z poprzednich okreséw mogg by¢ juz dostepne wigksze
moce produkcyjne (ktére w dalszym ciggu mozna podnosi¢). W kolejnych okresach
moze takze pojawic¢ sie obowigzek splaty kredytu interwencyjnego lub rozwigzania/
zmniejszenia lokaty.

Podsumowanie rozgrywki

Ogloszenie przez nauczyciela wynikow koncowych zgodnie z kryteriami podany-
mi w czasie zaje¢ wstepnych. Kazda z grup powinna przygotowac raport z przebiegu
gry zawierajacy analize zaréwno decyzji btednych jak i prawidtowych, wraz z préba
odpowiedzi na pytanie jak minimalizowac¢ skutki btedéw i jak mozna najlepiej wyko-
rzystywac trafne decyzje.
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2.5 Podsumowanie przebiegu zajec

Podsumowania zaje¢ mozna dokona¢ w kontekscie szerszym - na ile uczniowie
opanowali i zrealizowali cele szerokie oraz wezszym - kto wygral w odniesieniu do
okreslonych kryteriow gry.

Poniewaz rozwoj umiejetnosci pracy w grupie jest jedng z korzysci zastosowania
symulacyjnej gry decyzyjnej, proces pracy grupy powinien podlegac ocenie na réw-
ni z oceng rezultatow gry oraz przyrostu kompetencji. Zestaw przykltadowych kryte-
riéw do oceny procesu pracy grupy to®: punktualnos¢ i obecnos¢ na zajeciach, reali-
zacja zadan w wyznaczonym czasie, stopiefl zaangazowania w prace grupy, wspol-
praca z innymi cztonkami grupy, zdolno$¢ stuchania, reakcja w sytuacjach konflik-
towych. Nauczyciel moze dostosowaé kryteria zgodnie z realizowanym przez siebie
programem zaje¢. Propozycja i narzedzie oceny pracy zespotu w postaci kwestiona-
riusza zostaly opisane w rozdziale 7 Poradnika i zalaczniku 2.

Kogo ocenia¢ - ocena grupowa czy ocena indywidualna. Jedng z mozliwosci jest
jednakowa ocena dla wszystkich czlonkéw poszczegélnych grup. Moze by¢ ona uza-
lezniona od rezultatu osiagnietego na tle innych grup. Moze réwniez dotyczy¢ proce-
su pracy grupy, jednak w tym przypadku trudniej bedzie zastosowa¢ mierniki obiek-
tywne (moga to by¢ przygotowane wczesniej tabele ze standardami oczekiwanych za-
chowan). Jednakowa ocena dla calej grupy stymuluje spojno$¢ dziatan w trakcie pra-
cy, jednak nie zawsze jest sprawiedliwa, biorgc pod uwage indywidualny wklad pra-
cy. Ocena indywidualna wydaje sie by¢ najlepszym sposobem faktycznej oceny przy-
rostu kompetencji specyficznych. Ocena taka moze by¢ przeprowadzona z zastoso-
waniem formy testu wiedzy lub zadan do wykonania. W odniesieniu do procesu pra-
cy grupy ciekawg propozycja jest przekazanie oceny w rece uczniéw i jej dystrybucja
w zaleznosci od indywidualnego wktadu poszczegélnych czlonkéw®. Przykladowo,
czteroosobowa grupa otrzymuje 100% oceny przypadajacej na indywidualny udzial
i musi dokonac¢ jej dystrybucji. Inna propozycja to mnoznik za udzial i wkiad np. x
1 - pelny wktad, x 0,5 wklad potowiczny, x 0 — brak udziatu.

Ocena indywidualna zmusza do udzialu w zajeciach wszystkich uczniéw, dostar-
czajac dodatkowej motywacji. Zapewnia ona réwniez rozpoznanie indywidualnego
wysitku i nie jest krzywdzaca dla lepszych uczniéow. Ocena taka jednak wymaga do-
datkowej pracy, zwigzanej z przygotowaniem testow/zadan lub schematu dystrybucji
punktéw i stopni. Ocene grupy mozna polaczy¢ z oceng indywidualng. W trakcie
gry uczestnicy uczg si¢ razem, gra konczy sie oceng wspdlnie osiggnietych wynikéw
gry. Potem mozna stosowac indywidualne testy przyrostu wiedzy oraz indywidualng
oceng wkladu pracy w efekt jaki osiagneta grupa. Ocena pracy grupy (wyniku osig-

Assessing Learning in Australian Universities, Ideas , strategies and resources for quality in student
assessment www.cshe, unimelb.edu.au/assessinglearnin
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gnietego przez grupe) nie powinna stanowi¢ wtedy 100% oceny catkowitej. Wkiad
indywidualnych oséb powinien zosta¢ uwzgledniony.

Przedstawione powyzej warianty oceny moga by¢ przez nauczyciela wybrane i do-
stosowane zgodnie z realizowanym programem zaje¢. W rozdziale 7 Poradnika znaj-
duje si¢ natomiast opis i propozycja gotowych narzedzi oceny zaje¢ prowadzonych
z zastosowaniem Firmy symulacyjne;j.







3. Zatozenia i zasady gry, podstawowe obszary
decyzyjne

Kazda z grup uczestniczacych w rozgrywce dysponuje plikiem arkusza kalkula-
cyjnego o nazwie ,gracz_n.xls’, gdzie n oznacza numer grupy (niezmienny w calej
rozgrywce).

Plik ,,gracz_n.xls” zawiera 8 arkuszy. Arkusze te mozna podzieli¢ na trzy kategorie:

o arkusz o nazwie ,,Menu” - stuzy do obstugi rozgrywki tzn. poruszania sie po

pliku, oraz zapisywania pliku (konieczne musi by¢ to zrobione przed zakon-
czeniem danego okresu), arkusz o nazwie ,,Dane”, w ktérym podawane sg dane
czlonkéw zespotu oraz pelnione przez nich funkcje w rozgrywce a takze nu-
mer rozgrywanego okresu,

o arkusze o nazwach ,Zdolno$¢”, Zatrudnienie i szkolenie”, ,,Jako$¢, ,,Przetar-

gi’, ,Kredyty i lokaty” - stuzace w kazdym okresie do podejmowania decyzji,

o arkusz o nazwie ,,Sprawozdania finansowe” zawiera dane o dotychczasowych

rezultatach gry (wynikach poprzednich okreséw), a takze pozwala symulowac
wplyw biezacych decyzji na sytuacje finansowa przedsiebiorstwa.

Obstuga poszczegélnych arkuszy opisana jest ponizej
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Arkusz Menu
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Ponizej przedstawiona jest procedura obstugi arkusza ,,Menu”.
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Przyciski pozwalajace na Przycisk po  podjeciu Przycisk pozwala wybra¢
sprawne poruszanie si¢ po  wszystkich decyzji pozwala menu z podstawowymi in-
arkuszu decyzyjnym na ich zapisanie i zamknie- formacjami o grze

cie pliku. Pominiecie tego

przycisku i opuszczenie

pliku spowoduje utrate

podjetych decyzji w danym

okresie

Uwaga: sugerujemy wypelniaé arkusze w kolejnosci, w jakiej je umieszczono (tzn.
poczynajgc od arkusza Zdolnos¢, na arkuszu ‘Sprawozdania finansowe’ koriczgc),
wowczas gracze bedg mieli mozliwos¢ zobaczy¢ wstgpne skutki finansowe swoich de-
cyzji. Gdyby okazaly si¢ one, w ich opinii, niezbyt korzystne istnieje mozliwos¢ zmiany
decyzji np. dotyczgcych zdolnosci, kredytow czy lokat.

Arkusz Dane
Jest to arkusz, w ktérym mozna:
o zdefiniowal nazwe zespotu,
o poda¢ dane czlonkéw zespotu,
o okresli¢ petnione przez nich funkcje w trakcie rozgrywki,
o sprawdzi¢ numer aktualnie rozgrywanego okresu gry.
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Numer rozgrywanego okresu 1

Harwa respolu

Dane czionkéw zespoilu
Funkcja imig | narwitko

Arkusz Zdolnos¢

Jest to pierwszy arkusz, w ktérym uczestnicy podejmuja decyzje. W arkuszu po-
dejmowane s3 decyzje dotyczace powigkszenia zdolnosci produkcyjnych (zdolnosci
do $wiadczenia ustug). Arkusz podzielony jest na dwie czg¢éci. W gornej ,,Zdolnosé
produkcyjna w rozpatrywanym okresie” mozna znalez¢ informacje o zdolnosci na
poczatek okresu (D6) - taka tez zdolno$¢ pozwala obstugiwa¢ wygrane przetargi.
W komoérce D8 mozna za$ odnalez¢ informacje o zdolnosci na koniec okresu, co
wynika z biezacych zdolnosci jak i z inwestycji. Zdolnos$¢ produkcyjna na poczatku
rozgrywki we wszystkich zespotach wynosi po 50. Zdolno$¢ produkcyjna moze by¢
zwigkszona o 25 lub 50 (co jest tansze w przeliczeniu na jednostke zdolnosci wytwor-
czych) w kazdym okresie, facznie nie moze ona jednak przekroczy¢ 250.

Druga czes$¢ arkusza to ,Naktady na rozbudowe”, gdzie okreslane sa naklady zwia-
zane z rozwojem zdolnosci produkcyjnych. Podstawowy koszt rozbudowy wynosi
1 000 000 za wzrost zdolnosci o 25 oraz 1 800 000 za wzrost o 1 000 000. Wielko-
$ci te zostang okreslone w komoérce D16. W komoérce D18 znajduja si¢ informacje
o dodatkowych kosztach inwestycji, wynikajacych z podniesienia poziomu jakosci
ponad poziom bazowy. Wielkosci w tej komdrce obliczane sg automatycznie w opar-
ciu o wzrost aktualnego poziomu jakosci w stosunku do poziomu bazowego (100)
i koszty podniesienia jakosci o 1 punkt (informacje o stawce za podniesienie jakosci
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oraz o aktualnym poziomie jakosci mozna znalez¢ w arkuszu ‘Jako$¢” — odpowiednio
komorki F12 oraz F10). Komoérka D18 zawiera informacje o kosztach tacznych, zwia-
zanych z rozwojem zdolnosci produkcyjnych. Dane z tej komorki trafiajg do arkusza
‘Sprawozdania finansowe’ powigkszajac aktywa trwale brutto na koniec okresu i jed-
noczes$nie pomniejszajac stan srodkéw pienieznych na koniec okresu. Konsekwencja
(od nastepnego okresu) poza dodatkowymi mozliwosciami uzyskiwania przychodéw
jest wzrost kosztéw stalych infrastruktury oraz amortyzacji (od kolejnego okresu).
Na koncu arkusza w komorce D22 gracze maja mozliwo$¢ podjecia decyzji
o zwiekszeniu zdolnos$ci produkcyjnej poprzez wpisanie 1 (wzrost o 25 sztuk) lub 2
(wzrost o 50 sztuk). Wéwczas dochodzi do przeliczenia kosztéw (komoérka D20). De-
cyzja moze by¢ cofnieta poprzez wpisanie 0 w komorce D22. Jezeli grajacy nie chcg
zwiekszac zdolnosci produkcyjnej, nie muszg nic wpisywaé w tym arkuszu.

Arkusz Zatrudnienie i szkolenie

W arkuszu podejmowane sg decyzje, dotyczace zatrudniania pracownikéw oraz
o ich szkoleniu. Arkusz podzielony jest na dwie cze$ci. W gornej ,,Zatrudnienie
w rozpatrywanym okresie” nalezy podja¢ decyzje, dotyczace poziomu zatrudnienia
w dwdch kategoriach kierownikéw i pracownikéw. Ilos¢ pracownikéw i kierowni-
kow przeklada si¢ na mozliwo$¢ $wiadczenia ustug (wykonywanie produkcji). Jeden
pracownik moze obstugiwaé (wykonywac) samodzielnie bez szkolen i nadzoru kie-
rowniczego 5 produktow w okresie obliczeniowym. Pojawienie si¢ nadzoru kierow-
niczego powoduje wzrost wydajnosci kazdego pracownika. Istotne zwiekszenie za-
trudnienia bez powotania kierownika lub nawet dwoch sprawi, ze z kolei wydajno$¢
pracownikow spadnie. Dokladne informacje o wydajnosci pracownikow bez szkolen
mozna odnalez¢ w komoérce D23.

W komorce D6 nalezy wpisa¢ liczbe zatrudnionych kierownikéw (liczba catko-
wita od 0 do 2), za§ w komorce D8 liczbe zatrudnionych pracownikéw (minimum
1 osoba). Arkusz ,,pamieta” decyzje graczy z poprzedniego okresu, wiec w przypad-
ku utrzymania zatrudnienia na dotychczasowym poziomie nie ma koniecznosci wpi-
sywania ponownie danych w komoérce D6 i D8. W komoérkach G6 i G8 znajduja sie
informacje o stawkach ptac odpowiednio kierownika i pracownika. Po wypetnieniu
komoérek D6 i D8 (podjeciu decyzji o zatrudnieniu) w komérce G10 zostanie skalku-
lowany aczny koszt zatrudnienia.

Druga czes$¢ arkusza dotyczy szkolen pracownikow. Ilos¢ szkolen przektada si¢ na
wiegksze mozliwos$ci (wzrost wydajnosci) swiadczenia ustug (wykonywanie produk-
cji). Szkolenie jednego pracownika przeklada si¢ na wzrost jego wydajnosci, podob-
nie dzieje si¢ w przypadku wyslania na szkolenie kierownikéw. Szczegétowe infor-
macje o wydajnosci, uwzgledniajacej przebyte szkolenia znajdujg si¢ w komoérce D25.

W komorce D16 nalezy wpisa¢ liczbe szkolonych kierownikéw (nalezy pamietaé
o zasadzie, Ze jedna osoba moze by¢ w danym okresie szkolona maksymalnie jeden
raz), za$ w komorce D18 nalezy okresli¢ liczbe szkolonych pracownikéw. Arkusz ,,pa-
mieta” decyzje graczy z poprzedniego okresu, wiec w przypadku utrzymania szkolen
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na dotychczasowym poziomie nie ma konieczno$ci wpisywania ponownie danych
w komoérce D161 D18.

W komoérkach G16 i G18 znajdujg si¢ informacje o cenach szkolen odpowied-
nio kierownika i pracownika. Po wypelnieniu komorek D16 i D18 (podjeciu decyzji
o szkoleniach) w komorce G20 zostanie skalkulowany taczny koszt szkolen.

Koszty zatrudnienia i szkolent ogétem w okresie decyzyjnym (obejmujace koszty
zatrudnienia i ptac okreslone s3 w komérce D27. Dane z tej komorki trafiaja do arku-
sza ‘Sprawozdania finansowe’ (komdrka C20), powiekszajac poziom kosztow statych.

Uwaga: Gracze w pierwszym okresie muszqg wypetni¢ czes¢ arkusza, dotyczgcg za-
trudnienia, gdyz brak pracownikéw nie pozwoli na prowadzenia dziatalnosci i to pomi-
mo wygrania przetargow. W kolejnych okresach jezeli zatrudnienie i szkolenia pozosta-
jg na dotychczasowym poziomie nie ma koniecznosci wprowadzania ponownie danych.

Arkusz Jako$¢

Arkusz stuzy przede wszystkim do podejmowania decyzji, dotyczacych poziomu
jakosci (jest to jeden z podstawowych elementéw konkurowania). W arkuszu znajdu-
ja sie takze podstawowe dane o kosztach zmiennych dziatalnosci.

Komorka F6 zawiera informacje o poziomie jakosci w poprzednim okresie, w ko-
morce F8 mozna podejmowac decyzje o zmianie jakosci (tempo wzrostu nie moze
jednak przekroczy¢ 100 punktow w okresie), za§ w komorce F10 mozna odczyta¢ ak-
tualny poziom jakosci, ktory wszakze nie moze by¢ wyzszy niz 600.

Komoérka F12 informuje o kosztach podniesienia jakosci za punkt za jednostke,
za$ komorka F14 zawiera informacje o jednorazowym tacznym koszcie podniesienia
jakosci przy danej zdolno$ci wytworczej. Arkusz pozwala sledzi¢ zmiany tej pozycji
na skutek wpisywania réznych wartosci do komorki F8 (gra powala jedynie podwyz-
sza¢ jako$¢, obnizanie jakosci jako dzialanie nieefektywne nie jest w grze mozliwe).
Nalezy jednak pamiegtaé, ze podnoszenie jakosci w stosunku do poziomu z okresu
poprzedniego kosztuje. Podsumowaniem informacji zawartych w tym arkuszu jest
komorka F16, zawierajaca informacje o jednostkowym koszcie zmiennym przy danej
jakosci. Informacja ta jest bardzo przydatna przy prowadzeniu wlasnych symulacji
wyniku finansowego w arkuszu ‘Sprawozdania finansowe’ .

Uwaga: Gracze nie muszg wypetnic¢ tego arkusza (chyba, ze pragng zmienié poziom
jakosci), ale warto zapoznac sie w tym arkuszu z informacjg o koszcie jednostkowym
zmiennym w celu racjonalnego ustalania cen za oferowane produkty.

Arkusz Przetargi

Arkusz pozwala na skladanie ofert do przetargéw, co w efekcie pozwoli na uzyska-
nie przychodéw i wptywoéw z dziatalnosci. W komoérkach F10 - F18 nalezy wpisywa¢
proponowane ceny przy tych przetargach, w ktorych chce sie (mozna) wzig¢ udziat.
Cena powinna pokrywaé co najmniej koszty, jakie beda ponoszone przez przedsie-
biorstwo. Informacje o kosztach zmiennych mozna znalez¢ w komoérce F16 w ar-
kuszu ,,Jako$¢, informacje o kosztach stalych sa w komoérce C18 arkusz ‘Sprawoz-
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dania finansowe, zas§ w komorce C25 tegoz arkusza znajdziemy informacje o kosz-
tach finansowych. Wzor na cen¢ minimalng (nie gwarantujgca zysku, ale pokrywa-
jaca koszty) mozna przedstawi¢ nastepujaco: Koszty zmienne /F16-Jako$¢’/+(koszty
stale /C18-‘Sprawozdania finansowe’/ +koszty finansowe /C25-‘Sprawozdania finan-
sowe’)/ spodziewana liczba sprzedanych w dwoch przetargach ustug /‘Przetargi’- ko-
lumna C/ . Oczywiscie dobrze do tak obliczonej ceny dodac jeszcze zysk i nalezy
uwzglednic ryzyko, ze nie uda si¢ wygra¢ dwdch a tylko jeden przetarg.

Maksymalny dopuszczalny poziom cen w danym przetargu uzalezniony jest od ja-
kosci oferowanej w danym okresie rozgrywki przez gracza (jezeli jakos¢ <= 199 max
cena = 10000; jezeli jako$¢ <= 299 max cena = 12500; jezeli jako§¢ <= 399 max cena =
15500 jezeli jako§¢ <= 499 max cena = 20000; jezeli jakos¢ <=600 max cena = 25000).

Oferty mozna sklada¢ tylko do tych przetargéw, gdzie wymagany poziom jakosci
jest nizszy lub rowny w stosunku do obecnie posiadanego. Grupy mogga ztozy¢ oferty
maksymalnie do 3 przetargéw. W gornej czesci arkusza znajdujg si¢ informacje (nie
ma mozliwosci edytowania tej czesci) o przetargu gwarantowanym (kazda z grup
ma zapewniony pewien minimalny poziom przychoddéw, pomagajacy w utrzymaniu
plynnosci). Przetarg gwarantowany jest uruchamiany jedynie wowczas gdy Gracz nie
wygra w danym okresie zadnego przetargu, ale posiada jednoczesnie stosowne moce
wytworcze oraz personel, pozwalajace na realizacje takiego zadania. Wielkos¢ sprze-
dazy w takim wypadku wynosi 20% posiadanych zdolnosci, poziom jakosci to jakos¢
z poprzedniego okresu, za$ cena to najnizsza ze zlozonych ofert.

Ostatnia czes$¢ arkusza to informacja o rozstrzygnieciu przetargéw w poprzednim
okresie oraz historia wszystkich przetargéw od poczatku rozgrywki. Mozna tu zna-
lez¢ informacje o numerze gracza, ktory wygral, numer przetargu, ilosci wymaganej
przez zamawiajgcego, jako$ci wymaganej i oferowanej oraz cenie i ocenie punktowe;j
zwyciezcy. Wygrane przez dany zespol przetargi generujg przychody (cena razy ilos¢
sprzedanych produktéw), ktore znajduja sie w komoérce E10 w arkuszu ‘Sprawozda-
nia finansowe’

Uwaga: Warunkiem osiggniecia sukcesu w grze jest udziat w przetargach, stgd za-
pewne bedzie to jeden z czesciej odwiedzanych arkuszy.

Arkusz Kredyty i lokaty

W tej czesci gry uczniowie powinni zaznajomic sie z podstawowymi parametrami
i zasadami dzialalnosci sektora finansowego. Gracze beda mieli mozliwos¢ lokowa-
nia nadwyzek pienieznych lub pozyskiwania srodkéw na rozwdj/inwestycje lub pod-
trzymanie ptynnosci. Zespoty poznaja tu dwa podstawowe terminy zwigzane z ryn-
kiem finansowym:

Kredyt bankowy — umowa zawarta w formie pisemnej pomiedzy bankiem a klien-
tem. Bank zobowigzuje si¢ udostepni¢ okreslong sume srodkéw pienieznych na
okreslony cel oraz czas a kredytobiorca zobowigzuje si¢ wykorzysta¢ kredyt zgodnie
z jego przeznaczeniem oraz zwroci¢ pobrang kwote wraz z naleznymi bankowi przy-

chodami w formie prowizji, optat i odsetek.
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Lokata terminowa jest to umowa miedzy bankiem a klientem, dotyczaca lokowa-
nia wolnych $rodkéw pienigznych, zawierana na czas okreslony. Bank zobowiazuje
sie wyplaci¢ kapital wraz z odsetkami na koniec okresu umowy. Lokaty dzielg si¢ na
odnawialne i nieodnawialne. Przy pierwszej opcji, po uplywie terminu lokata jest
automatycznie odnawiana - taki rodzaj lokat bedzie wystepowat w grze.

Przed rozpoczeciem rozgrywki nauczyciel w porozumieniu z uczniami musi usta-
li¢ podstawowe parametry tej czesci gry czyli, stope bazowa kredytéw i lokat. W re-
aliach gospodarki odpowiednikiem stép bazowych sa stopy procentowe NBP czy tez
stawki WIBID oraz WIBOR, ktorych wysokos¢ zalezy od wysokosci inflacji oraz po-
pytu i podazy kredytow oraz lokat.

Wysoko$¢ oprocentowania kredytow dla zespotéw w poszczegdlnych okresach za-
lezy od stopy bazowej oraz wysokos$ci premii za ryzyko, ktdra jest zmienna. Wyso-
kos¢ premii uzalezniona jest od poziomu zadluzenia (im wyzsze, tym ryzyko i pre-
mia za ryzyko sg takze wyzsze) oraz poziomu rentownosci (im wyzszy tym ryzyko
jest nizsze). W grze premia za ryzyko wyceniana jest za pomoca wskaznika pokrycia
odsetek (zysk z dzialalnosci operacyjnej / koszty finansowe) wypracowanego w po-
przednim okresie oraz systemu ratingu kredytowego.

Informacje o stopie bazowej (jednej dla wszystkich grup) oraz stopie procentowe;j
(specyficznej dla kazdej grupy i okresu) mozna zobaczy¢ odpowiednio w komoérkach
C4iCs5.

Warunkiem uzyskania kredytu jest posiadanie zdolnosci kredytowej. Jej wysokosé
(podawana w komorce C6) obliczana jest jako dwukrotno$¢ kapitalu wlasnego na
poczatku okresu (w realnym $wiecie, banki bardzo rzadko udzielajg standardowych
kredytéw jezeli zadluzenie przekracza 66,6% aktywow firmy). Wprowadzenie takiej
zasady uczy ponadto dbalosci o wynik finansowy, gdyz kazda strata (ujemny zysk)
obniza mozliwosci rozwojowe, za$ kazda dodatkowa jednostka zysku bardzo te moz-
liwosci podnosi.

W komoérce C7 odczytujemy informacje o dotychczasowym zadluzeniu (warto$é
przenoszona jest z poprzedniego okresu). Komodrka C8 pozwala na zwigkszenie za-
dluzenia, ale nie moze by¢ ono wieksze niz zdolnos¢ kredytowa. Komadrka C9 po-
zwala na splate kredytow, a przy okazji i na zmniejszenie kosztow odsetek. Zakon-
czeniem tej czesci jest komadrka C10, informujaca o wysokosci kredytu z uwzgled-
nieniem zmian w ostatnim okresie (warto$¢ t¢ mozemy odnalez¢ takze w arkuszu
Sprawozdania finansowe, pozycja kredyt komercyjny (komoérka H39)), oraz komér-
ka C11 zawierajaca informacje o odsetkach przy aktualnym oprocentowaniu (war-
tos¢ ta jest skladnikiem pozycji koszty finansowe (komoérka C25) w arkuszu Spra-
wozdania finansowe).

W grze zaplanowano takze kredyt interwencyjny, ktéry udzielany jest zespotom
automatycznie przez program w sytuacji braku srodkéw pienieznych. Kwota kredytu
obliczana jest w taki sposob, aby pokry¢ ujemne saldo gotowki, dodatkowe koszty
odsetkowe, jakie si¢ pojawig oraz zapewni¢ dodatni stan konta. Stale wystepowa-
nie kredytu interwencyjnego w polaczeniu z ujemnym kapitalem wlasnym oraz
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ujemnymi zyskami (stratami) w kolejnych rozgrywanych okresach spowoduje
automatycznie ogloszenie bankructwa grupy i przerwanie jej udzialu w grze (za-
blokowana zostaje mozliwo$¢ udzialu w przetargach, zerowane sa poziomy: zdol-
nosci, wydajnosci, jakosci oraz koszty finansowe). Koszt kredytu interwencyjnego
bedzie wysoki, gdyz stope procentowg ustalono jako dwukrotno$¢ stopy procentowej
(odpowiada to realnej sytuacji, ze poszukiwanie kredytu od reki, tzw. ,,chwilowek”
jest zawsze bardzo kosztowne).

Komoérka C17 pozwala na splate kredytu (a przy okazji i zmniejszenie wysokich
kosztow odsetek). Zakonczeniem tej czesci jest komodrka C18, informujaca o wy-
sokosci kredytu z uwzglednieniem sptaty w ostatnim okresie (warto$¢ te mozemy
odnalez¢ takze w arkuszu Sprawozdania finansowe, pozycja kredyt interwencyjny
(komérka H40) ), oraz komorka C19, zawierajaca informacje o odsetkach przy ak-
tualnym oprocentowaniu (warto$¢ ta jest sktadnikiem pozycji koszty finansowe (ko-
morka C25) w arkuszu Sprawozdania finansowe).

Ostatnia cze$¢ tego arkusza zawiera informacje oraz pozwala podejmowac decy-
zje, dotyczace lokowania nadwyzek srodkow pienie¢znych.

Wysoko$¢ oprocentowania lokat dla zespotéow w poszczegélnych okresach zalezy
od stopy bazowej lokat oraz premii zalezacej od wysokosci zgromadzonych lokat.
Wysoko$¢ premii uzalezniona jest od wysokosci posiadanych srodkéw pienigznych i
zalozonych lokat (im wyzsze sg posiadane srodki pieniezne i lokaty tym premia jest
takze wyzsza, w realnym $wiecie banki walcza m.in. oprocentowaniem o klientéw
posiadajacych najwigksze ,wolne” srodki pieniezne).

Informacje o stopie bazowej lokat (jednolitej dla wszystkich grup) oraz stopie pro-
centowej (indywidualnej dla kazdej z grup) mozna zobaczy¢ odpowiednio w komér-
kach C23 i C24.

W komorce C25 odczytujemy informacje o dotychczasowym stanie lokat (war-
to$¢ przenoszona jest z poprzedniego okresu). Komodrka C26 pozwala na zwigksze-
nie stanu lokat. Komoérka C27 pozwala na redukcje lokat (a przy okazji i zmniejsze-
nia przychodéw finansowych). Zakonczeniem tej czesci jest komorka C28, informu-
jaca o wysokosci lokat, z uwzglednieniem zmian w ostatnim okresie (warto$¢ ta mo-
zemy odnalez¢ takze w arkuszu Sprawozdania finansowe, pozycja lokaty (komorka
D39), oraz komoérka C29, zawierajgca informacje o przychodach z odsetek przy ak-
tualnym oprocentowaniu (wartos¢ ta jest sktadnikiem pozycji przychody finansowe
(komorka C24) w arkuszu Sprawozdania finansowe).

Uwaga: bledy w polityce lokacyjnej mogg spowodowac powstanie znacznych kosztow
finansowych w sytuacji jezeli zaktadamy lokaty, a nie splacilismy wczesniej kredytow,
lub w skrajnym przypadku gdy ,,zamrozone” na lokacie srodki przyczynityby sie do wy-
generowania kredytu interwencyjnego.

Arkusz Sprawozdania finansowe
Ta czg$¢ stanowi syntetyczne/finansowe podsumowanie przebiegu gry. Uczestnicy
beda mogli poprzez zapisy w sprawozdaniach finansowych zobaczy¢ jak wyglada-
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ja rezultaty ich dotychczasowych decyzji. Czg$¢ ta bedzie stanowila dla nauczyciela
takze podstawe do oceny dziatalnosci/decyzji poszczegdlnych grup (np. poprzez po-
réwnanie zyskow czy sprzedazy poszczegolnych zespotow).

Sprawozdania finansowe - jest to zestaw oficjalnych dokumentéw (w tym bilan-
su oraz rachunku zyskéw i strat), sporzadzony zgodnie z zasadami rachunkowosci,
przedstawiajacy pozycje finansowa i wyniki finansowe danej organizacji. Sprawoz-
danie finansowe sporzadza si¢ na dzien zamknigcia ksigg rachunkowych (np. koniec
okresu obrotowego), stosujac odpowiednie zasady wyceny aktywow i pasywow oraz
ustalania wyniku finansowego.

Przed rozpoczeciem gry nauczyciel powinien oméwié¢ informacje zawarte w tej
cze$ci gry oraz ustali¢ kryteria oceny rozgrywki.

Arkusz Sprawozdania finansowe podzielony jest na dwie podstawowe czesci,
pierwsza z nich to rachunek zyskow i strat. Podstawowe pozycje zwigzane z rachun-
kiem zyskow i strat to:

Przychody - to przyplywy aktywéw albo inne zwigkszenie aktywéw danego pod-
miotu lub zmniejszenie jego zobowigzan (lub kombinacja powyzszych), wynikajace
z dostarczenia lub produkcji dobr, swiadczenia ustug lub innych czynnosci, bedacych
podstawowg dzialalno$cia danego podmiotu.

Koszty — to wyrazone warto$ciowo zuzycie sktadnikéw majatku, ustug obcych, na-
ktadow pracy oraz niektdre wydatki nie stanowigce zuzycia (podatki, sktadki ZUS),
zwigzane z prowadzeniem normalnej dzialalnosci przez jednostke gospodarcza
w okreslonej jednostce czasu.

Zysk - dodatni wynik finansowy przedsiebiorstwa, oznacza, ze ma ono wyzsze
przychody niz koszty ich uzyskania. Inaczej, jest to nadwyzka wartosci sprzedazy nad
ogolnymi wydatkami; wynagrodzenie dla firm za angazowanie jej zasobow w warun-
kach ryzyka w celu zaspokojenia potrzeb klientow.

Rachunek zyskow i strat zawiera informacje o przychodach, kosztach i wyniku od
poczatku gry (kolumna G) oraz o wynikach w poprzednim okresie obliczeniowym
(kolumna E). Informacje w tych kolumnach generowane s3 przez plik Administra-
tora i nie mogg by¢ zmieniane. Powinny by¢ one (np. przychody czy wynik, lub tez
obie te kategorie w odpowiednich proporcjach) podstawa do oceny graczy. Kolum-
na C zawiera informacje o przychodach, kosztach i wynikach rozgrywanego okresu.
Czes¢ danych wyliczana jest automatycznie, w oparciu o dane z poprzednich okresow
(koszty stale infrastruktury, amortyzacja), albo w oparciu o decyzje podejmowane
w danym okresie i zapisywane w pozostatych arkuszach (koszty zatrudniania i szko-
len ogdtem, jednorazowe koszty podniesienia jakosci, przychody finansowe, koszty
finansowe). W czesci komorek (C11, C12, C15, C16) uczestnik moze (ale nie musi)
wpisywaé poziom prognozowanych przychoddéw i kosztow spodziewanych do uzy-
skania po ewentualnym wygraniu przetargdw. Ostateczne wartosci w tych komor-
kach zostang wygenerowane przez plik Administratora na podstawie rzeczywiscie
wygranych przetargow.
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Uwaga: w niektorych okresach rozgrywki mogg wystgpic (w sposéb catkowicie loso-
wy) czynniki zmniejszajgce lub powigkszajgce przychody z przetargow.

Druga czgs$¢ arkusza Sprawozdania finansowe to bilans, ktéry w calosci generowa-
ny jest automatycznie w oparciu o decyzje z poprzednich okreséw (kolumny C i G)
albo z uwzglednieniem biezacych decyzji podejmowanych w pozostalych arkuszach
(kolumny D i H). Podstawowe pozycje zwigzane z bilansem to:

Aktywa - kontrolowane przez przedsi¢biorstwo zasoby majatkowe o wiarygodnie
okreslonej wartosci, uzyskane w wyniku réznych zdarzen gospodarczych, ktére spo-
wodujg w przysztosci wptyw do jednostki korzysci.

Aktywa trwate - skladniki majatku przedsigbiorstwa, ktére bedg wykorzystywane
przez okres dluzszy niz rok, sa kompletne, zdatne do uzytku i przeznaczone na po-
trzeby jednostki.

Aktywa obrotowe - skladniki, ktore sg nietrwale zwigzane z jednostka. zasoby
obrotowe, na skutek prowadzonej dzialalno$ci gospodarczej, znajduja si¢ w ciaglym
ruchu, a przechodzac przez kolejne fazy tej dziatalnosci przyjmujg inng postaé; ko-
rzy$ci ekonomiczne osiagane z tych aktywow realizowane sg w okresie krotszym niz
jeden rok.

Pasywa - to termin oznaczajacy zrodlo pokrycia aktywdw przedsigbiorstwa.

Kapitaly wlasne - stanowig rownowarto$¢ wniesionych aktywéw przez zalozy-
ciela jednostki, oraz $rodki wygospodarowane przez przedsiebiorstwo w toku jego
dziatalno$ci.

Zobowigzania - zadluzenie jednostki wobec innych jednostek (np. budzetu),
podmiotéw gospodarczych i 0séb (np. pracownikéw).

Wartos¢ aktywow trwalych brutto na koniec okresu wynika z ich wartosci na po-
czatek okresu plus ewentualne inwestycje zwigzane ze zwigkszeniem mozliwosci pro-
dukcyjnych ($wiadczenia ustug).

Umorzenie — to zmniejszenie wartosci poczatkowej aktywow trwatych na skutek
ich wykorzystywania w trakcie prowadzenia dzialalno$ci gospodarczej, o wyrazong
warto$ciowo sume tego zuzycia. W grze zuzycie (umorzenie) odpowiada skumulo-
wanej wartosci amortyzacji od poczatku rozgrywki, zas wartos¢ aktywow trwatych
netto to warto$¢ aktywow trwalych pomniejszona o umorzenia.

Amortyzacja - to proces utraty wartosci aktywow trwaltych, wywolany jego zuzy-
ciem fizycznym - powstatym w skutek eksploatacji oraz ekonomicznym (moralnym)
- bedacym wynikiem postepu technicznego, zwigzanego z mozliwos$cig uzyskania na
rynku np. maszyn, urzadzen bardziej wydajnych, tanszych w eksploatacji, pozwala-
jacych uzyska¢ produkty lepszej jakosci. Ta utrata wartosci jest przenoszona na war-
to$¢ produktow/ustug wytworzonych przy wykorzystaniu amortyzowanych aktywow
trwalych. Amortyzacja jest kosztem niepienieznym (to znaczy nie pociaga za sobg
wydatkéw w biezacym okresie). Jest takze zrodlem finansowania inwestycji restytu-
cyjnych/odtworzeniowych. Stawka amortyzacji w grze jest stala i wynosi w kazdym
okresie 2,5% warto$ci aktywéw trwalych brutto. Amortyzacja nowych inwestycji

(zwigkszenia zdolnosci produkcyjnej) rozpoczyna si¢ od nastepnego okresu.
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Aktywa obrotowe (w grze) skladaja sie z trzech pozycji:

o nalezno$ci — prawo do otrzymania w okreslonym terminie (w grze bedzie to
nastepny okres) $wiadczenia pieni¢znego; powstanie naleznosci jest efektem
prowadzonej dziatalnosci gospodarczej i poprzedza wplyw srodkéw pieniez-
nych do przedsigbiorstwa; w grze wartos¢ naleznos$ci wylicza si¢ automatycz-
nie i wynosi 10% wartoéci wygenerowanych przychodéw, w przypadku wpi-
sania przychodéw (symulacji) w rachunku zyskow i strat (komérki C11-C12)
takze obliczane sg (symulowane) naleznosci na koniec okresu;

o lokaty - ich wysokos¢ jest uzalezniona od decyzji podejmowanych w arkuszu
‘Kredyty i lokaty’;

o $rodki pieni¢zne - zapewniaja przedsigbiorstwu mozliwo$¢ wywigzywania si¢
ze swoich platnosci (np. pozwalajg optaca¢ ponoszone koszty, czy zaplaci¢ za
realizowane inwestycje); brak srodkow pienigznych oznacza brak mozliwo-
$ci dziatania (bankructwo), aby tego unikng¢ w grze wbudowano mechanizm
udzielania kredytu interwencyjnego, ktory pozwala unikna¢ takiej sytuacji;
nauczyciel powinien jednak zwréci¢ uwage na taka sytuacje i pamietac o wa-
runkach, przy ktérych wystepuje bankructwo grupy; stan $rodkéw pieniez-
nych na koniec okresu obliczany jest nastepujaco: stan srodkéw pienieznych
na poczatek okresu + zysk netto + amortyzacja +/- wzrost/spadek stanu kre-
dytéw -/+ wzrost/spadek stanu lokat - koszt rozbudowy o okreslong wielko$¢;
dopuszcza sig, ze uczestnicy oddajac plik administratorowi (nauczycielowi)
beda mieli ujemne stany gotowki — gdyz dopiero w panelu Administratora
beda wygenerowane wyniki przetargow, z ktérych przychody pozwolg na osig-
gniecie zyskow i pokrycie ujemnego salda srodkéw pienieznych.

Pasywa (Zrddla finansowania) podobnie jak aktywa skladajg si¢ z dwoch czesci tj.
kapitalu wlasnego oraz zobowigzan. Pozycja kapital wlasny w calej grze generuje si¢
automatycznie, w oparciu o podejmowane decyzje. Kapital podstawowy w wysokosci
2 800 000 ,wnoszony” jest w momencie rozpoczynania gry (punkt startu) i pozosta-
je niezmieniony do konca gry. Kapitat podstawowy wnoszony jest w formie aktywow
trwalych 1 800 000 (poczatkowa zdolnos¢ produkeyjna dziatu) i srodkéw pieniez-
nych 1 000 000 ($rodki na oplacenie poczatkowych kosztéw i na ewentualny rozwoj).

Kolejna pozycja kapitatéw wlasnych to zysk zatrzymany.

Zysk zatrzymany - wynika z podzialu zysku netto wypracowanego w przedsie-
biorstwie w danym roku obrotowym na czes$¢ wyptacong wiascicielom i czes¢, ktéra
jest zatrzymana w celu dalszego jego pomnazania. Poniewaz gra dotyczy pierwszych
okreséw funkcjonowania nowej firmy przyjeto, ze caly wypracowany zysk bedzie re-
inwestowany. Pozycja ta liczona jest jako suma wypracowanych wynikéw w poprzed-
nich okresach. Ostatnia pozycja kapitalu wtasnego to zysk netto, ktéry musi by¢ toz-
samy z wysoko$cig wyniku w rachunku zyskow i strat (komdrka C28). Ze wzgledu na
mozliwo$ci nie wpisywania planowanych przychodéw i kosztéw w biezacym okresie
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(dopiero w panelu Administratora beda wygenerowane wyniki przetargdw), grupy
oddajac pliki do przetwarzania moga mie¢ znaczne ujemne wyniki finansowe.

Druga czgs$¢ pasywow sktada sie z trzech pozycji tj.: kredytu komercyjnego, kredy-
tu interwencyjnego (sposob ich wyznaczania oméwiono w arkuszu ‘Kredyt i lokaty’)
oraz zobowigzan biezacych.

Zobowigzania biezace - zobowigzania, ktére muszg by¢ sptacone w krétkim okre-
sie tj. do 12 miesigcy; w grze warto$¢ tej pozycji wylicza si¢ automatycznie (ana-
logicznie jak nalezno$ci) i wynosi 10% wartosci wygenerowanych przychodéw, w
przypadku wpisania przychodéw (symulacji) w rachunku zyskoéw i strat (komorki
C11-C12) takze obliczane s3 (symulowane) zobowigzania biezace na koniec okresu.

Uwaga: aktywa (czyli inaczej majgtek) muszg rownac si¢ pasywom (Zrédtom finan-
sowania).







4. Administrowanie przebiegiem gry

Nauczyciel prowadzacy zajecia z przedmiotu podstawy przedsigbiorczosci pelni
w trakcie gry role tzw. Administratora. Do zadant Administratora nalezy

o przygotowanie do gry,

« prowadzenie rozgrywki zasadniczej oraz

« podsumowanie gry po jej zakonczeniu.

Administrator dysponuje programem komputerowym, w sktad ktorego wchodza
dwa rodzaje plikow arkusza kalkulacyjnego:

o plik 0 nazwie ,,administrator.xls” oraz

o pliki o nazwie ,,gracz_n.xlIs”, gdzie n oznacza liczbg graczy i przyjmuje warto$¢
od 1do6.

Plik ,,administrator.xls” zawiera zasadniczy model symulacji i pozostaje w trakcie
gry w wylacznej dyspozycji Administratora. Pliki ,,gracz_n.xls” sa no$nikami decyzji
podejmowanych przez graczy i wymieniane s3 w kazdym okresie decyzyjnym po-
miedzy okreslonym graczem a Administratorem.

Przed rozpoczeciem rozgrywki Administrator powinien wykona¢ pare czynnosci
przygotowawczych:

« zrealizowac wszystkie czynnosci opisane w czgéci 5 Wymagania techniczne,
tzn. zatozy¢ na dowolnym dysku katalogi o nazwie ,,gra” i skopiowa¢ tam od-
powiednie pliki - ,,gracz_n.xls” dla Graczy i ,administrator.xls” dla Admini-
stratora/Nauczyciela;

o przed uruchomieniem plikéw w arkuszu kalkulacyjnym wylaczy¢ sprawdza-
nie zgodnos$ci wersji arkusza oraz wlaczy¢ obstuge makr zgodnie z opisana
w czesci 5 Wymagania techniczne procedurs;

o poinformowaé Graczy o istotnych parametrach rozgrywki tj. stopa bazowa
kredytéw i lokat — zgodnie z informacjami zawartymi w opisie arkuszy decy-
zyjnych

Po wykonaniu czynnosci przygotowawczych Administrator moze przystapi¢ do
prowadzenia rozgrywki.

Plik ,administrator.xls” zawiera 15 arkuszy. Arkusze te mozna podzieli¢ na pigé
kategorii:

 arkusz o nazwie ,Menu” - stuzy do zasadniczej obstugi rozgrywki tzn. wezyty-
wania danych z plikéw, dostarczanych przez graczy, uruchomienia zasadnicze-
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go symulatora w celu dokonania obliczen, uaktualnienia plikow graczy o dane,
zawierajgce wyniki finansowe po rozegranym kolejnym okresie gry oraz jed-
noczesnego uaktualnienia plikéw graczy do rozpoczecia kolejnego okresu gry.
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Ponizej przedstawiona jest procedura obstugi arkusza ,Menu” a wigc zasadniczej

I

arkusz o nazwie ,,Menu”

rozgrywki.

Na poczatek kazdego okresu (poza okre-  Numer rozgrywanego okresu zmienia sie
sem pierwszym gry) nalezy wybra¢ opcje  automatycznie w trakcie gry i wskazuje
Zresetuj obszary danych bie

NUMER ROZCRYWANEGDO OHRESU:

7acy okres gry
1

WA S et | ) . [ | J m
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Nastepnie nalezy kolejno wybieraé opcje Wczytaj dane z Gracz_n. Nalezy pamietaé
o wczesniejszym skopiowaniu dostarczonych przez Graczy plikow ,,gracz_n.xls”
do katalogu ,,Gra” na dysku okre§lonym przez Administratora.

Skrot ,,OK” potwierdza poprawne wczytanie danych kolejnego Gracza
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Wybierz opcje Przelicz w celu Po dokonaniu obliczen wybierz kolejno opcje Zapisz
uruchomienia symulatora. Pro- wyniki do Gracz_n. Program uaktualni dane w pli-
gram dokona obliczen. kach graczy ,,gracz_n.xls”Skrot ,,OK” potwierdza po-
prawne zapisanie wynikow do pliku kolejnego Gracza

NUMER ROZOR 1

L LT T . T T |
Wy e o1 ] L TR R
P T T | e el ) o

Podglad wynikéw rozgrywki ~Wybierz opcje Zamknij plik
) ) ) ) ADMINISTRATOR jezeli
Wybierz opcj¢ Zapisz zmiany. masz zamiar zakonczy¢ gre

Teraz mozna przesla¢ pliki ,,gra-

cz_n.xls” uczestnikom gry Mozliwo$¢ podgladu wszystkich wczyta-

nych danych i rozstrzygniecia przetargow

Prowadzenie rozgrywki polega na powtarzaniu przedstawionej procedury obstugi
arkusza ,,Menu” dla kazdego kolejnego okresu gry.
o arkusz o nazwie ,Dane i przetargi” — zawiera dane pobrane z arkuszy decyzyj-
nych graczy, potrzebne do dokonania obliczen symulatora
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Arkusz ten ma charakter informacyjny. Administrator nie moze dokonywa¢ w
nim Zadnych zmian ani innych czynnosci; zyskuje natomiast wglad w zesta-
wienie decyzji i parametrow kluczowych dla rozstrzygniecia przetargéw. Dane
w tym arkuszu muszg by¢ resetowane na poczatku kazdego kolejnego (zaczy-
najac od 2) okresu gry. Odbywa si¢ to poprzez wybranie opcji ,,Zresetuj obszar
danych” w arkuszu ,,Menu”, co zostalo opisane powyzej.

arkusz o nazwie ,Wyniki” - jest to arkusz pozwalajacy okresli¢ administra-
torowi gry koncowe wyniki rozgrywki podawane w punkach, zalezne od
wysokosci sprzedazy (max 45 punktéw) oraz zyskow netto od poczatku gry
(max. 40 punktéw) dla poszczegolnych graczy. Wartosci te pobierane sg au-
tomatycznie z arkuszy o nazwie ,,Bilans_Gﬂ”.

Ponadto administrator ma mozliwo$¢ przyznania max do 15 punk-
tow dla kazdego z graczy, oceniajac w ten sposob np. zaangazowanie ze-
spotu w rozgrywke lub inne czynniki.

Dodatkowo w arkuszu tym znajdujg si¢ wykresy obrazujace wyniki osiggniete
przez poszczegolnych graczy.
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« arkusze o nazwie ,,Bilans_G - jest to 6 arkuszy o nazwach odpowiadajacych
numerom kolejnych graczy (Bilans_G1, Bilans_G2, Bilans_G3, Bilans_G4, Bi-
lans_G5, Bilans_G6). Kazdy arkusz zawiera sprawozdania finansowe jednego
z graczy tzn. rachunek zyskow i strat oraz bilans ksiegowy.
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| arkusze o nazwie ,,Bilans_G ”

Arkusze te majg charakter informacyjny dla Administratora/Nauczyciela prowa-
dzacego gre. Nie powinien on dokonywa¢ w nich zadnych zmian, zyskuje natomiast
wglad w aktualng sytuacje finansowa poszczegdlnych graczy.
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 arkusze o nazwie ,,Historia_G ” - jest to 6 arkuszy o nazwach odpowiadajg-
cych numerom kolejnych graczy (Historia_G1, Historia_G2, Historia_G3,
Historia_G4, Historia_G5, Historia_G6). Kazdy arkusz zawiera rachunek zy-
skow i strat poszczegolnych graczy w ujeciu historycznym tzn. za kazdy okres
od poczatku rozgrywki.
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arkusze o nazwie ,,Historia_G /

Arkusze te maja charakter informacyjny i pozwalaja dokona¢ analizy przebiegu
gry dla kazdego gracza po jej zakonczeniu. Administrator nie powinien w tych pli-
kach dokonywa¢ zadnych zmian.



5. Wymagania techniczne

Prowadzenie gry wymaga dostepu do pracowni komputerowej lub samodzielnych
stanowisk komputerowych w liczbie po jednym komputerze dla Gracza (zespotu gra-
czy/uczniéw) oraz dla Nauczyciela/Administratora. Komputery powinny by¢ wypo-
sazone w Pakiet Office od wersji 2000 lub nowszy — wersja arkusza kalkulacyjnego
Excel 2000 lub wyzsza.

Uruchomienie gry mozliwe jest réwniez w srodowisku wolnego oprogramowania
OpenOffice (wersja 3.3 lub wcze$niejsze).

5.1 Struktura katalogdw na dysku twardym komputera
przed uruchomieniem gry.

Wszystkie pliki Graczy ,gracz_n.xls” oraz Administratora ,,administrator_xls”
musza zosta¢ umieszczone/skopiowane na dowolnym (okreslonym przez Admini-
stratora) dysku komputera w katalogu (folderze) o nazwie ,,gra”. Administrator (na-
uczyciel) musi zatozy¢ katalog ,,gra” na dowolnym dysku kazdego komputera, ktéry
bedzie stuzyl rozgrywce, a nastepnie za kazdym razem kopiowa¢ tam pliki poszcze-
golnych Graczy. Gracze tez musza zapisywa¢ pliki ,,gracz_n.xls” w folderze ,gra”.
Wszystkie operacje na arkuszach, zaréwno w przypadku Graczy jak i Administratora
musza odbywac sie tylko i wylacznie na plikach zapisanych na odpowiednim dysku
we wskazanym katalogu ,,gra”.
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Struktura katalogéw na dysku Administratora przed uruchomieniem gry.

Struktura katalogéw na dysku kazdego Gracza przed uruchomieniem gry.

ol drk. 6
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5.2 Opcje makr w arkuszu oraz sprawdzanie zgodnosci
wersji arkusza przed uruchomieniem gry.

Przed uruchomieniem plikéw (zaréwno Graczy jak i Administratora) nalezy w ar-
kuszu Excel wylaczy¢ sprawdzanie zgodnos$ci wersji arkusza oraz wlaczy¢ obstuge
makr. W tym celu nalezy wybra¢ przycisk pakietu Office, nastepnie w otworzonym
oknie wybra¢ Opcje programu Excel. W tych opcjach wybra¢ zakladke Centrum za-
ufania a nastepnie Ustawienia Centrum zaufania. W Ustawieniach Centrum zaufania
wybra¢ zaktadke Ustawienia makr i zaznaczy¢ opcje Wlacz wszystkie makra. Usta-
wienia te nalezy wprowadzi¢ na wszystkich komputerach/stanowiskach, zaréwno
graczy jak i Administratora.

Ponizej przedstawiona jest ponownie procedura wlaczenia obstugi makr - krok po
kroku, najpierw dla wersji Excel 2000/2003 a nastepnie dla wersji Excel 2007/2010.

Opcje makr w arkuszu przed uruchomieniem gry — Excel 2000/2003
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Zabezpieczenia
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Opcje makr w arkuszu przed uruchomieniem gry — Excel 2007/2010
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w przypadku Excel 2007, lub
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Program Microsoft Office Excel — sprawdzanie zgodnosci @E]

Mastepuigce funkcie w tym skoroszycie nie =3 obshugiwane przez
a wrzesniejsze wersje programu Excel. Funkcje te moga zostad utracone lub
ograniczone w przypadku zapisania tego skoroszytu we wozesniejszym

WYIQCZ Opch formacie pliku.

Sprawdi ZgOd— Podsumaowanie

nos¢ przy za- Mie znaleziono problemdw dotyczacych zgodnoda.
pisywaniu tego

skoroszytu

[] sprawds zgodnose przy zapisywaniu tego skoroszytu,

5.3 Uruchomienie gry w srodowisku wolnego
oprogramowania OpenOffice (wersja 3.3 lub
wczesnigjsze).

Wiszystkie pliki gry musza nosi¢ nazwy analogiczne jak dla $srodowiska MS Office
oraz powinny zosta¢ umieszczone/skopiowane na dowolnym (okreslonym przez Ad-
ministratora) dysku komputera w katalogu (folderze) o nazwie ,,gra”. Pliki dla §rodo-
wiska OpenOffice, identyczne pod wzgledem funkcjonalnosci ale nieznacznie zmo-
dyfikowane w tresci funkeji i makrodefinicji w stosunku do plikéw dla $rodowiska
MS Office (modyfikacje wynikajg ze specyfiki srodowiska OpenOffice) dostarczone
zostang Administratorom w spakowanym archiwum o nazwie gra_oo.zip.

Przed uruchomieniem plikéw w $rodowisku OpenOffice nalezy wlaczy¢ obstuge
makr oraz opcje wezytywania oryginalnego kodu VBA. W tym celu nalezy arkuszu
kalkulacyjnym wybra¢ opcje Narzedzia/Opcje/Opcje OpenOffice.org/Bezpieczen-
stwo/Bezpieczenstwo makr i ustawi¢ poziom bezpieczenstwa na ,Niski” — makra
uruchamiane bez pytania o potwierdzenie oraz opcje Narzedzia/Opcje/Opcje Ope-
nOffice.org/Laduj/Zapisz i zaznaczy¢ jako aktywne ,,Zaladuj kod Basic”, ,,Kod wyko-
nywalny” oraz ,Zapisz oryginalny kod Basic”.
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5.4 Wymiana plikbw w trakcie gry (wczytywanie danych
z plikdw gracz_n.xls).

W trakcie gry pliki Graczy ,gracz_n.xls” muszg by¢ wymieniane pomiedzy Gra-
czami a Administratorem. Pliki Graczy sa nosnikami decyzji i musza zosta¢ sko-
piowane na wlasciwy dysk Administratora, gdyz zawieraja dane pobierane przez
program Administratora w celu dokonania obliczen i symulacji kazdego okresu gry.
Wymiana plikéw pomiedzy Graczami a Administratorem moze si¢ odbywac¢ na roz-
ne sposoby, w zaleznosci od tego czy Nauczyciel ma dostep do pracowni komputero-
wej czy samodzielne stanowiska komputerowe.

o W przypadku dostepu do pracowni komputerowej, gdzie komputery pracuja

w sieci, przekazywanie plikéw moze si¢ odbywac:
« nazewnetrznych nosnikach danych np. pendrive
o poprzez mechanizmy udostgpniania zasobéw dyskowych sieci lokalnych
o droga e-mail
o poprzez wykorzystanie mechanizméw ,,chmury obliczeniowej”
o W przypadku kiedy Nauczyciel prowadzi gre na samodzielnych stanowiskach
komputerowych, pliki moga by¢ przekazywane:
« nazewnetrznych nosnikach danych np. pendrive albo
o jezeliistnieje dostep do zasobdw Internetu (np. bezprzewodowego) droga
e-mail lub z wykorzystaniem mechanizmoéw ,,chmury obliczeniowej”
Bez wzgledu na sposéb wymiany plikéw pomiedzy Administratorem a Graczami,
musi zosta¢ zachowany warunek kazdorazowego zapisywania ich na dysku okreslo-
nym przez Administratora.

5.5. Wykorzystanie ,chmury obliczeniowej”

Jednym ze sposobéw wymiany plikow trakcie gry moze by¢ wykorzystanie
»chmury obliczeniowej” czyli mozliwo$ci umieszczania i przechowywania danych w
zewnetrznych, wirtualnych przestrzeniach dyskowych udostepnianych przez jedno z
kilku mozliwych do wykorzystania narzedzi.

Mozna wykorzystac do tego takie ustugi jak np. DropBox, SkyDrive, Dysk Google,
Onet Dysk czy inne. Bardzo wazne jest to, ze praktycznie w kazdym z wyzej wy-
mienionych przypadkéw mozna uzyskaé pelng uzytecznos¢ juz przy wykorzystaniu
podstawowego, bezplatnego dostepu do ustugi.

Niezaleznie od tego, ktéra usluga zostanie zastosowana zaletg kazdej z nich jest
to, Ze dane umieszczone w chmurze moga by¢ dostepne dla wielu réznych uzytkow-
nikéw (oczywiscie posiadajacych odpowiednie uprawnienia do korzystania z tych
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danych okreslone przez tego uzytkownika, ktory jest gtownym administratorem da-
nych), uzywajacych wielu réznych komputeréw w wielu réznych miejscach.

Bardzo wazng i pozyteczng wlasciwoscig rozwigzan wykorzystujacych ,,chmury
obliczeniowe” jest to, ze przy kazdorazowym logowaniu do ustugi wszystkie dane sg
automatycznie aktualizowane na komputerach i kontach dostepnych dla poszczegdl-
nych uzytkownikow.

W przypadku wykorzystania ,,chmury obliczeniowej” do wymiany plikéw pomie-
dzy Graczami a Administratorem gry nalezy tylko pamigtaé, aby wszyscy uczestnicy
posiadali odpowiednio okres$lone uprawnienia w dostepie do danych, tzn. aby po-
szczegblni Gracze mogli mie¢ dostep tylko i wyltacznie do swojego pliku z danymi
(pod zadnym pozorem nie moga mie¢ nawet wgladu do plikéw konkurencyjnych
zespoldw), natomiast Administrator musi mie¢ zapewniony pelny dostep zaréwno
do ,,swojego” pliku administratora jak i plikdw wszystkich Graczy.

Zazwyczaj realizowane jest to poprzez zdefiniowanie odpowiedniej struktury fol-
deréw na dyskach w ,,chmurze” i poprawne przypisanie uzytkownikom wiasciwych
praw dostepu do poszczegdlnych folderow.







6. Test ,Edukacja - Zawod” i Firma Symulacyjna

Test ,,Edukacja - Zawdd” mimo, ze moze by¢ uzywany jako niezalezna metoda do
diagnozy osobowych uwarunkowan edukacyjno-zawodowych, zostal skonstruowa-
ny jako komplementarne narzadzie do Firmy symulacyjnej - gry decyzyjnej, ktora
zostala opracowana w ramach projektu ,,Innowacyjne metody ksztalcenia w obrebie
przedsigbiorczosci’.

Wyniki testu moga postuzy¢ nauczycielowi w trakcie zaje¢ poswigconych Firmie
symulacyjnej. Nauczyciel znajac predyspozycje zawodowe ucznidw moze przypisaé
im adekwatne role, jakie moga petni¢ w czasie gry, a tym samym zapewni¢ im $wia-
dome uczestnictwo w grze.

Wykorzystujac zatem obie czesci narzedzia - test ,Edukacja — Zawéd” i Firme
symulacyjng — w procesie edukacyjnym w ramach przedmiotu podstawy przedsie-
biorczosci, powinno sie najpierw przeprowadzi¢ diagnoze¢ osobowych uwarunkowan
edukacyjno - zawodowych. Poszczegélnym predyspozycjom zawodowym mozna
przypisac role, jakie nalezy przydzieli¢ uczestnikom gry decyzyjnej. W ponizszej ta-
beli zamieszczono propozycje potaczenia wynikow testu ,,Edukacja - Zawdd” z rola-
mi z Firmy Symulacyjne;j.

Nazwa stano-

wiska - rola Wyniki testu
. . Opis roli pelnionej w dziale »Edukacja - Za-
w dziale Firmy g

Symulacyjnej

1. | Prezes Zarzadu | Koordynacja i kontrola dziatan poszczegélnych graczy, | Zawody  zwiazane
podejmowanie rozstrzygajacych decyzji w przypad- | z gospodarka i ad-
ku réznic zdan w grupie. Uczen w tej roli powinien | ministracjg oraz Za-
sprawdzi¢ przed zapisaniem gry poprawno$¢ wszyst- | wody prawnicze
kich podjetych decyzji, a nastgpnie dokonac jej zapisu
(arkusz menu).
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2. | Kierownik Biura
Zarzadu

Wespiera prace Zarzadu, w szczegdlnoéci zajmuje si¢
archiwizacja decyzji podejmowanych przez graczy
(w szczegdlnosci zapiséw dotyczacych udzialu w prze-
targach - oferowanej ceny, jako$¢, itd.) oraz odpowia-
da za przekazanie i odbidr od nauczyciela plikéw z gra.
W przypadku braku takiej roli w grze jej obowigzki
w zakresie archiwizacjg decyzji podejmowanych przez
graczy (w szczegdlnosci zapiséw dotyczacych udzialu
w przetargach - oferowane ceny, jakos¢, itd.) przej-
muje osoba odpowiedzialna za sprzedaz, za$ pozostate
obowiazki przejmuje Prezes zarzadu.

Zawody  zwigzane
z gospodarka i ad-
ministracj3 oraz Za-
wody ustugowe

3. | Dyrektor Dzialu
Finansowego

Odpowiedzialny za sytuacje finansowa firmy, w szcze-
goélnoéci moze przeprowadza¢ symulacje dotyczace
przychodéw i kosztéw, wyniku finansowego oraz sy-
tuacji pienieznej firmy (arkusz gry sprawozdania_fi-
nansowe) a takze odpowiada za operacje bankowe
zwickszania/splate kredytow, w tym szczegolnie kre-
dytu interwencyjnego, a takze za stan lokat (arkusz
Kredyty_i_lokaty).

Zawody  zwigzane
z naukami $cistymi
oraz Zawody zwig-
zane z gospodarka
i administracjg

4. | Dyrektor

ds. Zarzgdzania
i kontroli
Jakosci

Odpowiedzialny za dostosowanie poziomu jakosci do
celow jakosciowych grupy oraz wymagan klientdw,
w szczegolnosci musi sprawdzaé poziom jakosci w sto-
sunku do konkurencji i do oczekiwan klientéw (arkusz
Przetargi), a takze odpowiada za podniesienie jako$ci
i koszty z tym zwigzane (arkusz jakos¢).

Zawody spoleczne,
Zawody uslugowe
oraz Zawody huma-
nistyczne

5. | Dyrektor
ds. Zatrudnienia

Odpowiedzialny za utrzymanie odpowiedniego po-
ziomu wydajnoéci pracownikéw (arkusz zatrudnienie-
_i_szkolenie); w szczegdlnosci podejmuje po konsul-
tacji decyzje co do poziomu zatrudnienia oraz iloéci
szkolen; prowadzi symulacje w oparciu o zdefiniowane
stawki kosztow.

Zawody artystyczne,
Zawody spoleczne,
Zawody  opiekun-
czo-wychowawcze,
Zawody  humani-
styczne oraz Zawo-
dy zwigzane z na-
ukami $cistymi

6. | Dyrektor
ds. Sprzedazy
i Marketingu

Odpowiedzialny za zgloszenie grupy do przetargdw,
ktérych wygranie jest rGwnoznaczne z realizacjg ustugi
(arkusz Przetargi); w szczegdlnoéci analizuje przetargi
dostepne w danym okresie gry pod katem wymagan
klienta i konsultuje to z pozostaltymi czlonkami ze-
spolu; analizuje rozstrzygniete w poprzednim okresie
decyzyjnym przetargi (wlasnej grupy i grup konkuren-
cyjnych) w celu okreglenia optymalnej strategii udzia-
tu w przetargach; po konsultacjach dotyczacych ceny
zgtasza grupe do udzialu w przetargach.

Zawody spoleczne,
Zawody ustugowe,
Zawody  humani-
styczne,  Zawody
zZwigzane z gospo-
darkag 1 admini-
stracja, Zawody
zwigzane z naukami
$cistymi

Mechanizm przypisywania rél moze by¢ dwojaki. W podstawowym wariancie
nauczyciel moze zaproponowac podjecie okreslonej roli uczniowi, ktéry ma wyso-
kie rezultaty w danej skali testu, postugujac sie przedstawionymi powyzej zasadami
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doboru rdl wedtug wynikow testu. Uczen sprawdza wowczas swoje preferencje i do-
$wiadcza typowych dla danego zawodu sytuacji decyzyjnych.

Drugi wariant bazuje na celu edukacyjno-doskonalgcym i zmierza do uspraw-
nienia tych obszaréw, ktére sg u ucznia wzglednie najstabiej uksztaltowane, sadzac
w oparciu o wyniki testu, a mimo to preferencje edukacyjno-zawodowe ucznia obej-
mujg dang grupe kierunkéw ksztalcenia / pracy. Nauczyciel proponuje wéwczas
uczniowi podjecie w grze takiej roli, ktéra odpowiada zawodom, dla ktérych wyniki
testu sg niskie, cho¢ dana rola zawodowa lezy w sferze zainteresowania ucznia.

W miare mozliwosci wynikajacych z czasu jakim dysponuje nauczyciel mozna
tez zaproponowaé uczniom skonfrontowanie si¢ w dwoch kolejnych rozgrywkach
gry z rolami zgodnymi z preferowanymi oraz przeciwstawnymi do nich. Takie przy-
pisania, jezeli beda prowadzone w danej rozgrywce w jednolitym wariancie dla
wszystkich uczniéw, powinny czesciowo wplywaé na rezultaty gry. Uczniowie gra-
jacy w zespotach stworzonych w oparciu o przypisanie rél zgodne z preferencjami
wskazywanymi przez test ,,Edukacja - Zawod” powinni uzyskiwaé wyzsze wyniki, niz
po przypisaniu do zespotéw w oparciu o dobor rél niezgodny z preferencjami. Takie
doswiadczenie, omdéwione z uczniami po rozegraniu gry moze da¢ im dodatkowe
wskazanie, dotyczace waznosci kierowania si¢ wlasnymi zainteresowaniami i prefe-
rencjami w wyborze kierunku dalszego rozwoju edukacyjno-zawodowego. Oczywi-
$cie roznice wynikow nie zawsze musza by¢ wyraziste, stad konieczno$¢ traktowa-
nia takiego dodatkowego wariantu wylgcznie jako uzupelniajacego eksperymentu,
podejmowanego jedynie w klasach w ktorych gra przebiega szybko i jest odbierana
przez uczniéw jako tatwa. Jest to jedna z rozszerzajacych form zaje¢ mozliwych do
przeprowadzenia dzieki integracji narzedzi Test ,,Edukacja - Zawdéd” - gra ,,Firma
symulacyjna’”.







7. Podstawa programowa przedmiotu
podstawy przedsiebiorczosci

7.1. Redlizacja fresci podstawy programowej

Realizowanie tresci z podstawy programowej zgodnie z rozporzadzeniem Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowe;j wy-
chowania przedszkolnego oraz ksztalcenia ogolnego w poszczegélnych typach szkot
(Dz.U.z2009 r. Nr 4, poz. 17).

1. Cele ksztatcenia ogdlnego

W podstawie programowej ksztalcenia ogdlnego dla gimnazjéw i szkol ponad-
gimnazjalnych okreslone s3 cele ksztalcenia ogdlnego, ktére osiggane s w trakcie
realizacji programow poszczegoélnych przedmiotow.

Ksztalcenie ogdlne stanowi integralng catos¢ i jest fundamentem wyksztalcenia
umozliwiajacego zdobycie zréznicowanych kwalifikacji zawodowych, a nastepnie ich
pozniejsze doskonalenie lub modyfikowanie, otwierajac proces ksztalcenia sie przez
cale zycie.

Celem ksztalcenia ogélnego okreslonego dla IIT i IV etapu edukacyjnego jest:

1. przyswojenie przez uczniéw okreslonego zasobu wiadomosci na temat faktow,

zasad, teorii i praktyk,

2. zdobycie przez uczniéw umiejetnosci wykorzystania posiadanych wiadomo-
$ci podczas wykonywania zadan i rozwigzywania problemow,

3. ksztaltowanie u uczniéw postaw warunkujacych sprawne i odpowiedzialne
funkcjonowanie we wspodlczesnym $wiecie.

Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych przez ucznia w trakcie ksztalcenia

ogolnego na II1 i IV etapie edukacyjnym naleza:

1. czytanie - umiejetno$¢ rozumienia, wykorzystywania i refleksyjnego przetwa-
rzania tekstow, w tym tekstow kultury, prowadzaca do osiggnigcia wlasnych
celéw, rozwoju osobowego oraz aktywnego uczestnictwa w zyciu spoleczen-
stwa,
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2. myslenie matematyczne — umiejetno$¢ wykorzystania narzedzi matematyki
w zyciu codziennym oraz formulowania sadéw opartych na rozumowaniu
matematycznym,

3. myslenie naukowe — umiejetno$¢ wykorzystania wiedzy o charakterze nauko-
wym do identyfikowania i rozwigzywania problemodw, a takze formutowania
wnioskow opartych na obserwacjach empirycznych dotyczacych przyrody
i spoteczenstwa,

4. umiejetnos¢ komunikowania sie w jezyku ojczystym i w jezykach obcych, za-
réwno w mowie, jak i w pismie,

5. umiejetno$¢ sprawnego postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami infor-
macyjno-komunikacyjnymi,

6. umiejetnos¢ wyszukiwania, selekcjonowania i krytycznej analizy informacji,

umiejetno$¢ rozpoznawania wlasnych potrzeb edukacyjnych oraz uczenia sie,

8. umiejetnos¢ pracy zespolowe;.

~

Jednym z najwazniejszych zadan szkoty na III i IV etapie edukacyjnym jest konty-
nuowanie ksztalcenia umiejetnos$ci postugiwania sie jezykiem polskim, w tym dbato-
$ci o wzbogacanie zasobu stownictwa uczniéw. Wypelnianie tego zadania nalezy do
obowigzkow kazdego nauczyciela.

Waznym zadaniem szkoly na III i IV etapie edukacyjnym jest przygotowanie
uczniéw do zycia w spoteczenstwie informacyjnym. Nauczyciele powinni stwarza¢
uczniom warunki do nabywania umiejetnosci wyszukiwania, porzadkowania i wy-
korzystywania informacji z réznych zrdédet, z zastosowaniem technologii informacyj-
no-komunikacyjnych, na zajeciach z réznych przedmiotow.

Nauczyciele wszystkich przedmiotéw powinni odwotywac¢ si¢ do zasobow bibliote-
ki szkolnej i wspétpracowac z nauczycielami bibliotekarzami w celu wszechstronnego

przygotowania uczniéow do samoksztalcenia i swiadomego wyszukiwania, selek-
cjonowania i wykorzystywania informacji.

Poniewaz $rodki spotecznego przekazu odgrywaja coraz wigksza role, zaréwno
w zyciu spolecznym, jak i indywidualnym, kazdy nauczyciel powinien pos$wieci¢
duzo uwagi edukacji medialnej, czyli wychowaniu uczniéw do wlasciwego odbioru
i wykorzystania mediow.

W procesie ksztalcenia ogélnego szkota na Il i IV etapie edukacyjnym ksztaltuje
u ucznidéw postawy, sprzyjajace ich dalszemu rozwojowi indywidualnemu i spotecz-
nemu, takie jak: uczciwos$¢, wiarygodnos¢, odpowiedzialnosé, wytrwatosé, poczu-
cie wlasnej wartosci, szacunek dla innych ludzi, ciekawos$¢ poznawcza, kreatywnos¢,
przedsiebiorczos¢, kultura osobista, gotowos¢ do uczestnictwa w kulturze, podejmo-
wania inicjatyw oraz do pracy zespolowe;j.

W rozwoju spolecznym bardzo wazne jest ksztaltowanie postawy obywatelskiej,

postawy poszanowania tradycji i kultury wlasnego narodu, a takze innych kultur
i tradycji. Szkola podejmuje odpowiednie kroki w celu zapobiegania wszelkiej dys-
kryminacji.
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Wiadomosci i umiejetnosci, ktére uczen zdobywa na III i IV etapie edukacyjnym
opisane sg, zgodnie z ideg europejskich ram kwalifikacji, w jezyku efektow ksztal-
cenia. Cele ksztalcenia sformutowane sg w jezyku wymagan ogélnych, a tresci na-
uczania oraz oczekiwane umiejetnosci uczniow sformulowane sg w jezyku wymagan
szczegdtowych.

Szkolny zestaw programdw nauczania, program wychowawczy szkoly oraz pro-
gram profilaktyki tworzg spojna calo$¢ i musza uwzglednia¢ wszystkie wymagania
opisane w podstawie programowe;j. Ich przygotowanie i realizacja sg zadaniem za-
réwno calej szkoty, jak i kazdego nauczyciela.

Szkota oraz poszczegdlni nauczyciele podejmuja dziatania, majace na celu zindywi-
dualizowane wspomaganie rozwoju kazdego ucznia, stosownie do jego potrzeb i mozli-
wosci. Nauczanie uczniéw z niepetnosprawnos$ciami, w tym uczniéw z uposledzeniem
umystowym w stopniu lekkim, dostosowuje sie do ich mozliwosci psychofizycznych
oraz tempa uczenia si¢. Na III 1 IV etapie edukacyjnym wymaga sie od uczniow takze
wiadomosci i umiejetnosci zdobytych na wezesniejszych etapach edukacyjnych.

Strategia uczenia sie przez cale Zycie wymaga umiejetnosci podejmowania waz-
nych decyzji - poczynajac od wyboru kierunku studiéw lub konkretnej specjaliza-
cji zawodowej, poprzez decyzje o wyborze miejsca pracy, sposobie podnoszenia oraz
poszerzania swoich kwalifikacji, az do ewentualnych decyzji o zmianie zawodu.

Lacznie III i IV etap edukacyjny zapewniaja wspdlny i jednakowy dla wszystkich
zasob wiedzy w zakresie podstawowym. Na IV etapie edukacyjnym mozliwe jest po-
nadto ksztalcenie w zakresie rozszerzonym o istotnie szerszych wymaganiach w sto-
sunku do zakresu podstawowego.

Podstawy przedsiebiorczosci realizowane sg tylko na etapie IV w zakresie podsta-
wowym. Nauczyciele tego przedmiotu sg zobowigzani do uwzgledniania powyzszych
zalozen w trakcie realizacji tego innowacyjnego programu nauczania.

2. Cele ogdlne ksztatcenia w zakresie podstaw
przedsiebiorczosci realizowane podczas zaje¢ edukacyjnych:
- Testu ,Edukacja - Zawdd”,
- Firmy symulacyjnej.

Test ,,Edukacja - Zawod”
czas realizacji 2 jednostki lekcyjne (90 min.)

Cele ksztalcenia - wymagania ogo6lne

I. Komunikacja i podejmowanie decyzji.

II. Uczen wykorzystuje formy komunikacji werbalnej i niewerbalnej; podejmuje de-
cyzje i ocenia ich skutki, zardwno pozytywne, jak i negatywne.
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Planowanie i kariera zawodowa
Uczen opisuje mocne strony swojej osobowosci; analizuje dostepnos¢ rynku pracy
w odniesieniu do wlasnych kompetencji i planéw zawodowych.

Tre$ci nauczania - wymagania szczegétowe

1. Czlowiek przedsiebiorczy.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1.

przedstawia cechy, jakimi charakteryzuje si¢ osoba przedsigbiorcza,
rozpoznaje zachowania asertywne, ulegle i agresywne; odnosi je do cech osoby
przedsigbiorczej,

rozpoznaje mocne i stabe strony wlasnej osobowosci; odnosi je do cech osoby
przedsigbiorczej,

charakteryzuje swoje role spoteczne i typowe dla nich zachowania,

zna korzysci wynikajace z planowania wlasnych dzialan i inwestowania w sie-
bie,

analizuje przebieg kariery zawodowej osoby, ktora zgodnie z zasadami etyki
odniosta sukces w zyciu zawodowym,

podejmuje racjonalne decyzje, opierajac si¢ na posiadanych informacjach
i ocenia skutki wlasnych dziatan,

stosuje rozne formy komunikacji werbalnej i niewerbalnej w celu autoprezen-
tacji oraz prezentacji wlasnego stanowiska,

przedstawia droge, jaka dochodzi si¢ wlasnych praw w roli czlonka zespotu,
pracownika, konsumenta.

2. Rynek pracy.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1.

wyjasnia motywy aktywnosci zawodowej cztowieka,

analizuje wlasne mozliwosci znalezienia pracy na rynku lokalnym, regional-
nym, krajowym i europejskim,

przygotowuje si¢ do rozmowy kwalifikacyjnej i uczestniczy w niej w warun-
kach symulowanych,

wyszukuje oferty pracy, uwzgledniajac wlasne mozliwosci i predyspozycje,
rozréznia zachowania etyczne i nieetyczne w roli pracodawcy i pracownika;
wyjasnia zjawisko mobbingu w miejscu pracy oraz przedstawia sposoby prze-
ciwdzialania.

Symulacyjna Gra Decyzyjna
czas realizacji 10 jednostek lekcyjnych (10 x 45 min.)

Cele ksztalcenia - wymagania ogo6lne

L.

Komunikacja i podejmowanie decyzji.
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II. Uczen wykorzystuje formy komunikacji werbalnej i niewerbalnej; podejmuje de-
cyzje i ocenia ich skutki, zardwno pozytywne, jak i negatywne.

III. Gospodarka i przedsiebiorstwo.

IV. Uczen wyjasnia zasady funkcjonowania przedsiebiorstwa; charakteryzuje me-
chanizmy funkcjonowania gospodarki i instytucji rynkowych oraz role panstwa
w gospodarce; analizuje aktualne zmiany i tendencje w gospodarce $wiata i Pol-
ski; rozréznia i poréwnuje formy inwestowania i wynikajace z nich ryzyko.

Planowanie i kariera zawodowa.

Uczen opisuje mocne strony swojej osobowosci; analizuje dostepnos¢ rynku pracy

w odniesieniu do wlasnych kompetencji i planéw zawodowych.

Zasady etyczne.

Uczen wyjasnia zasady etyczne w biznesie i w relacjach pracownik-pracodawca, po-

trafi oceni¢ zachowania pod wzgledem etycznym.

Tre$ci nauczania - wymagania szczegétowe

1. Czlowiek przedsiebiorczy.

W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1. przedstawia cechy, jakimi charakteryzuje si¢ osoba przedsigbiorcza,
rozpoznaje zachowania asertywne, ulegle i agresywne; odnosi je do cech osoby
przedsigbiorczej,

3. rozpoznaje mocne i stabe strony wlasnej osobowosci; odnosi je do cech osoby
przedsigbiorczej,

4. charakteryzuje swoje role spoleczne i typowe dla nich zachowania,

5. zna korzysci wynikajace z planowania wlasnych dzialan i inwestowania w sie-
bie,

6. podejmuje racjonalne decyzje, opierajac sie¢ na posiadanych informacjach,
i ocenia skutki wlasnych dziatan,

7. stosuje rozne formy komunikacji werbalnej i niewerbalnej w celu autoprezen-
tacji oraz prezentacji wlasnego stanowiska,

8. przedstawia droge, jaka dochodzi si¢ wlasnych praw w roli czlonka zespotu,
pracownika, konsumenta.

2. Rynek - cechy i funkcje

W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1. charakteryzuje spoleczne i ekonomiczne cele gospodarowania, odwolujac sie
do przyktadéw z réznych dziedzin,

2. rozrdznia czynniki wytwdrcze (praca, przedsiebiorczos¢, kapital, ziemia i in-
formacja) i wyjasnia ich znaczenie w réznych dziedzinach gospodarki,

3. wymienia podstawowe cechy, funkcje i rodzaje rynkéow,

4. wyjasnia okrezny obieg pienigdza w gospodarce rynkowej,

5. charakteryzuje czynniki wplywajace na popyt i podaz.
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3. Instytucje rynkowe.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1.

rozréznia formy i funkcje pieniadza,

wyjasnia role, jaka w gospodarce pelnig instytucje rynkowe,

oblicza procent od kredytu i lokaty bankowej, ocenia mozliwos¢ splaty zacig-
gnietego kredytu przy okreslonym dochodzie,

rozrdéznia formy inwestowania kapitalu i dostrzega zréznicowanie stopnia ry-
zyka w zalezno$ci od rodzaju inwestycji oraz okresu inwestowania,

oblicza przewidywany zysk z przykladowej inwestycji kapitalowej w krotki
i dlugim okresie,

analizuje oferty bankoéw, funduszy inwestycyjnych, firm ubezpieczeniowych
i funduszy emerytalnych.

4. Panstwo, gospodarka.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

bl o

wymienia zrédla dochoddw i rodzaje wydatkéw panstwa,
charakteryzuje narzedzia polityki pieni¢znej,

wyjasnia wpltyw kursu waluty na gospodarke i handel zagraniczny,
charakteryzuje zjawiska recesji i dobrej koniunktury w gospodarce.

5. Przedsiebiorstwo.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

bl o

charakteryzuje otoczenie, w ktérym dziala przedsiebiorstwo,

omawia cele dzialania przedsiebiorstwa oraz sposoby ich realizacji,
sporzadza projekt wlasnego przedsiebiorstwa oparty na biznesplanie,

omawia zasady pracy zespolowej i wyjasnia, na czym polegaja role lidera i wy-
konawcy; omawia cechy dobrego kierownika zespotu,

identyfikuje i analizuje konflikty w zespole i proponuje metody ich rozwigza-
nia szczegdlnie w drodze negocjacji,

omawia etapy realizacji projektu oraz planuje dzialania zmierzajace do jego re-
alizacji,

charakteryzuje zachowania etyczne i nieetyczne w biznesie krajowym i mie-
dzynarodowym,

charakteryzuje czynniki wplywajace na sukces i niepowodzenie przedsigbior-
stwa.

6. Rynek pracy
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1.
2.

wyjasnia motywy aktywnosci zawodowej cztowieka,

analizuje wlasne mozliwosci znalezienia pracy na rynku lokalnym, regional-
nym, krajowym i europejskim,

rozrdznia sposoby zatrudnienia pracownika i interpretuje podstawowe przepi-
sy Kodeksu pracy, w tym obowigzki i uprawnienia pracownika i pracodawcy,
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4. przygotowuje sie do rozmowy kwalifikacyjnej i uczestniczy w niej w warun-
kach symulowanych,

5. rozrdznia zachowania etyczne i nieetyczne w roli pracodawcy i pracownika,
wyjasnia zjawisko mobbingu w miejscu pracy oraz przedstawia sposoby prze-
ciwdzialania.

7.2 Porbwnanie podstawy programowej dia
przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci dla
IV etapu edukacyjnego z treSciami nauczania
zawartymi w programie zaje¢ edukacyjnych: Test
.Edukacja-Zawdd” i Firma symulacyjna.

Ponizej dokonano zestawienia tresci nauczania podstaw przedsigbiorczosci zawar-
tych w podstawie programowej ksztalcenia ogdlnego z tresciami zamieszczonymi
w programie zaje¢ edukacyjnych stanowigcym zalacznik do projektu ,,Innowacyjne
metody ksztatcenia w obrebie przedsigbiorczosci”.

W Tab.1.znajduja si¢ tresci nauczania, w uktadzie i w kolejnosci wynikajacych z Roz-
porzgdzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogélnego w poszczegolnych
typach szkot. W tabeli przedstawiono odpowiadajace im trescinauczania zawarte w pro-
gramie zaje¢ edukacyjnych, stanowigcym zatacznik do projektu ,,Innowacyjne metody
ksztalcenia w obrebie przedsigbiorczosci” oraz poradniku dla prowadzacego zajgcia
z zakresu przedsiebiorczosci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej (Syla-
bus pkt. 2.7. str. 12) oraz instrukcji korzystania z narzedzia Test ,,Edukacja - Zawod’.
Pomiar osobowych uwarunkowan edukacyjno-zawodowych.

Caly zakres tre$ci nauczania, uporzadkowany wedlug kolejnosci znajduje sig
w opracowaniu cele podstawy programowej realizowanych na zajeciach z podstaw
przedsiebiorczosci. Dzigki temu zestawieniu, korzystajacy nauczyciele w tatwy spo-
sob beda mogli sprawdzi¢, w ktorej czesci programu zaje¢ edukacyjnych przewidzia-
no realizacje konkretnych tresci nauczania z podstawy programowej. Szczegdtowy
program zaje¢ edukacyjnych obowiazujacy na Tescie ,Edukacja-Zawod” zawarty jest
w Tab.2. a program obowigzujacy podczas Symulacyjnej Grze Decyzyjnej zawiera
Tab. 3.
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Tab.1.

Poréwnanie podstawy programowej z tre§ciami nauczania zawartymi w programie
zaje¢ edukacyjnych stanowiagcym zalacznik do projektu ,Innowacyjne metody
ksztalcenia w obrebie przedsiebiorczosci”

(realizacja podczas Test ,,Edukacja- Zawdéd” oraz Firma symulacyjna)

Treéci nauczania zawarte w podstawie
programowej

Tresci nauczania zawarte w programie

nauczania odpowiadajace tresciom z podstawy

programowej

Cele ksztalcenia ogolne

Test ,,Edukacja - Zawéd”
czas realizacji 2 jednostki lekcyjne (90 min.)

I

II.

Cele ksztalcenia - wymagania ogdlne

Komunikacja i podejmowanie decyzji.

Uczen wykorzystuje formy komunikacji werbalnej i niewerbalnej; podejmuje decyzje i ocenia ich skutki, za-

réwno pozytywne, jak i negatywne.
Planowanie i kariera zawodowa.

Uczen opisuje mocne strony swojej osobowosci; analizuje dostepnos¢ rynku pracy w odniesieniu do wlasnych

kompetencji i planéw zawodowych.

Wymagania szczegélowe

1

—

10.

. Czlowiek przedsi¢biorczy. 1. Czlowiek przedsigbiorczy.

W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen: W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:
przedstawia cechy, jakimi charakteryzuje si¢ oso- | 1. przedstawia cechy, jakimi charakteryzuje si¢ osoba
ba przedsiebiorcza; przedsiebiorcza,

rozpoznaje zachowania asertywne, ulegle i agre- | 2. rozpoznaje zachowania asertywne, ulegle i agresyw-
sywne; odnosi je do cech osoby przedsiebiorczej; ne; odnosi je do cech osoby przedsiebiorczej;
rozpoznaje mocne i stabe strony wlasnej osobo- | 3. rozpoznaje mocne i stabe strony wlasnej osobowosci;
wosci; odnosi je do cech osoby przedsigbiorczej; odnosi je do cech osoby przedsiebiorczej;
charakteryzuje swoje role spoteczne i typowe dla | 4. charakteryzuje swoje role spolteczne i typowe dla nich
nich zachowania; zachowania,

zna korzy$ci wynikajace z planowania wlasnych | 5. znakorzysci wynikajace z planowania wlasnych dzia-
dzialan i inwestowania w siebie; an i inwestowania w siebie,
analizuje przebieg Kkariery zawodowej osoby, | 6. analizuje przebieg kariery zawodowej osoby, ktora
ktora zgodnie z zasadami etyki odniosta sukces zgodnie z zasadami etyki odniosta sukces w Zyciu za-
w zyciu zawodowym; wodowym;

podejmuje racjonalne decyzje, opierajac si¢ na | 7. podejmuje racjonalne decyzje, opierajac sie¢ na posia-
posiadanych informacjach, i ocenia skutki wta- danych informacjach i ocenia skutki wtasnych dzia-
snych dziatan; fan,
stosuje rézne formy komunikacji werbalnej i nie- | 8. stosuje rozne formy komunikacji werbalnej i niewer-
werbalnej w celu autoprezentacji oraz prezentacji balnej w celu autoprezentacji oraz prezentacji wia-
wlasnego stanowiska; snego stanowiska,
przedstawia droge, jaka dochodzi sie wlasnych | 9. przedstawia droge, jaka dochodzi si¢ whasnych praw
praw w roli cztonka zespotu, pracownika, kon- w roli cztonka zespotu, pracownika, konsumenta.
sumenta;
zna prawa konsumenta oraz wymienia instytucje
stojace na ich strazy; przedstawia zasady sklada-
nia reklamacji w przypadku niezgodnoéci towa-
ru z Umows;

. odczytuje informacje zawarte w reklamach, od-
rézniajac je od elementdw perswazyjnych; wska-
zuje pozytywne i negatywne przyktady wplywu
reklamy na konsumentéw.
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6. Rynek pracy
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1. omawia mierniki i skutki bezrobocia dla gospo-
darki oraz sposoby walki z bezrobociem;

2. wyjasnia motywy aktywnosci zawodowej czlo-
wieka;

3. analizuje wlasne mozliwosci znalezienia pracy na
rynku lokalnym, regionalnym, krajowym i euro-
pejskim;

4. wyszukuje oferty pracy, uwzgledniajac wlasne
mozliwosci i predyspozycje;

5. rozrdznia sposoby zatrudnienia pracownika i in-
terpretuje podstawowe przepisy Kodeksu pracy,
w tym obowigzki i uprawnienia pracownika
i pracodawcy;

6. sporzadza dokumenty aplikacyjne dotyczace
konkretnej oferty pracy;

7. przygotowuje sie do rozmowy kwalifikacyjnej
i uczestniczy w niej w warunkach symulowa-
nych;

8. charakteryzuje rézne formy wynagrodzen i obli-
cza swoje wynagrodzenie brutto i netto; wypel-
nia deklaracje podatkowa PIT, opierajac si¢ na
przyktadowych danych;

9. rozréznia zachowania etyczne i nieetyczne w roli
pracodawcy i pracownika; wyjasnia zjawisko
mobbingu w miejscu pracy oraz przedstawia
sposoby przeciwdzialania.

6. Rynek pracy

W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

. wyjasnia motywy aktywnosci zawodowej czfowieka,
. analizuje wlasne mozliwoéci znalezienia pracy na

rynku lokalnym, regionalnym, krajowym i europej-
skim,

. przygotowuje sie do rozmowy kwalifikacyjnej

iuczestniczy w niej w warunkach symulowanych;

. wyszukuje oferty pracy, uwzgledniajac wlasne mozli-

wosci i predyspozycje;

. rozréznia zachowania etyczne i nieetyczne w roli pra-

codawcy i pracownika; wyjasnia zjawisko mobbingu
w miejscu pracy oraz przedstawia sposoby przeciw-
dzialania.

Firma symulacyjna
czas realizacji 10 jednostek lekcyjnych (10 x 45 min.)

Cele ksztalcenia — wymagania ogélne
I. Komunikacja i podejmowanie decyzji.

Uczen wykorzystuje formy komunikacji werbalnej i niewerbalnej; podejmuje decyzje i ocenia ich skutki, za-

réwno pozytywne, jak i negatywne.
II. Gospodarka i przedsicbiorstwo.

Uczen wyjasnia zasady funkcjonowania przedsigbiorstwa; charakteryzuje mechanizmy funkcjonowania go-
spodarki i instytucji rynkowych oraz role pafistwa w gospodarce; analizuje aktualne zmiany i tendencje w go-
spodarce $wiata i Polski; rozréznia i poréwnuje formy inwestowania i wynikajace z nich ryzyko.

II1.Planowanie i kariera zawodowa.

Uczen opisuje mocne strony swojej osobowosci; analizuje dostepnos¢ rynku pracy w odniesieniu do wlasnych

kompetencji i planéw zawodowych.
VI.Zasady etyczne.

Uczen wyjasnia zasady etyczne w biznesie i w relacjach pracownik-pracodawca, potrafi oceni¢ zachowania pod

wzgledem etycznym.
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1. Czlowiek przedsi¢biorczy. 1. Czlowiek przedsi¢biorczy.

W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen: W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1. przedstawia cechy, jakimi charakteryzuje si¢ osoba | 1. przedstawia cechy, jakimi charakteryzuje si¢ osoba
przedsigbiorcza; przedsigbiorcza,

2. rozpoznaje zachowania asertywne, ulegle i agre- | 2. rozpoznaje zachowania asertywne, ulegle i agre-
sywne; odnosi je do cech osoby przedsigbiorczej; sywne; odnosi je do cech osoby przedsigbiorczej,

3. rozpoznaje mocne i stabe strony wlasnej osobowo- | 3. rozpoznaje mocne i stabe strony wtasnej osobowo-
$ci; odnosi je do cech osoby przedsigbiorczej; $ci; odnosi je do cech osoby przedsigbiorczej,

4. charakteryzuje swoje role spoleczne i typowe dla | 4. charakteryzuje swoje role spoleczne i typowe dla
nich zachowania; nich zachowania,

5. zna korzysci wynikajace z planowania wlasnych | 5. zna korzysci wynikajace z planowania wlasnych
dziatan i inwestowania w siebie; dzialan i inwestowania w siebie,

6. analizuje przebieg kariery zawodowej osoby, ktéra | 6. podejmuje racjonalne decyzje, opierajac si¢ na po-
zgodnie z zasadami etyki odniosta sukces w zyciu siadanych informacjach, i ocenia skutki wlasnych
zawodowym; dziatan,

7. podejmuje racjonalne decyzje, opierajac si¢ na po- | 7. stosuje rozne formy komunikacji werbalnej i nie-
siadanych informacjach, i ocenia skutki wtasnych werbalnej w celu autoprezentacji oraz prezentacji
dziatan; wlasnego stanowiska,

8. stosuje rézne formy komunikacji werbalnej i nie- | 8. przedstawia droge, jaka dochodzi si¢ wlasnych
werbalnej w celu autoprezentacji oraz prezentacji praw w roli czlonka zespolu, pracownika, konsu-
wiasnego stanowiska; menta.

9. przedstawia droge, jaka dochodzi si¢ wlasnych
praw w roli czlonka zespotu, pracownika, konsu-
menta;

10. zna prawa konsumenta oraz wymienia instytucje
stojace na ich strazy; przedstawia zasady sktada-
nia reklamacji w przypadku niezgodnosci towaru
Z UMOW3;

11. odczytuje informacje zawarte w reklamach, odréz-
niajac je od elementéw perswazyjnych; wskazuje
pozytywne i negatywne przyklady wptywu reklamy
na konsumentéw.

2. Rynek - cechy i funkcje 2. Rynek - cechy i funkcje
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen: W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1. charakteryzuje spoleczne i ekonomiczne cele go- | 1. charakteryzuje spoleczne i ekonomiczne cele go-
spodarowania, odwotujgc si¢ do przyktadéw z réz- spodarowania, odwolujgc si¢ do przyktadéw z réz-
nych dziedzin; nych dziedzin,

2. rozréznia czynniki wytwoércze (praca, przedsie- | 2. rozrdznia czynniki wytworcze (praca, przedsie-
biorczo$¢, kapital, ziemia i informacja) i wyjasnia biorczo$¢, kapital, ziemia i informacja) i wyjasnia
ich znaczenie w réznych dziedzinach gospodarki; ich znaczenie w réznych dziedzinach gospodarki,

3. wymienia podstawowe cechy, funkcje i rodzaje | 3. wymienia podstawowe cechy, funkcje i rodzaje
rynkow; rynkow,

4. wyjasnia okrezny obieg pienigdza w gospodarce | 4. wyjadnia okrezny obieg pienigdza w gospodarce
rynkowej; rynkowej,

5. omawia transformacje gospodarki Polski po | 5. charakteryzuje czynniki wptywajace na popytipo-
1989 r.; daz.

6. charakteryzuje czynniki wptywajace na popyt i po-
daz;

7. wyznacza punkt rbwnowagi rynkowej na prostych
przykladach.
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3. Instytucje rynkowe. 3. Instytucje rynkowe.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen: W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:
1. rozréznia formy i funkcje pieniadza; 1. rozréznia formy i funkcje pieniadza,
2. wyjasnia role, jaka w gospodarce pelnig instytucje | 2. wyjasnia role, jaka w gospodarce pelnig instytucje
rynkowe: bank centralny, banki komercyjne, giet- rynkowe,
da papieréw warto$ciowych, fundusze inwestycyj- | 3. oblicza procent od kredytu i lokaty bankowej, oce-
ne, firmy ubezpieczeniowe, fundusze emerytalne; nia mozliwo$¢ splaty zaciagnietego kredytu przy
3. oblicza procent od kredytu i lokaty bankowej, oce- okreslonym dochodzie,
nia mozliwo$¢ splaty zaciagnietego kredytu przy | 4. rozréznia formy inwestowania kapitatu i dostrzega
okreslonym dochodzie; zrdznicowanie stopnia ryzyka w zaleznoéci od ro-
4. wyjasnia mechanizm funkcjonowania gieldy pa- dzaju inwestycji oraz okresu inwestowania,
pieréw wartosciowych na przyktadzie Gieldy Pa- | 5. oblicza przewidywany zysk z przyktadowej inwe-
pieréw Wartosciowych w Warszawie; stycji kapitalowej w krotki i dtugim okresie,
5. wskazuje réznice miedzy réznymi rodzajami pa- | 6. analizuje oferty bankéw, funduszy inwestycyjnych,
pieréw warto$ciowych; firm ubezpieczeniowych i funduszy emerytalnych.
6. wymienia podstawowe wskazniki gieldowe i wy-
jasnia ich wage w podejmowaniu decyzji dotycza-
cych inwestowania na gieldzie;
7. rozréznia formy inwestowania kapitatu
8. i dostrzega zréznicowanie stopnia ryzyka w zalez-
nosci od rodzaju inwestycji oraz okresu inwesto-
wania;
9. oblicza przewidywany zysk z przykladowej inwe-
stycji kapitalowej w krotkim i dtugim okresie;
10. charakteryzuje system emerytalny w Polsce i wska-
zuje zwigzek pomiedzy swoja przyszta aktywnoscig
zawodowa, a wysokoscig emerytury;
11. analizuje oferty bankéw, funduszy inwestycyjnych,
firm ubezpieczeniowych i funduszy emerytalnych.
4. Panstwo, gospodarka. 4. Panstwo, gospodarka.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen: W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:
1. wymienia i charakteryzuje ekonomiczne funkcje | 1. wymienia Zrédla dochodéw i rodzaje wydatkéw
panistwa; panstwa,
2. opisuje podstawowe mierniki wzrostu gospodar- | 2. charakteryzuje narzedzia polityki pienieznej,
czego; 3. wyjasnia wplyw kursu waluty na gospodarke i han-
3. przedstawia przyczyny i narzedzia oddzialywania del zagraniczny,
panstwa na gospodarke; 4. charakteryzuje zjawiska recesji i dobrej koniunktu-
4. wymienia zrédla dochodéw i rodzaje wydatkow ry w gospodarce.
panstwa;
5. wyjasnia wplyw deficytu budzetowego i dlugu pu-
blicznego na gospodarke;
6. charakteryzuje narzedzia polityki pienieznej;
7. identyfikuje rodzaje inflacji w zaleznosci od przy-
czyn jej powstania oraz stopy inflacji;
8. wyjasnia wplyw kursu waluty na gospodarke i han-
del zagraniczny;
9. charakteryzuje zjawiska recesji i dobrej koniunktu-
ry w gospodarce;
10. wyszukuje informacje o aktualnych tendencjach
i zmianach w gospodarce $wiata i Polski;
11. wskazuje najwieksze centra finansowe i gospodar-
cze na $wiecie;
12. ocenia wplyw globalizacji na gospodarke $wiata

i Polski oraz podaje przyklady oddzialywania glo-
balizacji na poziom zycia i model konsumpcji.
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5. Przedsi¢biorstwo 5. Przedsi¢biorstwo
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen: W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1. charakteryzuje otoczenie, w ktérym dziata przed- | 1. charakteryzuje otoczenie, w ktérym dziata przed-
siebiorstwo; siebiorstwo,

2. omawia cele dzialania przedsi¢biorstwa oraz spo- | 2. omawia cele dzialania przedsig¢biorstwa oraz spo-
soby ich realizacji; soby ich realizacji,

3. sporzadza projekt wlasnego przedsigbiorstwa opar- | 3. sporzadza projekt wlasnego przedsigbiorstwa opar-
ty na biznesplanie; ty na biznesplanie,

4. rozréznia podstawowe formy prawno-organizacyj- | 4. omawia zasady pracy zespolowej i wyjasnia, na
ne przedsigbiorstwa; czym polegaja role lidera i wykonawcy; omawia ce-

5. opisuje procedury i wymagania zwigzane z zakla- chy dobrego kierownika zespotu,
daniem przedsiebiorstwa; 5. identyfikuje i analizuje konflikty w zespole i pro-

6. omawia zasady pracy zespolowej i wyjasnia, na ponuje metody ich rozwigzania szczegdlnie w dro-
czym polegaja role lidera i wykonawcy; omawia ce- dze negocjacji,
chy dobrego kierownika zespotu; 6. omawia etapy realizacji projektu oraz planuje dzia-

7. identyfikuje i analizuje konflikty w zespole i pro- fania zmierzajgce do jego realizacji,
ponuje metody ich rozwigzania szczegélnie w dro- | 7. charakteryzuje zachowania etyczne i nieetyczne
dze negocjacji; w biznesie krajowym i migdzynarodowym,

8. omawia etapy realizacji projektu oraz planuje dzia- | 8. charakteryzuje czynniki wptywajace
tania zmierzajace do jego realizacji; 9. na sukces i niepowodzenie przedsigbiorstwa.

9. charakteryzuje zachowania etyczne i nieetyczne
w biznesie krajowym i migdzynarodowym;

10. charakteryzuje czynniki wplywajace na sukces
i niepowodzenie przedsiebiorstwa.

6. Rynek pracy 6. Rynek pracy
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen: W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

1. omawia mierniki i skutki bezrobocia dla gospodar- | 1. wyjasnia motywy aktywnoéci zawodowej czlowie-
ki oraz sposoby walki z bezrobociem; ka,

2. wyjaénia motywy aktywnoéci zawodowej czlowie- | 2. analizuje wlasne mozliwoéci znalezienia pracy na
ka; rynku lokalnym, regionalnym, krajowym i euro-

3. analizuje wlasne mozliwosci znalezienia pracy na pejskim,
rynku lokalnym, regionalnym, krajowym i euro- | 3. rozréznia sposoby zatrudnienia pracownika i in-
pejskim; terpretuje podstawowe przepisy Kodeksu pracy,

4. wyszukuje oferty pracy, uwzgledniajagc wlasne w tym obowiazki i uprawnienia pracownika i pra-
mozliwosci i predyspozycje; codawcy,

5. rozrdznia sposoby zatrudnienia pracownika i in- | 4. przygotowuje sie do rozmowy kwalifikacyjnej
terpretuje podstawowe przepisy Kodeksu pracy, w i uczestniczy w niej w warunkach symulowanych,
tym obowigzki i uprawnienia pracownika i praco- | 5. rozréznia zachowania etyczne i nieetyczne w roli
dawcy; pracodawcy i pracownika, wyjasnia zjawisko mob-

6. sporzadza dokumenty aplikacyjne dotyczace kon- bingu w miejscu pracy oraz przedstawia sposoby
kretnej oferty pracy; przeciwdzialania.

7. przygotowuje sie do rozmowy kwalifikacyjnej i
uczestniczy w niej w warunkach symulowanych;

8. charakteryzuje rozne formy wynagrodzen i oblicza
swoje wynagrodzenie brutto i netto; wypelnia de-
klaracje podatkowa PIT, opierajac si¢ na przykla-
dowych danych;

9. rozrdznia zachowania etyczne i nieetyczne w roli
pracodawcy i pracownika; wyjasnia zjawisko mob-
bingu w miejscu pracy oraz przedstawia sposoby
przeciwdziatania.

Zrédlo:  opracowanie wlasne na podstawie Rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowe;j

z dnia 23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przed-
szkolnego oraz ksztalcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkot.
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7.3. Program zajec¢ edukacyjnych przedmiotu
podstawy przedsiebiorczosci

Test ,,Edukacja-Zawod”

Program zaje¢ edukacyjnych podstawy przedsigbiorczosci

Temat: Test ,,Edukacja - Zawod”. Pomiar osobowych uwarunkowan edukacyjno-zawodowych.

czas 2 jednostki lekcyjne

Cele ksztalcenia (wymagania ogélne) i tresci nauczania (wymagania szczegélowe) wynikajace z podstawy progra-
mowej przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci

I

II.

Treéci nauczania - wymagania szczegétowe

Czlowiek przedsiebiorczy. Uczen:

A

go stanowiska,

przedstawia cechy, jakimi charakteryzuje sie osoba przedsigbiorcza,

rozpoznaje mocne i stabe strony wtasnej osobowosci; odnosi je do cech osoby przedsigbiorczej,
charakteryzuje swoje role spoleczne i typowe dla nich zachowania,

zna korzy$ci wynikajace z planowania wlasnych dziatan i inwestowania w siebie,

podejmuje racjonalne decyzje, opierajac sie na posiadanych informacjach i ocenia skutki wtasnych dziatan,
stosuje rézne formy komunikacji werbalnej i niewerbalnej w celu autoprezentacji oraz prezentacji wlasne-

7. przedstawia droge, jaka dochodzi si¢ wtasnych praw w roli cztonka zespotu, pracownika, konsumenta.

Rynek pracy. Uczen:

1. wyjas$nia motywy aktywnosci zawodowej czltowieka,
2. analizuje wlasne mozliwoéci znalezienia pracy na rynku lokalnym, regionalnym, krajowym i europejskim,
przygotowuje sie do rozmowy kwalifikacyjnej i uczestniczy w niej w warunkach symulowanych.

Efekty ksztalcenia

Poziom podstawowy

Poziom ponadpodstawowy

charakteryzuje swoje role spoteczne i typowe dla
nich zachowania;

podejmuje racjonalne decyzje, opierajac sie na po-
siadanych informacjach i ocenia skutki wlasnych
dziatan;

stosuje rézne formy komunikacji werbalnej i nie-
werbalnej w celu autoprezentacji oraz prezentacji
wlasnego stanowiska;

omawia zasady pracy zespotowej i wyja$nia, na
czym polegaja role lidera i wykonawcy; omawia ce-
chy dobrego kierownika zespotu;

identyfikuje i analizuje konflikty w zespole i pro-
ponuje metody ich rozwigzania szczeg6lnie w dro-
dze negocjacji;

wyjasnia motywy aktywnos$ci zawodowej czlowie-
ka.

« krytycznie ocenia pelnione role i wlasne zachowa-
nia;

« podejmuje racjonalne decyzje w skomplikowanych
sytuacjach, opierajac si¢ na posiadanych informa-
cjach,

« ocenia skutki wlasnych dziatan i podaje propozycje
innych rozwigzan,

« analizuje wlasne mozliwosci znalezienia pracy na
rynku lokalnym, regionalnym, krajowym i euro-
pejskim, przygotowuje sie do rozmowy kwalifika-
cyjnej i uczestniczy w niej w warunkach symulo-
wanych.

Procedura osiggania celow (metody nauczania)

Praca z komputerem - ¢wiczenia interaktywne z wyko-
rzystaniem Test ,Edukacja - Zawo6d”, ¢wiczenia prak-
tyczne, pogadanka.

Srodki dydaktyczne

Komputery z dostepem do Internetu. Instrukeja korzy-
stania z narzedzia Test ,Edukacja - Zawéd”. Pomiar oso-
bowych uwarunkowat edukacyjno-zawodowych.
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Zasoby znajdujace sie na stronie internetowej Test ,,Edukacja Zaw6d” dostepny jest w wersji on-line

na stronie internetowej www.test.oic.lublin.pl

Wykorzystanie testu w planowaniu kariery edukacyj- | Diagnoza czynnikéw warunkujacych podjecie decyzji
nej i zawodowej licealistow o wyborze kierunku studiéw wyzszych i zawodu.

Tab.3.

Program zajec¢ edukacyjnych podstawy przedsigbiorczosci
Firma symulacyjna

Temat: Symulacyjna Gra Decyzyjna

Czas rozgrywki zasadniczej 1,2,3,4,5,6 okresow(w czasie jednej godz. lekcyjnej od jednego do

nawet trzech okresow decyzyjnych na ostatnich zajeciach)

Cele ksztalcenia (wymagania ogolne) i tre$ci nauczania (wymagania szczegélowe) wynikajace z podstawy

programowej przedmiotu podstawy przedsiebiorczos$ci

Tresci nauczania - wymagania szczegélowe
1. Czlowiek przedsicbiorczy.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

przedstawia cechy, jakimi charakteryzuje si¢ osoba przedsigbiorcza,

rozpoznaje zachowania asertywne, ulegte i agresywne; odnosi je do cech osoby przedsigbiorczej,
rozpoznaje mocne i stabe strony wlasnej osobowosci; odnosi je do cech osoby przedsiebiorczej,
charakteryzuje swoje role spoleczne i typowe dla nich zachowania,

zna korzysci wynikajace z planowania wlasnych dziatan i inwestowania w siebie,

podejmuje racjonalne decyzje, opierajac si¢ na posiadanych informacjach, i ocenia skutki wtasnych dzialan,
stosuje rozne formy komunikacji werbalnej i niewerbalnej w celu autoprezentacji oraz prezentacji wlasne-
go stanowiska,

przedstawia droge, jaka dochodzi si¢ wlasnych praw w roli czlonka zespotu, pracownika, konsumenta.

2. Rynek - cechy i funkcje
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

charakteryzuje spolteczne i ekonomiczne cele gospodarowania, odwolujac sie do przyktadéw z réznych dzie-
dzin,

rozréznia czynniki wytworcze (praca, przedsiebiorczos¢, kapital, ziemia i informacja) i wyjaénia ich znacze-
nie w réznych dziedzinach gospodarki,

wymienia podstawowe cechy, funkgje i rodzaje rynkéw,

wyjasnia okrezny obieg pienigdza w gospodarce rynkowej,

charakteryzuje czynniki wptywajace na popyt i podaz.

3. Instytucje rynkowe.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

rozrdznia formy i funkcje pieniadza,

wyjasnia role, jaka w gospodarce pelnia instytucje rynkowe,

oblicza procent od kredytu i lokaty bankowej, ocenia mozliwos¢ splaty zaciagnietego kredytu przy okreslo-
nym dochodzie,

rozréznia formy inwestowania kapitatu i dostrzega zréznicowanie stopnia ryzyka w zaleznosci od rodzaju
inwestycji oraz okresu inwestowania,

oblicza przewidywany zysk z przykladowej inwestycji kapitalowej w krotki i dlugim okresie,

analizuje oferty bankdw.

4. Panstwo, gospodarka.
W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

wymienia zrédta dochodéw i rodzaje wydatkow panstwa,
charakteryzuje narzedzia polityki pienieznej,

wyjasnia wplyw kursu waluty na gospodarke i handel zagraniczny,
charakteryzuje zjawiska recesji i dobrej koniunktury w gospodarce.
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5. Przedsi¢biorstwo.

W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

o charakteryzuje otoczenie, w ktérym dziala przedsiebiorstwo,

« omawia cele dzialania przedsigbiorstwa oraz sposoby ich realizacji,

« sporzadza projekt wlasnego przedsiebiorstwa oparty na biznesplanie,

« omawia zasady pracy zespolowej i wyjasnia, na czym polegaja role lidera i wykonawcy; omawia cechy do-
brego kierownika zespotu,

« identyfikuje i analizuje konflikty w zespole i proponuje metody ich rozwigzania szczegdlnie w drodze ne-
gocjacji,

« omawia etapy realizacji projektu oraz planuje dziatania zmierzajace do jego realizacj,

o charakteryzuje zachowania etyczne i nieetyczne w biznesie krajowym i miedzynarodowym,

o charakteryzuje czynniki wplywajace na sukces i niepowodzenie przedsiebiorstwa.

Rynek pracy

W wyniku realizacji procesu ksztalcenia uczen:

« wyjas$nia motywy aktywnosci zawodowej czlowieka,

« analizuje wlasne mozliwosci znalezienia pracy na rynku lokalnym, regionalnym, krajowym i europejskim,

« rozrdznia sposoby zatrudnienia pracownika i interpretuje podstawowe przepisy Kodeksu pracy, w tym obo-
wigzki i uprawnienia pracownika i pracodawcy,

o przygotowuje sie do rozmowy kwalifikacyjnej i uczestniczy w niej w warunkach symulowanych, rozréznia
zachowania etyczne i nieetyczne w roli pracodawcy i pracownika, wyjasnia zjawisko mobbingu w miejscu
pracy oraz przedstawia sposoby przeciwdzialania.

Efekty ksztalcenia
Wiedza Umiejetnosci Postawy
o strategiczne zarzadzanie firmg | o diagnoza i rozwigzywanie problemu aktywnos¢ w pelnieniu rdl za-
w warunkach gospodarki ryn- oraz wdrozenia opracowanych roz- wodowych,
kowej. wigzan pracy zespolowej, komunikacji podejmowanie dzialan z wia-
« zarzadzanie personelem, w grupie, zespolowego rozwigzywania snej inicjatywy,
« finanse, probleméw i podejmowania decyzji, |« wytrwalo$¢ w dazeniu do celu,
« interpretowanie zasad (prawa) | « systemowego ujmowania probleméw | « uczenie si¢ na bledach,
dzialania na rynku, zarzadzania organizacja, o kreatywnos¢ i innowacyjnos¢,
« inwestowanie, « oceny oplacalnosci inwestycji rozwo- | « wiara we wlasne mozliwosci,
« zarzadzanie jakoscia. jowych, » gotowo$¢ do podejmowania
o zaciggania kredytow i lokowania ryzyka,
$rodkow pienigznych wg zasad, « nastawienie na kooperacje,
« czytania sprawozdan finansowych, o etyczne postepowanie.

analizy kosztéw osobowych zatrud-
nienia (wynagrodzenia i szkolen).

Procedura osiggania celow (metody
nauczania)

Praca z komputerem - ¢wiczenia w warunkach laboratoryjnych z wy-
korzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, ¢wiczenia praktyczne, po-
gadanka.

Srodki dydaktyczne

Komputery (wyposazone w Pakiet Office od wersji 2000 lub nowszy —
wersja arkusza kalkulacyjnego Excel 2000 lub wyzsza. Uruchomienie
gry mozliwe jest réwniez w srodowisku wolnego oprogramowania Ope-
nOffice (wersja 3.3 lub wczesniejsze), wprowadzenie do Symulacyjnej
Gry Decyzyjnej — material dla uczniéw, poradnik dla prowadzacego za-
jecia z zakresu przedsigbiorczosci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry
Decyzyjnej, poradnik do Testu edukacji zawodowej (jako material do
ktérego nauczyciel ma sie odwolaé - tabelka z propozycje rol w odnie-
sieniu do wynikdéw testu), prezentacja PowerPoint.

Zasoby

Firma symulacyjna

Wykorzystanie Symulacyjnej Gry De-
cyzyjnej w planowaniu kariery edu-
kacyjnej i zawodowej licealistow

Nabycie wiedzy, umiejetnosci i postaw charakterystycznych dla kompe-
tentnej, przedsigbiorczej osoby na poziomach: ekonomii, zarzadzania
i przedsigbiorczosci.
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7.4. Scenariusze zajec przedmiotu podstawy
przedsiebiorczosci

Scenariusz 1,2
Temat: Test ,,Edukacja - Zawod”.
Pomiar osobowych uwarunkowan edukacyjno -zawodowych.

Po zajeciach uczen:

« podejmuje decyzje o wyborze dalszej Sciezki ksztalcenia,

« rozumie koniecznos¢ dokonywania rozwoju zawodowego,

« wyznacza sobie adekwatne cele zawodowe do $ciezki ksztalcenia,

« planuje wlasna $ciezke kariery edukacyjno-zawodowej,

« rozumie konsekwencje wynikajace z dokonania §$wiadomego i odpowiedzialnego
wyboru ksztalcenia.

Czas trwania: 2 x 45 min
Metody i formy pracy: Praca z komputerem — ¢wiczenia interaktywne z wykorzysta-
niem Testu ,,Edukacja - Zawod”, ¢wiczenia praktyczne, pogadanka.

Niezbedne $rodki dydaktyczne: Komputery z dostepem do Internetu, instrukcja
korzystania z narzedzia Test ,Edukacja - Zawdd”. Pomiar osobowych uwarunkowan
edukacyjno-zawodowych.

Zasoby znajdujace si¢ na stronie internetowej: Test ,Edukacja - Zawod” dostgpny
jest w wersji on-line na stronie internetowej www.test.oic.lublin.pl

W celu przygotowania sie do zajec:

Nauczyciel:

« Opracowuje szczegoélowy plan zaje¢ dostosowany do danej klasy;

o Opracowuje lub analizuje niezbedne materialy merytoryczne;

 Przygotowuje niezbedne srodki do realizacji zajeé;

« Opracowuje sposoby i okresla szczegdtowe kryteria oceniania zgodnie z WSO
obowigzujacym w szkole;

« Dobiera lub opracowuje narzedzia umozliwiajace prace uczniéw: Test ,Edukacja -
Zawdd”, éwiczenia 1,2.

« Przygotowuje sale i srodki dydaktyczne.

Uczen:
« Zapoznaje sie z informacjami przekazanymi przez nauczyciela.
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o Wypelnia Test badajacy uwarunkowania edukacyjno —~zawodowe. Zapoznaje sie z
wnioskami, dokonuje indywidualnych i grupowych przemyslen na temat wyniku
Testu.

o Przynosi zeszyt przedmiotowy.

Przebieg zajec:

1. Rozpoczecie:
a) czynnosci organizacyjno-porzadkowe,
b) zapoznanie uczniéw z celami zajec i organizacja pracy podczas zajec.

2. Realizacja kolejno planowanych zajec¢
Nauczyciel w trakcie ponizszych zajec:

o przekazuje instrukcje wypelnienia testu — zapoznaje uczniéw ze sposobem postu-
giwania si¢ wersjg elektroniczng testu,

« opisuje skale wchodzgce w sklad testu oraz wyjasnia zasady generowania informa-
cji zwrotnej (koniec lekcji pierwszej),

« przekazuje zasady interpretacji wynikow testu,

« omawia przykladowy wynik testu (dobrany do klasy jako najczesciej sie¢ powtarza-
jacy np. w klasie z rozszerzeniem biologii i chemii prawdopodobnie najczesciej po-
jawig sie zawody: biologiczno-medyczne, rolnicze, a w klasie z rozszerzong mate-
matyka, fizyka, informatyka: nauki $ciste, inzynieryjno-techniczne,

 wskazuje mozliwo$ci wynikajace z wykorzystania testu w planowaniu kariery edu-
kacyjnej i zawodowej licealistow,

o dzieli uczniéw na grupy na zasadzie podobienstwa uzyskanych wynikéow - burza
modzgéw, dyskusja nad znaczeniem wynikéw i ich wykorzystania w planowaniu
kariery zawodowej,

« wskazuje na mozliwosci znalezienia pracy na rynku lokalnym, regionalnym, kra-
jowym i europejskim z odniesieniem do poszczegélnych obszaréw edukacyjno-
zawodowych, ktdre diagnozuje test,

« dba o porzadek i dyscypline pracy,

« udziela wskazdwek, konsultuje wypowiedzi, reaguje w sytuacjach problemowych.

3. Podsumowanie
Pozyskanie informacji zwrotnej od uczniéw na nastepujace pytanie:
1. Co, oprocz wynikoéw testu ,,Edukacja-Zawod”, powiniene$ wzia¢ pod uwage wy-
bierajac dla siebie studia wyzsze, zawod?

Cwiczenie 1.

Po okresleniu swoich predyspozycji zawodowych, przeanalizuj stabe i mocne stro-
ny wiasnej osobowosci, odnies je do osoby przedsigbiorczej; przeanalizuj/przedstaw
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droge jaka nalezy przejs¢ by osiagna¢ dany cel (np. wybrany zawod)? (¢wiczenie moz-
na wykonac w grupie)

Cwiczenie 2.

Na podstawie wynikow testu opracuj Indywidualny Plan Dzialania, zaplanuj po-
szczegblne kroki swojej kariery zawodowej, postaw krdtko- i dlugoterminowe cele,
okresl konkretne dziatania, ktére musisz podjaé, aby osiggna¢ postawione cele?

Indywidualny Plan Dziatania - kroki kariery zawodowej
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Zapowiedz nastepnych zajec.

Zadanie pracy domowej

Cwiczenie

1. Korzystajac np. z zasobu Internetu, informacji przekazywanych przez media
przedstaw ogdlne trendy na rynku pracy.

2. Wyjasnij, co rozumie si¢ przez pojecie ,,zawody przysztosci”.

3. Dokonaj przemyslen na nastepujacy temat: jak zmiany demograficzne ludno-
$ci w kraju wplywaja na oczekiwania rynku pracy?

4. Przeanalizuj oferte ksztalcenia wybranej uczelni zgodnie z obszarem zawodo-
wym i wynikiem podanym w interpretacji testu ,,Edukacja - Zawdd”

Scenariusz 1
Temat: Symulacyjna Gra Decyzyjna jako metoda szkoleniowa - zajecia wstepne.

Po zajeciach uczen:

« zna cele gry symulacyjnej,

 rozumie sposob opisu konkretnej gry,

« rozumie sposob opisu arkuszy decyzyjnych,
« opisuje przebieg gry,

 rozumie opis kryteriéw oceny gry.

Czas trwania: 1 x 45 min

Metody i formy pracy: Praca z komputerem - cwiczenia w warunkach laboratoryj-
nych z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, prezentacja multimedialna, pre-
zentacja filmu instruktazowego, pogadanka.

Niezbedne srodki dydaktyczne: Komputery, (wyposazone w Pakiet Office od wersji
2000 lub nowszy - wersja arkusza kalkulacyjnego Excel 2000 lub wyzsza. Urucho-
mienie gry mozliwe jest réwniez w srodowisku wolnego oprogramowania OpenOf-
fice (wersja 3.3 lub wcze$niejsze)), wprowadzenie do Symulacyjnej Gry Decyzyjnej
- material dla uczniéw, poradnik dla prowadzacego zajecia z zakresu przedsigbior-
czos$ci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, prezentacja PowerPoint, film
instruktazowy.
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W celu przygotowania si¢ do zaje¢:

Nauczyciel:

« Opracowuje szczegoélowy plan zaje¢ dostosowany do danej klasy;

o Opracowuje lub analizuje niezbedne materialy merytoryczne;

o Przygotowuje niezbedne srodki do realizacji zajeé;

o Opracowuje sposoby i okresla szczegdtowe kryteria oceniania zgodnie z WSO
obowigzujacym w szkole;

« Dobiera lub opracowuje narzedzia umozliwiajace dokonanie oceny uczniow: ¢wi-
czenia 1,2,3.

 Przygotowuje sale i srodki dydaktyczne.

Uczen:

o Zapoznaje si¢ z informacjami przekazanymi przez nauczyciela zawartymi w in-
strukcji gracza.

o Przynosi zeszyt przedmiotowy.

Przebieg zajec

1. Rozpoczecie
a) czynnosci organizacyjno-porzadkowe,
b) zapoznanie uczniéw z celami zajec i organizacja pracy podczas zajec.

2. Realizacja kolejno planowanych zajec¢

Nauczyciel w trakcie ponizszych zajec:

o prowadzi pogadanke — Symulacyjna Gra Decyzyjna jako metoda szkoleniowa
(wykorzystuje materialy z poradnika dla prowadzgcego zajecia z zakresu przed-
sigbiorczosci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, Sylabus str.10).
Prezentacja zalozen i zasad gry decyzyjnej, wprowadzenie kluczowych poje¢
z gry, prezentacja procesu gry i kryteriéw oceny, przekazanie uczniom instruk-
cji gracza,

« dba o porzadek i dyscypline pracy,

o udziela wskazowek, konsultuje wypowiedzi.

3. Podsumowanie
Pozyskanie informacji zwrotnej od uczniéw na nastgpujace pytania:
1. Co jest przedmiotem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej?
2. Na czym polega proces gry ?
3. Jakie kryteria stanowig podstawe do oceny efektow gry?
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Cwiczenie 1.
Co jest przedmiotem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej? (cwiczenie mozna wykonac
w grupie)

Cwiczenie 2.
Na czym polega proces gry ? (¢wiczenie mozna wykonac w grupie)

Cwiczenie 3.
Jakie kryteria stanowia podstawe do oceny efektéw gry? (cwiczenie mozna wyko-
naé w grupie)

Proponowane kryteria oceny pracy ucznia
Przed przystgpieniem do realizacji Symulacyjnej Gry Decyzyjnej uczniowie po-

winni uzyska¢ szczegdtowe wskazowki zawarte w instrukeji oraz poznaja zasady oce-

niania.

1. Ocena powinna uwzglednia¢ zaréwno indywidualng prace ucznia (do tego mozna
wykorzystac test oceny indywidualnej), jak i prace w zespole (zgodnie z kryteria-
mi oceniania zgodnie z WSO obowiazujacym w szkole, jak tez w zaproponowane;j
karcie oceny pracy uczniow w zespole).

2. Ocena moze odbywac sie etapami, np. po kazdym etapie pracy nad projektem (ko-
lejne okresy). Sugeruje sie jednak, by ostatecznej oceny dokona¢ podczaslekcji9i 10
- wtedy nastapi podsumowanie rezultatéw ostatecznych gry, ocena indywidualna
w oparciu o kwestionariusz i ocen¢ pracy w zespole.
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3. Systematyczne monitorowanie przez nauczyciela przebiegu prac zespotu nad pro-
jektem pozwoli na konicowa ocene¢ projektu - w tym wypadku powinny by¢ jej
poddane praca grupy, indywidualna praca uczniéw oraz publiczna prezentacja re-
zultatéw projektu (rezultat — wynik gry).

Kryteria oceny:

Rezultat gry 50% (zgodnie z kryteriami zawartymi w poradniku dla prowadzace-
go str. 9).

Test oceny indywidualnej 25% (na podstawie testu oceny indywidualnej), zalacz-
nik nr 1.

Ocena pracy w zespole 25% (na podstawie karty oceny pracy w zespole), zalacznik
nr 2.

Zapowiedz nastepnych zaje¢ - Symulacyjna Gra Decyzyjna - rozgrywka prébna.

Zadanie pracy domowej
Cwiczenie

Dokonaj przemyslen na temat: w jakich dziedzinach gospodarki majg zastosowane
modelowe symulacyjne gry decyzyjne? Uzasadnij, z czego wynika koniecznos¢ two-
rzenia a nastepnie wykorzystywania takich gier.

Scenariusz 2
Temat: Symulacyjna Gra Decyzyjna jako metoda szkoleniowa
- rozgrywka probna.

Po zajeciach uczen:

o zna cele gry,

« rozumie sposob oceny osigganych rezultatow,

« rozpoznaje rodzaje podejmowanych decyzji,

o przewiduje skutki podejmowanych decyzji,

« porusza si¢ po arkuszu i zapisuje decyzje,

o czytaianalizuje informacje o dziataniach wtasnych i konkurencji.

Czas trwania: 1 x 45 min

Metody i formy pracy: Praca z komputerem — ¢wiczenia w warunkach laboratoryjnych
z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, cwiczenia praktyczne, pogadanka.

Niezbedne srodki dydaktyczne: Komputery, (wyposazone w Pakiet Office od wersji
2000 lub nowszy - wersja arkusza kalkulacyjnego Excel 2000 lub wyzsza. Urucho-
mienie gry mozliwe jest réwniez w srodowisku wolnego oprogramowania OpenOf-
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fice (wersja 3.3 lub wcze$niejsze)) , wprowadzenie do Symulacyjnej Gry Decyzyjnej
- material dla uczniéw, poradnik dla prowadzacego zajecia z zakresu przedsigbior-
czos$ci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, instrukcja do Testu edukacji
zawodowej (jako material do ktérego nauczyciel ma si¢ odwota¢ - tabelka z propozy-
cje r6l w odniesieniu do wynikoéw testu), prezentacja PowerPoint, film instruktazowy.

W celu przygotowania si¢ do zajec:

Nauczyciel:

« Opracowuje szczegoélowy plan zaje¢ dostosowany do danej klasy;

« Opracowuje lub analizuje niezbedne materialy merytoryczne;

 Przygotowuje niezbedne $rodki do realizacji zajeé;

o Opracowuje sposoby i okresla szczegdtowe kryteria oceniania zgodnie z WSO
obowigzujacym w szkole;

« Dobiera lub opracowuje narzedzia umozliwiajace dokonanie oceny uczniéw: ¢wi-
czenia 1,2.

o Przygotowuje sale i srodki dydaktyczne.

Uczen:

 Korzysta z informacji przekazanych przez nauczyciela zawartych w instrukeji gra-
cza.

o Uczestniczy w pracach swojego zespotu decyzyjnego, analizuje problemy, poszu-
kuje dla nich rozwigzania, analizuje dane zawarte w arkuszach decyzyjnych, wy-
pelnia arkusze decyzyjne.

o Przynosi zeszyt przedmiotowy.

Przebieg zajec:

1. Rozpoczecie:
a) czynnosci organizacyjno-porzadkowe,
b) zapoznanie uczniéw z celami zajec i organizacja pracy podczas zajec.

2. Realizacja kolejno planowanych zajec¢
Nauczyciel w trakcie ponizszych zajec:

» prowadzi pogadanke — Symulacyjna Gra Decyzyjna - rozgrywka prébna (wyko-
rzystuje materialy poradnika dla prowadzacego zajecia z zakresu przedsigbiorczo-
$ci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej). Krétko przypomina zaloze-
nia i zasady gry decyzyjnej oraz kluczowe pojecia z gry. Ustala parametry rozgryw-
ki, tj. stope bazowa kredytow, i lokat,

o dzieli uczniéw na zespoty decyzyjne, w ktérych beda prowadzili gre (maks. 6 0sdb)
zgodnie z analizg wynikéw kwestionariusza kompetencji zawodowych,

« dba o porzadek i dyscypline pracy,
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« organizuje i kieruje praca uczniéw pracujacych w grupach, reaguje w sytuacjach
problemowych,

« zleca do wykonania ¢wiczenia polegajace na ustaleniu pewnych poczatkowych pa-
rametréw gry jak np. stopy bazowe (decyzje jednego kwartatu),

« sprawdza efekty oraz poprawnos¢ merytoryczng wykonanej pracy przez uczniow,
udziela wskazowek, konsultuje wypowiedzi.

3. Podsumowanie

« Ewentualne dokonanie oceny uczniéw: ocenia prace uczniéow z uwzglednieniem
aktywnosci na lekcji, poprawnos$ci wykonanych zadan ( informacja zwrotna dla
ucznia).

Cwiczenie 1.
Ustali¢ zakres obowigzkow czlonkéw zespotu. (éwiczenie mozna wykonaé w gru-
pie)

Cwiczenie 2.

Po zapoznaniu si¢ z parametrami gry nalezy podjac decyzje dotyczace: (cwiczenie
mozna wykonaé w grupie)

1. Zatrudnienia i ewentualnych szkolen pracownikéw.

2. Ewentualnego zwiekszenia mocy produkcyjnej i poziomu jakosci.

3. Ewentualnego zaciagniecia kredytu lub zalozenie lokaty.

4. Zlozenia ofert na przetargi.

Podjete decyzje dotyczace:
1. Zatrudnienia i ewentualnych szkolen pracownikow.
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Ponadto dokonaj symulacji przychoddw i kosztéw (biezaca sytuacja finansowa).
Symulacja przychodoéw i kosztow:

Zapowiedz nastepnych zaje¢ - Symulacyjna Gra Decyzyjna - rozgrywka zasadni-
cza okresy gry 1,2,3,4,5,6.

Zadanie pracy domowej

Cwiczenie

1. Dokonaj analizy wynikow osiggnietych w probnej rozgrywce gry (analiza wyni-
kow bedzie podstawa do podjecia decyzji w przyszlych okresach).
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Scenariusz 3,4,5,6,7,8
Temat: Symulacyjna Gra Decyzyjna jako metoda szkoleniowa
- rozgrywka zasadnicza.

Po zajeciach uczen:

« podejmuje decyzje okresowe,

« analizuje decyzje okresowe,

« weryfikuje decyzje okresowe.

« analizuje atuty i stabosci w kontekscie przedsiebiorczosci,

 prezentuje wlasne stanowisko na forum grupy - komunikacja werbalna i niewer-
balna,

 podaje cechy skutecznych zespoltéw,

o okresla role zespolowe,

« przewiduje konsekwencje przynaleznosci do zespotu,

Ponadto:

« udoskonalif rozumienie mechanizméw rynkowych funkcjonowania przedsigbior-
stwa,

 rozumie pojecia zwiazane z zarzadzaniem,

« interpretuje symulowang sytuacje przedsi¢biorstwa,

« integruje wiedze¢ z réznych obszaréw w celu rozwigzywania problemoéw przed ja-
kimi stoi przedsiebiorstwo,

« wykazuje gotowo$¢ do dzialania, podejmowania ryzyka, brania odpowiedzialno-
$ci za podjete decyzje,

o wykorzystuje wlasne doswiadczenia (sukcesy i porazki) do doskonalenie wlasne-
go dzialania,

« udoskonalil kompetencje spoteczne.

Czas trwania: 6 x 45 min

Metody i formy pracy: Praca z komputerem - ¢wiczenia w warunkach laboratoryj-
nych z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, cwiczenia praktyczne, pogadan-
ka.

Niezbedne srodki dydaktyczne: Komputery, (wyposazone w Pakiet Office od wersji
2000 lub nowszy - wersja arkusza kalkulacyjnego Excel 2000 lub wyzsza. Urucho-
mienie gry mozliwe jest réwniez w srodowisku wolnego oprogramowania OpenOf-
fice (wersja 3.3 lub wcze$niejsze)), wprowadzenie do Symulacyjnej Gry Decyzyjnej
- material dla uczniéw, poradnik dla prowadzacego zajecia z zakresu przedsigbior-
czos$ci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, prezentacja PowerPoint, film
instruktazowy.
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W celu przygotowania si¢ do zaje¢:
Nauczyciel:

« Opracowuje szczegoélowy plan zaje¢ dostosowany do danej klasy;

« Opracowuje lub analizuje niezbedne materialy merytoryczne;

 Przygotowuje niezbedne srodki do realizacji zajeé;

o Opracowuje sposoby i okresla szczegdtowe kryteria oceniania zgodnie z WSO
obowigzujacym w szkole;

« Dobiera lub opracowuje narzedzia umozliwiajace dokonanie oceny uczniow: ¢wi-
czenia 1,2,3.

« Przygotowuje sale i srodki dydaktyczne.

Uczen:

 Korzysta z informacji przekazanych przez nauczyciela zawartych w instrukeji gra-
cza.

o Uczestniczy w pracach swojego zespotu decyzyjnego, analizuje problemy, poszu-
kuje dla nich rozwigzania, analizuje dane zawarte w arkuszach decyzyjnych, wy-
pelnia arkusze decyzyjne.

o Przynosi zeszyt przedmiotowy.

Przebieg zajec:

1. Rozpoczecie:
a) czynnosci organizacyjno-porzadkowe,
b) zapoznanie uczniéw z celami zajec i organizacja pracy podczas zajec.

2. Realizacja kolejno planowanych zajec

Nauczyciel w trakcie ponizszych zajec:

o prowadzi pogadanke - Symulacyjna Gra Decyzyjna - rozgrywka zasadnicza
okres 1,2,3,4,5,6 (wykorzystuje materialy poradnika dla prowadzacego zajecia
z zakresu przedsigbiorczosci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej).

« sprawdza poprawnos¢ podziatu uczniéw na zespoty, w ktérych beda prowadzi-
li gre (maks. 6 0séb),

« dba o porzadek i dyscypline pracy,

« organizuje i kieruje pracg uczniéw pracujgcych w grupach, reaguje w sytuacjach
problemowych,

o zleca do wykonania ¢wiczenia,

 sprawdza efekty, sprawdza poprawnos¢ merytoryczng wykonanej pracy przez
uczniéw, udziela wskazéwek, konsultuje wypowiedzi.
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3. Podsumowanie
« Ewentualne dokonanie oceny uczniow: ocenia prace uczniow z uwzglednie-
niem aktywnosci na lekcji, poprawnosci wykonanych zadan (informacja zwrot-
na dla ucznia).

Cwiczenie 1.

Po zapoznaniu si¢ z parametrami gry nalezy podjac decyzje dotyczace: (¢wiczenie
mozna wykonaé w grupie)

1. Zatrudnienia i ewentualnych szkolen pracownikow.

2. Ewentualnego zwiekszenia mocy produkcyjnej i poziomu jakosci.

3. Ewentualnego zaciagniecia kredytu lub zalozenia lokaty.

4. Zlozenia ofert na przetargi.

Podjete decyzje dotyczace:
1. Zatrudnienia i ewentualnych szkolen pracownikow.

Ponadto dokonaj symulacji przychoddw i kosztéw (biezaca sytuacja finansowa).
Symulacja przychodoéw i kosztow:
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Cwiczenie 2.

Zapoznaj si¢ z osiggnietymi wynikami, w szczegdlnosci: (cwiczenie mozna wyko-
naé w grupie)
a) rozstrzygnij wyniki przetargow,
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Cwiczenie 3.

Po zapoznaniu si¢ z wynikami gry z poprzedniego okresu gry, podejmij decyzje

dotyczace okresu nastepnego: (¢wiczenie mozna wykonac w grupie)

1.

Zatrudnienia i ewentualnych szkolen pracownikow.
Decyzje: oo

. Zwiekszenia mocy produkcyjnej i poziomu jakosci.

Decyzje: oo

. Zaciagniecia kredytu lub zalozenia lokaty.

Decyzje: oo

. Ztozenia ofert na przetargi.

Decyzje: oo

Ponadto dokonaj symulacji przychoddw i kosztéw (biezaca sytuacja finansowa).
Symulacja przychodoéw i kosztow:

Cwiczenie 4.
Ustal oferte na kolejne przetargi. (¢wiczenie mozna wykonac w grupie)

(0] 15 - L
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Cwiczenie 5.

Po zakonczeniu rozgrywki przygotuj raport grupowy sukceséw i bltedéw popet-
nionych w trakcie gry (éwiczenie mozna wykona¢ w grupie)
Sukces:

Zapowiedz nastepnych zaje¢ - Symulacyjna Gra Decyzyjna - podsumowanie.

Zadanie pracy domowej

Cwiczenie

1. Dokonaj analizy wynikéw osiagnietych w 1,2,3,4,5,6 okresie gry.

2. Po zakonczeniu rozgrywki przygotowaliscie raport grupowy sukceséw i btedow
popetnionych w trakcie gry. Twoim zadaniem jest przygotowanie samooceny suk-
cesow i bledow w ktdre osiagnales/popelnites podczas gry.

Scenariusz 9,10
Temat: Symulacyjna Gra Decyzyjna jako metoda szkoleniowa
- podsumowanie rozgrywki.

Po zajeciach uczen:

« udoskonalil rozumienie mechanizméw rynkowych funkcjonowania przedsigbior-
stwa,

 rozumie pojecia zwiazane z zarzgdzaniem,

« interpretuje symulowang sytuacje przedsiebiorstwa,

o integruje wiedze¢ z réznych obszaréw w celu rozwigzywania problemoéw przed ja-
kimi stoi przedsiebiorstwo,



n Podstawa programowa przedmiotu ,Podstawy...

« wykazuje gotowos$¢ do dzialania, podejmowania ryzyka, brania odpowiedzialno-
$ci za podjete decyzje,

« wykorzystuje wlasne doswiadczenia (sukcesy i porazki) do doskonalenie wlasne-
go dzialania,

« udoskonalif kompetencje spoteczne.

Czas trwania: 2 x 45 min

Metody i formy pracy: Praca z komputerem - ¢wiczenia w warunkach laboratoryj-
nych z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, cwiczenia praktyczne, pogadan-
ka, publiczna prezentacja wynikow.

Niezbedne srodki dydaktyczne: Komputery, (wyposazone w Pakiet Office od wersji
2000 lub nowszy - wersja arkusza kalkulacyjnego Excel 2000 lub wyzsza. Urucho-
mienie gry mozliwe jest réwniez w srodowisku wolnego oprogramowania OpenOf-
fice (wersja 3.3 lub wcze$niejsze)), wprowadzenie do Symulacyjnej Gry Decyzyjnej
- material dla uczniéw, poradnik dla prowadzacego zajecia z zakresu przedsigbior-
czos$ci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej, prezentacja PowerPoint, film
instruktazowy.

W celu przygotowania si¢ do zaje¢:

Nauczyciel:

« Opracowuje szczegélowy plan zaje¢ dostosowany do danej klasy;

o Opracowuje lub analizuje niezbedne materialy merytoryczne;

 Przygotowuje niezbedne srodki do realizacji zajeé;

o Opracowuje sposoby i okresla szczegdtowe kryteria oceniania zgodnie z WSO
obowigzujacym w szkole;

« Dobiera lub opracowuje narzedzia umozliwiajace dokonanie oceny uczniow: ¢wi-
czenia 1,2.

« Przygotowuje sale i srodki dydaktyczne.

Uczen:
o Prezentuje wyniki gry, dokonuje samooceny wilasnej pracy w swoim zespole.
o Przynosi zeszyt przedmiotowy.

Przebieg zajec:
1. Rozpoczecie:

a) czynnosci organizacyjno-porzadkowe,
b) zapoznanie uczniéw z celami zajec i organizacja pracy podczas zajec.
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2. Realizacja kolejno planowanych zajec¢
Nauczyciel w trakcie ponizszych zaje¢:

o prowadzi pogadanke - Symulacyjna Gra Decyzyjna - podsumowanie roz-
grywki (wykorzystuje materialy poradnika dla prowadzacego zajecia z zakresu
przedsiebiorczosci z wykorzystaniem Symulacyjnej Gry Decyzyjnej).

o sprawdza poprawnos$¢ podzialu uczniéw na zespoty, w ktérych beda prezento-
wa¢ publicznie wyniki (maks. 6 0séb),

« dba o porzadek i dyscypline pracy,

« organizuje i kieruje pracg ucznidéw pracujgcych w grupach, reaguje w sytuacjach
problemowych,

o stwarza warunki do podsumowania rezultatéw ostatecznych gry, sprawdza
efekty, sprawdza poprawno$¢ merytoryczng wykonanej pracy przez uczniow,

« dokonuje oceny indywidualnej pracy ucznia w oparciu o kwestionariusz i test,

3. Podsumowanie
« Dokonanie ostatecznej oceny uczniéw: ocenia prace uczniow zgodnie z kryte-
riami podanymi w czasie zaje¢ wstepnych. Kazda z grup powinna przygotowac
raport z przebiegu gry zawierajacy analize decyzji blednych jak i prawidtowych
oraz odpowiedz na pytanie jak minimalizowac¢ skutki btedéw i jak mozna najle-
piej wykorzystywac trafne decyzje.

Cwiczenie 1.

Przygotuj raport z przebiegu gry w Twojej grupie (¢wiczenie mozna wykonac
w grupie)
Wykaz decyzji prawidlowych:
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Analiza przebiegu rozgrywki:

Cwiczenie 2.

Po zapoznaniu si¢ z wynikami gry nalezy udzieli¢ odpowiedzi na pytania: (cwicze-
nie mozna wykonac w grupie)
1. Jak minimalizowa¢ skutki bledéw?

Proponowane kryteria oceny pracy ucznia

1. Ocena powinna uwzglednia¢ zaréwno indywidualng prace ucznia (do tego mozna
wykorzystac test oceny indywidualnej), jak i prace w zespole (zgodnie z kryteria-
mi oceniania zgodnie z WSO obowiazujacym w szkole, jak tez w zaproponowane;j
karcie oceny pracy uczniéw w zespole).

2. Ostateczna ocena jest wypadkowa: rezultatow ostatecznych gry, oceny indywidu-
alnej w oparciu o kwestionariusz i oceny pracy w zespole.

Kryteria oceny:

Rezultat gry 50% (zgodnie z kryteriami zawartymi w poradniku dla prowadzacego
punkt 2.3)

Test oceny indywidualnej 25% (na podstawie testu oceny indywidualnej), zalacz-
nik nr 1.
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Ocena pracy w zespole 25% (na podstawie karty oceny pracy w zespole) zatacznik 2.

Zadanie pracy domowej

Cwiczenie

1. Dokonaj analizy wynikow osiagnietych przez poszczegdlne grupy.

2. Przedstaw swoje zdanie na temat: co przyczynilo sie do osiggniecia najlepszych
wynikow przez zwyciezcéw rozgrywek?




Zatgcznik nr 1:  Test wiedzy

1. Historia rozwoju gier symulacyjnych sigga wstecz:
o parutysiecylat [ ]
o paru setek lat L]
o kilkudziesieciu lat [ ]
o kilkunastu lat []

2. Pierwsze historyczne zastosowania gry symulacyjne znalazly w obszarze:

 cywilnym ]

« publicznym ]
o militarnym ]
« politycznym ]

3. Wymien cztery znane Ci obszary wspélczesnych zastosowan gier symulacyjnych
(symulatoréw):

4. Rozwdj symulacyjnych gier decyzyjnych w najwiekszym stopniu wykorzystuje
dyscypline:
« informatyka ]
o fizyka ]
« biologia ]
[

« matematyka



Przedmiot podstawy przedsiebiorczosci (z  wykorzystaniem symulacyjnej gry decyzyjnej)
Test wiedzy

5. Jakie kompetencje mozna rozwijac¢ stosujac symulacyjne gry decyzyjne w procesie
edukacji (wymien 4):

6. Bilans to podstawowy raport finansowy pokazujacy pozycje finansowg firmy
W pewnym momencie w czasie

Prawda [] Fatsz [ ]

7. Zysk netto jest zawsze nizszy niz koszty

Prawda [] Fatsz [ ]

8. Nadwyzka finansowa osiagnieta przez przedsi¢biorstwo jest rOwnoznaczna z zy-
skiem netto za dany okres

Prawda [] Falsz [ ]

9. Rating to wynik procesu oceny wiarygodnosci kredytowej,

Prawda [] Falsz [ ]

10. WIBOR to $rednia dla rynku europejskiego roczna stopa procentowa, po jakiej
banki udzielaja pozyczek w euro innym bankom.

Prawda [] Falsz [ ]



Zatgcznik nr 2: Karta oceny wspotpracy w zespole

Uczen (imie i nazwisko):

Kryteria oceny wspolpracy ucznia w zespole

Liczba punktow

Chetnie podejmuje wspdtprace z innymi

Czuje si¢ odpowiedzialny za rezultat grupy

Jest zaangazowany w prace zespolu

Odpowiedzialnie wykonuje swoje zadania

Zachgca innych do pracy

Prezentuje ciekawe pomysty

Szanuje zdanie innych os6b

W sposob kulturalny odnosi si¢ do innych ucznidéw

VPN R

Potrafi stucha¢ innych oséb

— | [ [ = = o | = | =] =

10. Pomaga pozostalym cztonkom zespolu w pracy

1
—

11. Wykonuje zadania powierzone innym osobom

|
(V]

12. Przeszkadza innym w pracy

SUMA PUNKTOW

Ocena zaangazowania indywidualnego w gre:
10-9 pkt. - bardzo dobry

8-7 pkt. — dobry
6-5 pkt. — dostateczny
4-3 pkt. - dopuszczajacy

2-(-3) pkt. - niedostateczny



Zatgcznik nr 3:  Stownik pojeé

Aktywa - kontrolowane przez przedsigbiorstwo zasoby majatkowe o wiarygodnie
okreslonej warto$ci, uzyskane w wyniku réznych zdarzen gospodarczych, ktore
spowoduja w przysztosci wpltyw do jednostki korzysci.

Aktywa obrotowe — skladniki, ktore sg nietrwale zwigzane z jednostka. Zasoby obro-
towe, na skutek prowadzonej dziatalnosci gospodarczej, znajduja sie w ciggtym
ruchu, a przechodzac przez kolejne fazy tej dziatalnosci przyjmuja inng posta¢;
korzysci ekonomiczne osiggane z tych aktywow realizowane sg w okresie krot-
szym niz jeden rok.

Aktywa trwale - skladniki majatku przedsigbiorstwa, ktore beda wykorzystywane
przez okres dluzszy niz rok, sa kompletne, zdatne do uzytku i przeznaczone na
potrzeby jednostki.

Amortyzacja - to proces utraty wartosci aktywow trwatych, wywolany jego zuzy-
ciem fizycznym - powstaltym w skutek eksploatacji oraz ekonomicznym (mo-
ralnym) - bedagcym wynikiem postepu technicznego, zwigzanego z mozliwoscia
uzyskania na rynku np. maszyn, urzadzen bardziej wydajnych, tanszych w eks-
ploatacji, pozwalajacych uzyska¢ produkty lepszej jakosci. Ta utrata wartosci
jest przenoszona na warto$¢ produktéw/ustug wytworzonych przy wykorzysta-
niu amortyzowanych aktywdéw trwalych. Amortyzacja jest kosztem niepienigz-
nym (to znaczy nie pociaga za sobg wydatkéw w biezacym okresie).

Bilans - Wartos$ciowe zestawienie aktywow i pasywow przedsiebiorstwa.

Cena - wyrazona w pienigdzu zaplata za okreslone dobro lub ustuge; podstawa kal-
kulacji ceny jest faktycznie poniesiony koszt wytworzenia dobra lub ustugi, po-
wigkszany w zaleznosci od popytu i obserwacji dziatan konkurencji.

Inwestycja - aktywa posiadane w celu osiggnigcia korzysci ekonomicznych; wydatki
na dobra, ktére mogg by¢ uzyte do produkgji innych débr lub ustug.

Jakos¢ - poziom wiasnosci dobra lub ustugi, poziom wartosci uzytkowej, niezawod-
nos¢, trwatos¢, bezpieczenstwo uzytkowania; niekiedy dotyczy niemierzalnych
elementdw, subiektywnie postrzeganego piekna czy subiektywnie odbieranego
poziomu zaspokojenia potrzeb.
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Kapitaly wlasne — stanowia rownowarto$¢ wniesionych aktywow przez zalozycie-
la jednostki, oraz $rodki wygospodarowane przez przedsigbiorstwo w toku jego
dziatalnosci.

Kierownik - pracownik, ktéry poza wykonywaniem wlasnych obowigzkéw sprawuje
tzw. nadzor kierowniczy czyli zarzadza pracg innych pracownikéw.

Koszty - to wyrazone warto$ciowo zuzycie skltadnikéw majatku, ustug obcych, na-
kfadéw pracy oraz niektére wydatki nie stanowigce zuzycia (podatki, sktadki
ZUS), zwiazane z prowadzeniem normalnej dziatalnoéci przez jednostke go-
spodarcza w okreslonej jednostce czasu.

Kredyt - umowa zawarta w formie pisemnej pomiedzy bankiem a klientem. Bank
zobowigzuje si¢ udostepni¢ okreslong sume srodkéw pienieznych na okreslony
cel oraz czas a kredytobiorca zobowigzuje sie wykorzysta¢ kredyt zgodnie z jego
przeznaczeniem oraz zwroci¢ pobrang kwote wraz z naleznymi bankowi przy-
chodami w formie prowizji, optat i odsetek.

Kredyt interwencyjny — jest udzielany jednostkom gospodarczym pod zastaw rucho-
mosci. Na czas trwania umowy kredytowej bank przejmuje zastawiong rucho-
mos¢, a w przypadku niewywiazania si¢ klienta ze splaty, nabywa mozliwo$¢
sprzedazy zastawu. Udzielany jest zespotom automatycznie przez program, w
sytuacji braku $rodkéw pienieznych.

Lokata - umowa miedzy bankiem a klientem, dotyczaca lokowania wolnych $rod-
kéw pienieznych, zawierana na czas okreslony. Bank zobowigzuje si¢ wyptaci¢
kapital wraz z odsetkami na koniec okresu umowy.

Naktady na rozbudowe — naklady zwigzane z rozwojem zdolnosci produkcyjnych.
Naleznosci - prawo do otrzymania w okreslonym terminie §wiadczenia pienigznego.
Pasywa - to zrodlo pokrycia aktywdw przedsigbiorstwa.

Pracownik - osoba fizyczna, zatrudniona na podstawie umowy o pracg.

Przetarg - uregulowana prawem procedura, zmierzajaca do wylonienia najlepsze-
go wykonawcy, oferujacego atrakcyjng cene i dobrg jakos¢; procedura wyboru
jak najlepszej oferty w celu zawarcia umowy, na dostarczenie ustug lub wyko-
nanie débr.

Przychody - to przyplywy aktywow albo inne zwigkszenie aktywéw danego podmio-
tu lub zmniejszenie jego zobowiazan (lub kombinacja powyzszych), wynikajace
z dostarczenia lub produkcji dobr, §wiadczenia ustug lub innych czynnosci be-
dacych podstawowa dzialalno$cia danego podmiotu.

Rachunek zyskéw i strat — to zestawienie za poprzedni i biezacy rok obrotowy: przy-
chodéw i odpowiadajacych im kosztow, zyskéw i strat nadzwyczajnych oraz
obowigzkowych obcigzen wyniku finansowego.
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Szkolenia - systematyczny, zaplanowany i poddawany kontroli proces rozwoju kom-
petencji pracownikéw badz ich grup, zmierzajacy do poprawy wynikow pracy.

Umorzenie - to zmniejszenie wartosci poczatkowej aktywdw trwatych na skutek ich
wykorzystywania w trakcie prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej, o wyrazona
warto$ciowo sume tego zuzycia.

Wydajnosé pracy - ilos¢ dobr lub ustug wytworzonych przez pracownika w okreslo-
nej jednostce czasu.

Wynagrodzenie zasadnicze - obligatoryjne, nalezne pracownikowi od pracodawcy
swiadczenie finansowe, wyplacane w regularnych odstepach czasu.

Zatrudnienie - liczba pracownikoéw, z ktérymi przedsigbiorstwo (pracodawca) na-
wigzalo umowe o prace.

Zdolnos¢ kredytowa - zdolno$¢ podmiotu gospodarczego do splaty zaciagnietego
kredytu wraz z odsetkami, w terminie ustalonym miedzy kredytodawca (ban-
kiem) a kredytobiorcg.

Zdolnos¢ produkcyjna — oznacza maksymalng ilo$¢ produktu, jaka mozna wykonac
w okreslonym czasie przy danych uwarunkowaniach techniczno-organizacyj-
no-ekonomicznych.

Zobowigzania - to zadluzenie jednostki wobec innych jednostek (np. budzetu), pod-
miotéw gospodarczych i 0s6b (np. pracownikéw).

Zysk — dodatni wynik finansowy przedsiebiorstwa, oznacza, ze ma ono wyzsze przy-
chody niz koszty ich uzyskania.
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