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Prezentacja opracowanych innowacyjnych instrumentéw
ksztatcenia symulacyjnego

Metody i techniki aktywizujace

Propedeutykg najnowszej teorii uczenia sie - jest uczenie w dziataniu,
inaczej mdéwigc uczenie sie przez doswiadczenie. Zgodnie z t3 koncepcjg
prowadzgcy (nauczyciel) zobowigzany jest tworzy¢ grupie uczestnikow
(ucznidw, stuchaczy) jak najwiecej sytuacji bogatych w przezycia, ktére
bedg angazowaty uczestnikow do aktywnego i Swiadomego udziatu w
procesie ksztatcenia.
Mozna przyjgé, ze metodg aktywizujgcy jest catoksztatt dziatan grupy
i prowadzacego, wptywajacych na uczenie sie poprzez empire (autopsje).
Metoda ta obejmuje techniki aktywizujgce oraz rdéinego rodzaju
interwencje prowadzgcego stuzgce do:

— realizacji wiasciwego toku zaje¢,

— przeciwdziatania czynnikom zaktécajacym tok zajeé,

— pokonywania nieplanowanych trudnych sytuacji, zwigzanych

z funkcjonowaniem poszczegdélnych jednostek.

Do poszczegdlnych elementéw metody aktywizujacej zalicza sie:

— propozycje zawarcia kontraktu,

— poznawanie potrzeb rozwojowych grupy,

— formutowanie norm i zasad dziatania grupy,

— formutowanie zasad komunikacji,

— formutowanie zasad wyboru tresci tematycznych,

— proces zawierania kontraktu,

— proces przygotowania doswiadczenia (¢wiczenia),

— realizacja doswiadczenia (éwiczenia),

— konceptualizacja doswiadczenia,

— interwencje podczas zaktécen,

— informacja zwrotna.
Technika aktywizujgca to nic innego jak tylko ,narzedzie” stuzgce do
konkretnego dziatania, realizowane przez grupe lub poszczegdlnych
uczestnikdw, majace na celu dostarczenie grupie okazji do wiasnej
aktywnosci, realizowane przez prowadzacego. Technika ta jest zbiorem
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powszechnie znanych i spotykanych w zyciu codziennym form zachowan,
ktore okazaty sie szczegdlnie wygodne w pracy z grupa.

W praktyce liczba technik aktywizujgcych jest nieograniczona, gdyz
mozna do nich zakwalifikowaé kazde zwykte zachowanie, spetniajgce
ponizsze warunki:
— jest stosowane $wiadomie w celu zdobywania okreslonego
doswiadczenia,
— pozostali cztonkowie grupy udzielajg autorowi zachowania
informacji _zwrotnych, dotyczacych tego, jak odebrali
poszczegdlne elementy tego zachowania.

Prowadzacy w celu najefektywniejszego nabycia wiedzy przez grupe lub
poszczegdlnych  uczestnikéw, powinien zaangazowa¢ ich do
wykonywania wielu czynnosci zwigzanych nauczaniem materiatu, ktoéry
pozwoli do lepszego jego zapamietania.

Prowadzgcy powinien zna¢ style uczenia sie uczestnikéw tak, aby mogt
dostosowa¢ do nich odpowiednie metody czy techniki aktywizacyjne,
poniewaz kazde metody majg swoje mocne i stabe strony nauczania.

Prowadzacy opierajacy sie na metodach i technikach aktywizujgcych
powinien przede wszystkim dysponowac:

— wiedzg z zakresu nauczania i uczenia sie,

— szerokim i réznorodnym asortymentem metod pracy,

— nastawieniem praktycznym.

Z prowadzonych réznych badan jednoznacznie wynika, iz przecietny
uczestnik w trakcie procesu uczenia sie generalnie zapamietuje:
— 5% tego co styszy na tradycyjnym wyktadzie,
— 10% tego co ustysz i zobaczy na zajeciach, gdzie prowadzacy
wykorzystuje wtasna literature,
— 20% tego co ustysz i zobaczy na zajeciach, gdzie prowadzacy
wykorzystuje $rodki audiowizualne,
— 30 % tego co widzi podczas prezentacji (demonstracji)
stosowanej przez prowadzgcego,
— 50% tego o czym rozmawia podczas prowadzonych gryp
dyskusyjnych,
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— 75% tego co zrobi podczas ¢wiczen, ktére wykorzystujg jego
wiedze,

— 90% tego co robi podczas inscenizacji, wykorzystujacej
natychmiastowe zakres jego wiedzy.

Prowadzacy stosujgc metode aktywizujgcg, powinien prowadzié¢ sposob
nauczania w taki formie, aby nie przekazywat uczestnikom gotowej
wiedzy. W zwigzku z czym ma on okazje do odgrywania réznych rdl. | tak
moze byc¢ jednoczesnie doradca, przewodnikiem, uczestnikiem, widzem,
obserwatorem, pomocnikiem, a takze krytykiem.

Uczestnicy zaangazowani w procesie ksztatcenia do korzystania z metod
aktywizujgcych powinni dobrze sie przy tym ,bawi¢”, zapominajac
czesto, ze wykonujg czynnosci pod bacznym okiem prowadzacego.
Zdaniem B. Kubiczek (Metody aktywizujgce. Jak nauczy¢ ucznidw uczenia
sie? Opole 2009, s. 109), wiedza o metodach aktywizujgcych i gtebokie
przekonanie o koniecznosci ich stosowania, zaréwno w procesie
wychowania, jak i uczenia sie, to potowa sukcesu w pracy nauczyciela. Co
zatem stanowi drugg potowe? Jest nig umiejetnosé:

e tworzenia uczniom przestrzeni do samodzielnego myslenia i
dziatania;

e sensowne zaplanowanie, ,wykorzystanie” tej przestrzenia na
dziatania rzeczywiscie sprzyjajgce poszukiwaniu, rozwigzywaniu
problemdw i uczenia sieg;

o wilasciwy dobdr metod i technik, tak aby aktywizowaty uczniéw do
uczenia sie, a ponadto byty dostosowane do:

— celéw dydaktycznych i wychowawczych, jakie nauczyciel zaplanowat,
— wieku grupy,

— preferencji uczniéw (typow inteligencji, styléw sensorycznych itp.),
— mozliwosci poznawczych grupy.

Zaprezentowana ponizej tabela wypracowana przez B. Kubiczek (Metody
aktywizujgce. Jak nauczy¢ uczniow uczenia sie? Opole 2009, s. 80-81)
przedstawia korzysci wynikajgcych z metody aktywizujgcej oraz ich
istote, zestawiajac jg z metodg tradycyjna.
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Tab. 1. Cechy metod aktywizujacych w kontekscie metod
tradycyjnych

Metoda aktywizujaca

Metoda tradycyjna

Podmiotowos¢

Uczniowie (stuchacze) sg
podmiotem w procesie uczenia sie -
podejmuja decyzje dotyczace tresci
i formy uczenia sie oraz przebiegu i
ewentualnych modyfikacji tego
procesu.

Decyzje co do tresci i formy
nauczania podejmuje nauczyciel
(prowadzacy zajecia), uczestnicy sg
przedmiotem jego oddziatywan.

Indywidualne potrzeby (permanentna autodiagnoza)

Uczniowie uczg sie tego, co stuzy
uzupetnieniu ich indywidualnych
deficytéw wiedzy i umiejetnosci,
odczuwanych jako indywidualne
potrzeby rozwojowe.

Moze sie przypadkiem zdarzy¢, ze
jakas czesc¢ tresci przekazywanych
przez nauczyciela bedzie
odpowiadaé nieokre$lonej czesci
uczniow (stuchaczy).

Kontrakt (negocjacje)

Tre$¢ i forma uczenia sie jest
ustalona w formie kontraktu
wypracowanego przez nauczyciela
i uczacych sie w trybie negocjaciji.
Kontrakt moze ulega¢ zmianom
uwzgledniajgcym stan aktualnych
potrzeb uczestnikéw.

Tresc i forma nauczania sg
narzucone przez prowadzgcego.

Odpowiedzialnos¢ (wptyw)

Uczestnicy biorg odpowiedzialnos¢
za tre$é, forme oraz efekty uczenia
sie, wywierajgc aktywny wptyw na
wszystko, co dzieje sie w grupie,
przez dorazne wyrazanie potrzeb
i modyfikowanie kontraktu.

Uczestnicy nie majg wptywu na
przebieg procesu nauczania i nie
Czuja sie odpowiedzialni ani za
jego przebieg, ani za jego efekty.

Komunikacja (info

rmacja zwrotna)

Cztonkowie grupy wywierajg wptyw
na decyzje ich dotyczace poprzez
utrzymanie statej, wielostronnej

Nie dopuszcza sie komunikac;ji
wykraczajgcej poza tres¢ tematu

realizowanego przez

Strona | 7




komunikacji, odnoszacej sie
zarowno do wtasnych potrzeb, jak i
tez tresci i formy aktywnosci grupy
oraz rzeczywistych efektdw po-
dejmowanych dziatan i
wzajemnych relacji (informacje
zwrotne).

prowadzgcego. Pojawienie sie
tego typu komunikaciji jest
traktowane jako zaktdcenie
aktywnosci prowadzacego.

Doswiadczenie

Uczenie sie jest efektem
doswiadczenia zaréwno biezgcego,
jak tez analizy i porzgdkowania
doswiadczenia przesztego oraz
integracji i konceptualizacji catosci
dotychczasowego doswiadczenia
indywidualnego.

Gotowe efekty analizy cudzego
doswiadczenia podawane jako
teoria (koncepcja) do
pamieciowego opanowania.

Rola nauczyciela (prowadzacego zajecia)

Organizator procesu doswiadczania,
wspotplanujgcy wraz z grupg jej
aktywnos¢, koordynujgcy
realizacje wspdlnego planu
dziatania.

Prowadzacy jest mistrzem,
zrédtem wiedzy, ekspertem
prezentujgcym gotowe koncepcje,
osobg podejmujaca wszelkie
decyzje.

Zrédto: B. Kubiczek, Metody aktywizujqce. Jak nauczy¢ ucznidw uczenia sie?,

Opole 2009.
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Wybrane metody i techniki aktywizujace

Przedstawiony ponizszy podziat stanowi jedynie klasyfikacje
porzadkujgcg, gdyz w praktyce wiekszos¢ z metod i technik
aktywizujgcych moze miec rézne zastosowanie oraz petnié rézne funkcje.
To przede wszystkim od prowadzacego zalezy, jakg metodg i technika
aktywizujgcg bedzie chciat osiggngé wyznaczone cele, ktére zamierza
zrealizowad.

Metody dramowe i inscenizacyjne
1. Drama.

2. Inscenizacja.

3. JesteSmy aktorami.

4. Symulacja (odgrywanie rol).

5. Wywiad z partnerem.

Metody tworzenia i definiowania pojec
1. Linie czasu.

2. tancuch skojarzen.

3. Mapa skojarzen (mapa mentalna).

4. Okienko informacyjne.

Metody hierarchizacji

1. Diamentowe uszeregowanie.
2. Piramida priorytetéw.

3. Poker kryterialny.

4. Priorytety uczenia sie.

5. Promyczkowe uszeregowanie.
6. Ranking.

Metody twodrczego rozwigzywania probleméw i skutecznego
argumentowania oraz przedstawiania swojego zdania

1. Metoda trojkata.

2. Myslace kapelusze.

3. Rybi szkielet.

4. Technika 635.

5. Karuzela.

6. Kawatki tortu.
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7. Burza mdzgéw.

8. Debata.

9. Drzewko decyzyjne.
10. Dyskusja.

11. Dywanik pomystéw.
12. Metaplan.

13. Otwarte ucho.

Metody przektadu intersemiotycznego
1. Bazgroty.

2. Jezyk fotografii.

3. Kolaz.

Metody wizualizacji
1. Haki pamieciowe.
2. Podréz w swiat wyobrazni.

Metody praktyczne

1. Ale kino.

2. Metoda tekstu przewodniego.
3. Case study.

4. Planowanie dziatan.

5. Projekt.

Metody rozwijania sprawnosci umystowych, planowania wtasnej pracy
1. Jak sie ucze.

2. Profil biegunowy.

3. Szybkie czytanie.

Metody ewaluacyjne

. Ankieta.

. Barometr nastroju.

. Graffiti.

. Informacja zwrotna.

. Klimat uczenia sie.

. Kosz i walizeczka.

. Mapa nieba.

. Oceniamy nasza wspotprace.

NOoO b WNNRE
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Tarcza strzelecka.

chniki pracy we wspotpracy

. Czytajaca grupa.

. Czytajacy kumple.

. Grupa zadaniowa.

. Grupa przy tablicy.

. Grupa rozwigzuje problem.
. Kula $niegowa.

. Odpowiadam za ciebie.

. Odpytujacy przyjaciel.

. Podsumowanie w parach.

. Poprawiamy swoje prace.
. Projekt badawczy.

. Sprawdzenie zadania domowego.

. Technika stolikdéw zadaniowych.
. JIGSAW, uktadanka (puzzle).

. Akwarium.

. Wspdlne ¢wiczenie.

. Wspdlne uczenie sie do testu.

. Wzajemne odpytywanie sie.

. Zwré¢ sie do sasiada.

. Metafory.

. Niedokonczone zdania.

. Pory roku.

chniki asertywne
Zdarta ptyta.
Zmniejszanie napiecia.
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Metody dramowe i inscenizacyjne

DRAMA — metoda stuzgca rozumieniu i interpretacji tekstéw literackich.
Uczniowie wchodzg w okreslone role, odgrywajg scenki. Nauczyciel
prowadzacy powinien znaé techniki i strategie dramowe. Metode te
nalezy rozpoczyna¢ od technik najprostszych, typu: rzezba czy film oraz
od ¢wiczen koncentracji zmystdw. Uczniowie powinni wykonywac
¢wiczenia w kregu, aby widzie¢ efekty wspdlnej pracy.

INSCENIZACJA — metoda sktada sie z dwdch czesci — inscenizacji i dyskus;ji
nad nig. Nauczyciel przygotowuje scenariusz rozpatrywanego zdarzenia
(krotki opis, charakterystyke postaci, dialogi, czas) oraz wybiera ucznidw,
ktorzy wciela sie w role (decyzja nauczyciela, losowanie, zgtoszenia
uczniéw). Uczniowie przygotowujg sie do inscenizacji w okreslonym
czasie. Ci, ktérzy nie uczestniczg, podczas przedstawiania zdarzenia
odgrywaja role obserwatordéw, robig notatki na temat faktéw, przyczyn,
zachowan. Po inscenizacji rozpoczyna sie dyskusja, w ktorej
obserwatorzy przedstawiajg swoje odczucia i wrazenia.

JESTESMY AKTORAMI — uczniowie ogladaja film bez dZzwieku. Starajg sie
wczu¢ w przedstawiane role i odegra¢ sceny zgodnie z wtasnymi
wyobrazeniami. Po odegraniu rél opisujg jak sie czuli, co byto dla nich
wazne, co chcieli powiedzie¢ o sobie. Pozostali komentujg, jak odebrali
zagrana scene, czego dowiedzieli sie o uczniu ,aktorze”. Nastepnie
konfrontujg wiasna prezentacje z ta sama scena, pokazana w filmie, tym
razem z wigczonym dzwiekiem.

SYMULACJA (ODGRYWANIE ROL) - na$ladowanie rzeczywistosci,
zachowan, zjawisk. Uczniowie wprowadzeni w temat losujg karteczki.
Niektdre z nich to losy przyporzadkowane osobom, ktére maja odegraé
okreslone role. Uczniowie — uczestnicy symulacji otrzymujg opis swojej
roli i czas na przygotowanie sie (okoto 10 minut). Uczestnicy symulacji
odgrywajg swoje role i w ciggu okreslonego czasu (20 minut) maja
znalez¢ rozwigzanie problemu lub zebra¢ wnioski do dalszego
opracowania. Pozostali uczniowie obserwujg przebieg symulacji wedtug
kryteriow podanych przez nauczyciela (np. sposdb komunikowania sie
uczestnikbw miedzy sobg, sposdb argumentowania, postawy). Po
zakonczeniu symulacji nauczyciel pyta uczestnikdw o wrazenia, refleksje,
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samopoczucie, o to, czy identyfikowali sie z rola, czy tez nie. Nastepnie
zabierajg gtos obserwatorzy. Wazne jest, aby obserwatorzy znali zasady
przekazywania informacji zwrotnej gdyz odgrywanie rél:

— z wilasnego zycia pomaga lepiej zrozumie¢ swoje zachowanie,
intencje, priorytetowe wartosci i nastawienia,

— odgrywanie rdl innych — postaci rzeczywistych, historycznych,
symbolicznych, wymyslonych pozwala poznaé¢ lepiej sSwiat
widziany i odczuwany z perspektywy kogo$ drugiego,
odbieranego czasem jako ktos obcy, dziwny, wrogi, Smieszny,

— odgrywanie rél w konwencji ,jak gdyby... sie byto tym a tym,
posiadato takie a takie cechy charakteru” (czyli c¢wiczenie
pozytywnych standw rzeczy) pozwala na ¢wiczenie pewnych
sprawnosci w bezpiecznych warunkach.

WYWIAD Z PARTNEREM - uczniowie dobierajg sie w pary. Partner A
przeprowadza wywiad z partnerem B wedtug wczesniej przygotowanych
pytan, ktére mogg by¢ zapisane na plakacie przez nauczyciela lub
przygotowane przez samych ucznidéw. Nastepnie partner B przeprowadza
wywiad z partnerem A. Po zebraniu wszystkich interesujgcych informaciji
uczniowie siadajg w kregu i przedstawiajg po kolei swoich rozméwcéw.
Wywiad moze tez stuzy¢ poznaniu opinii partnera w jakiej$S sprawie
i przedstawieniu jej pézniej na forum klasy.
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Metody tworzenia i definiowania pojec

LINIE CZASU — metoda wizualnego przedstawienia problemu w ujeciu
chronologicznym. Ukazuje rozwdj zjawisk w wymiarze linearnym,
pokazuje nastepstwo czasu. Na dtugich paskach papieru zaznacza sie
odcinki czasu oraz opisane lub narysowane fakty, bedace przedmiotem
zajed.

LANCUCH SKOJARZEN - forma notatki, wykonanej na formacie A2 lub
A4. Uczniowie otrzymujg tancuch, sktadajacy sie z pustych ogniw, ktéry
wypetniaja poznanymi na lekcji terminami a takze skojarzeniami
faczgcymi sie z hastem programowym (tematem zajec).

MAPA SKOJARZEN (mapa mentalna) — stuzy wizualnemu opracowaniu
pojecia, hasta, problemu, zjawiska itp. Uczniowie, podzieleni na grupy,
otrzymujg duze arkusze papieru. W srodku plakatu zapisujg pojecie,
ktore jest przedmiotem skojarzen. Mogg zrobi¢ do niego

rysunek. Nauczyciel wyjasnia, na czym polega kreslenie mapy skojarzen.
Pokazuje schemat. Uczniowie majg za zadanie wykresli¢ takg mape dla
podanego pojecia. Po zakonczeniu pracy prezentujg swoje mapy. Na ich
podstawie wspdlnie formutujg definicje.

OKIENKO INFORMACYIJNE — forma twodrczej notatki. Arkusz papieru
dzielimy na 4 czesci (poziom, pion lub po przekatnej). W pierwsze
okienko wpisujemy hasto, ktére nas interesuje. W drugim okienku
podajemy definicje danego terminu (z réznych zrédet, np. stownikowa,
uczniowska itp.). W trzecie okienko wpisujemy metaforyczne znaczenie
wyrazu, zart jezykowy, rebus itp. Ostanie moze mie¢ forme scenki
komiksowej, dialogu, karykatury z zastosowaniem interesujgcego nas
terminu.
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Metody hierarchizacji

DIAMENTOWE USZEREGOWANIE - technika znana tez pod nazwa
»karo”. Ukfad priorytetow przypomina ksztatt diamentow lub ,karo” w
kartach.

1 — Zasada najwazniejsza.

2 —Zasady wazne.

4 — Zasady mniej wazne.

5 —Zasada najmniej wazna.

Canmoe Bay¥HOR IT0I0MEHH e -
b
diHbIe TIOMOMeHH A _— -

[ ] [ ]
[MomoMmKeHHA MeHee BaiHbIe - II'
CaMble HeSHAUMTEILHbBIE [T0/T0MKeHHA ~

PIRAMIDA PRIORYTETOW - celem tej metody jest utozenie listy
priorytetéw wedtug ustalonych wczesniej kryteriow, np. waznosci,
kolejnosci itp. Metodg burzy mdzgdédw uczniowie zbierajg pomysty,
zagadnienia do danego tematu, problemu. Pracujg w grupach. Kazda
grupa otrzymuje kartki samoprzylepne i plakat z narysowang piramida.
Sposrdd zebranych haset wybierajg 10 najwazniejszych i zapisujg je na
kartkach samoprzylepnych. Naklejajg je w odpowiednich miejscach
piramidy priorytetéw, kierujac sie podanym kryterium. Po zakonczeniu
pracy tworzg jedng wspdlng piramide, reprezentatywng dla catej klasy.

VAN
AT
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POKER KRYTERIALNY - gra planszowa, podczas ktérej uczniowie
konkuruja ze sobg wediug z goéry ustalonych zasad. Nauczyciel
przygotowuje plansze do gry w pokera z zapisanym standardem
i miejscami na kryteria pierwszo-, drugo-, trzeciorzedne. Rozdaje
uczniom karty, na ktérych te kryteria sg wypisane. Uczniowie graja
wedtug ustalonych wczesdniej regut, ktére powinny zostaé zapisane na
plakacie i wywieszone w klasie.

PRIORYTETY UCZENIA SIE — nauczyciel podaje uczniom temat, ktdry
bedzie przedmiotem oceny. Uczniowie w grupach okreslajg liste
tematéw szczegétowych, ktére wedtug nich wigzg sie z gtéwnym
zagadnieniem. Zapisujg je na plakacie. Nastepnie grupy wywieszajg
plakaty, a kazdy uczen okresla za pomocg punktéw samoprzylepnych (np.
3 do dyspozycji), jakie zagadnienia sadfa niego priorytetowe lub jakimi
chciatby sie zajgé. Po podliczeniu punktéw powstaje obowigzujacy
wszystkich ranking zagadnien do realizacji. Metode te mozna
wykorzysta¢ przy planowaniu procesu lekcyjnego na poczatku roku
szkolnego.

PROMYCZKOWE USZEREGOWANIE — metoda plakatowa zbierajgca
w postaci ,stoneczka" lub ,gwiazdy" skojarzenia i pomysty, zwigzane z

tematem, zapisanym w centrum.

RANKING - utozenie pomystéw wedtug okreslonego kryterium, np.
Waznosci.
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Metody twdrczego rozwigzywania probleméw i skutecznego
argumentowania oraz przedstawiania swojego zdania

METODA TROJKATA - stuzy twdrczemu rozwigzywaniu probleméw,
charakterystyczny ukfad - tréjkat odwrécony do dotu wierzchotkiem
symbolizuje problem, ktdry z jednej strony ma swoje przyczyny - sity
podtrzymujace, z drugiej natomiast sity hamujgce przyczyny. Istota
metody ogranicza sie do zdefiniowania problemu, okreslenia przyczyn
podtrzymujacych i wyszukiwania rozwigzan. Nauczyciel rozdaje uczniom
kartki, na ktérych majg wypisa¢ np. co im pomaga, a co przeszkadza
w prowadzeniu lekcji. Dzieci odczytujg wyniki pracy, nauczyciel zapisuje
na tablicy, stawiajgc kreski przy wypowiedziach powtarzajgcych sie.
Uczniowie za pomocg ,cenek" sklepowych wybierajg najwazniejsze
przyczyny, ktoére przeszkadzajg im w uczeniu sie na lekcji. Nauczyciel
dzieli ucznidw na grupy. Kazda grupa otrzymuje plakat z narysowanym
tréjkatem, w ktéry wpisuje jedng z przyczyn. Zastanawiajg sie nad
gtownymi przyczynami, ktére podtrzymujg problem i zapisujg je z lewej
strony trojkata. W dalszej kolejnosci uczniowie zastanawiajg sie, w jaki
sposob usungé¢ przyczyny podtrzymujgce problem i wpisujg je po
stronie prawej. Grupy wybierajg swoich przedstawicieli, ktorzy
przedstawiajg problemy i sposoby ich rozwigzania.

MYSLACE KAPELUSZE — metoda szczegdlnie przydatna tam, gdzie
uczniowie muszg wspotpracowaé ze sobg i zgodnie ze swoimi
predyspozycjami braé¢ udziat w rozwigzywaniu problemoéw. Nauczyciel
przygotowuje kapelusze w 6 kolorach. Informuje ucznidw, jaki sposob
myslenia przypisany jest kazdemu z kapeluszy.

Kapelusz biaty — fakty, liczby, to co zbadane, zmierzone, zestaw
informacji z dokumentéw, analiz, statystyk.

Kapelusz czarny —  pesymista, widzi zagrozenia, braki
i niebezpieczeistwa w  proponowanym  rozwigzaniu,  krytyka,
ostroznos¢, widzenie sprawy w ,,czarnych okularach".

Kapelusz czerwony — emocje, przekazywanie odczuc ,na gorgco".
Kapelusz niebieski — analiza procesu, dyrygent, przewodniczacy
dyskusji, kontroluje  spotkanie, przyznaje gtos mowigcym,
podsumowuje dyskusje.

Kapelusz zielony — mozliwosci, innowator, osoba myslgca twoérczo.
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Kapelusz 26ity — optymizm, widzi wszystko w ,rézowych okularach",
dostrzega zalety i korzysci danego rozwigzania, bardzo pozytywnie
nastawiony.

RYBI SZKIELET — nauczyciel przygotowuje na plakacie szkielet ryby.
W gtowe ryby wpisuje sie problem. Za pomocg burzy mébzgéw
uczniowie ustalajg gtéwne czynniki, ktére mogg by¢ odpowiedzialne za
powstanie problemu. Zapisujg je na tablicy. Wszyscy wybierajg sposrdd
podanych pomystéw kilka najbardziej istotnych i wpisujg je na ,,duze osci"
schematu. Nauczyciel dzieli ucznidw na tyle grup, ile jest gtéwnych
czynnikdw. Kazdy zespdl otrzymuje jeden czynnik i poszukuje przyczyn,
ktore majg wptyw na ten czynnik. Zapisujg je na paskach papieru, ktére
potem przypinajg do ,duzych osci". Po zakoriczeniu pracy uczniowie
ustalajg, ktére z podanych przyczyn sg najwazniejsze. Mogg to zrobié za
pomocg punktéw samoprzylepnych. Na zakoriczenie uczniowie powinni
opracowac plan dziatan, zmierzajacych do rozwigzania problemu.

TECHNIKA 635 — polega na tym, ze 6 oséb wpisuje na formularzach
po 3 pomysty rozwigzania danego problemu i pieciokrotnie podaje sie
formularz z wpisanymi pomystami sgsiadowi (z lewej strony). Nauczyciel
dzieli klase na 6 grup. Kazda otrzymuje karty ¢éwiczen. Nauczyciel
przedstawia problem. Zadaniem grup jest znalezienie trzech rozwigzan
problemu i wpisanie ich w ponumerowane pola na karcie ¢wiczen. Czas
wykonania ¢wiczenia - 6 minut. Na hasto ,start" grupy przekazujg sobie
karty ¢wiczen w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Grupy
zapoznajg sie z pomystami wpisanymi przez swoich poprzednikéw.
Uzupetniajg rubryki swoimi trzema pomystami, starajac sie nie powtarzac
tych, ktére sie juz na kartce znajdujg. Wymiana kartek odbywa sie
jeszcze 5 razy. Po zakonczeniu wpisywania wszystkie rubryki powinny
zosta¢ wypetnione. Uczniowie prezentujg gotowe karty. Oceniajg
pomysty, wybierajg te, ktére uznajg za mozliwe do zrealizowania.

KARUZELA - technike te mozna zastosowal przy realizacji zadania,
w ktérym nie chodzi o dogtebng analize, lecz o zwrdcenie uwagi na pewne
cechy charakteryzujgce zjawisko lub posta¢. Uczestnicy pracujg w matych
(4 — 6-osobowych) grupach. Wypisujg w tabelach cechy pozytywne
i negatywne zjawiska, przedmiotu, postaci. Kazda grupa opisuje inng
postac, rzecz lub zjawisko. Po kilku minutach przekazujg swoje wytwory
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nastepnej grupie, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Grupy uzupetniajg
tabele o wiasne spostrzezenia. Wymiana nastepuje dopoty, dopdki tabela
nie trafi do grupy, ktéra rozpoczynata prace z jej wykorzystaniem. Grupy
te prezentujg cechy omawianych postaci, rzeczy, zjawisk. Technika jest
szybka, efektywna i silnie aktywizuje wszystkich uczestnikow.

KAWALKI TORTU — technike te mozna wykorzystaC przy analizie tekstu
zrédtowego, obszerniejszego fragmentu tekstu. Uczestnicy pracuja
w kilkuosobowych grupach. Tym razem kazda grupa ma do wykonania
rézne zadania do tego samego tekstu, a rezultaty swojej pracy uczestnicy
spisujg na arkuszach szarego papieru. Kazda grupa zwiezle omawia efekty,
po czym zawiesza je na Scianie w widocznym dla wszystkich miejscu, tak by
stanowity pomoc do dalszej analizy zagadnienia. Odwotujgc sie do przyktadu
podanego w technice , karuzela", mozna powiedzie, iz réznica polega na tym,
ze ,wytwory" grup stanowig komplementarng cato$é. Konieczna jest
wizualizacja i doktadna prezentacja spostrzezen grup.

BURZA MOZGOW — metoda polega na podaniu w krétkim czasie duzej
liczby réznych skojarzen, rozwigzan, ktére niesie wyobraznia. Nauczyciel
wyjasnia, na czym polega ta metoda. Moze wywiesi¢ plakat z zapisanymi
zasadami. Metoda ma przebieg etapowy:

1. Wytwarzanie pomystow.

Proces wytwarzania pomystéw powinien by¢ inspirowany pytaniami.
Odpowiedzi - pomysty bez wzgledu na ich warto$¢ notowane sg przez
wyznaczong osobe np. na tablicy. Po zakonczeniu wytwarzania pomystéw
jeden uczen odczytuje wszystkie propozycje. Uczniowie mogg stawiac
pytania, prosi¢ o dodatkowe wyjasnienia. Odpowiadajg autorzy
pomystéw.

2. Ocena i analiza zgtoszonych pomystow.

Praca w grupach - dyskusja nad zaprezentowanymi rozwigzaniami,
wybér najlepszego, przedstawienie go catej klasie wraz
z uzasadnieniem.

3. Zastosowanie pomystéw, rozwigzan w praktyce.
Praca nad zastosowaniem wybranego pomystu w praktyce.
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DEBATA - uczniowie w dwéch przeciwstawnych grupach
przygotowujg, a poiniej prezentujg argumenty na dany temat,
zapisujg je na dwdch kartonach.

DRZEWKO DECYZYIJNE — graficzny zapis analizy podejmowania decyzji.
W ,pniu" drzewa nalezy wpisa¢ problem. Na poziomie gatezi powinny
znalez¢ sie mozliwe rozwigzania problemu. Trzeci poziom to miejsce na
rozpisanie dobrych i ztych konsekwencji poszczegdlnych wariantow
rozwigzania problemu. W ,koronie" drzewa nalezy okredli¢ cele
i wartosci, ktdrymi kieruje sie osoba podejmujgca decyzje.

DYSKUSJA — wymiana pogladow na jakis temat, polegajgca na

rozmowie, wymianie argumentdéw, opinii i ocen. Przebiega w kilku
fazach:
1. Faza poczatkowa — sprecyzowanie tematu i celu, okreslenie

ram czasowych i regut.

2. Fazarozwoju — dopuszczenie swobodnego toku dyskus;ji.

3. Faza porzadkujgca — zaproponowanie czgstkowych tematow
i czastkowych krokoéw, ,rzucanie piteczki" i podawanie jej dalej,
pilnowanie gtéwnego watku, podsumowywanie kolejnych
etapow dyskusji.

4. Faza koncowa -— wyliczenie i powigzanie spraw nie
zakoiczonych, zreasumowanie, podsumowanie przebiegu
rozmowy.

DYWANIK POMYStOW - metoda stuzy prowadzeniu dyskusji
w grupach nad postawionym problemem. Uczniowie na kartkach
zapisujg propozycje rozwigzan (jeden na kartce). Nastepnie odczytuja je
gtosno i przypinajg do tablicy, grupujac takie same lub podobne. Po
przypieciu wszystkich kartek nastepuje ocena. Kazdy uczen moze
przyznac¢ | punkt rozwigzaniu, jego zdaniem, najlepszemu. Wygrywa to,
ktére zdobedzie najwiecej punktow. Mozna jeszcze na zakonczenie
przedyskutowacé wybér.

METAPLAN - graficzny, plakatowy sposdéb dyskusji, toczonej w matych

zespotach lub wiekszych grupach. Dyskusja toczy sie wokdt konkretnego
tematu, zapisanego na kolorowym papierze w ,,chmurce" u gory plakatu.
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Uczestnicy spotkania zapisujg swoje mysli w krotkiej czytelnej formie na
réznokolorowych matych kawatkach papieru o réznych ksztattach (owal,
koto, prostokat), koncentrujac sie na analizie aktualnego stanu wiedzy
o temacie (Jak jest?), wyobrazajac sobie stan idealny (Jak by¢ powinno?)
oraz zastanawiajac sie, dlaczego nie jest tak, jak byé powinno.
Podsumowaniem dyskusji jest sformutowanie wnioskéw do dalszej
pracy w celu podniesienia jakosci.

OTWARTE UCHO - na znany wszystkim temat wypowiadajg sie
wszyscy po kolei. Kazdy ma na wypowiedZ wyznaczony limit czasu.
Regutg obowigzujgca wszystkich uczestnikéw jest stuchanie osoby, ktéra
ma gtos. Mozna pytac tylko wtedy, gdy wypowiedz jest niezrozumiata. Po
zakonczonej rundce nastepuje wymiana wrazen, komentarzy, opinii.
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Metody przektadu intersemiotycznego

BAZGROLY - forma swobodnej ekspresji mysli i uczué, do
stosowania na réznych etapach lekgji.

Warianty:

v" Malowanie do muzyki.
Uczniowie malujg do wybranego fragmentu muzyki, moze to by¢
praca indywidualna lub grupowa (grupy niewielkie). Po zakorczeniu
pracy uczniowie opowiadajgc swoich obrazach; mdéwig o tym, jaka
nadali im forme (idea), jak powstawaty (proces) i co wyrazajg (tresc)
ich dziefa.

v" Obraz do tematu.
Nauczyciel najpierw omawia z uczniami temat, nastepnie prosi, aby
wyrazili plastycznie swdj stosunek do niego. Po zakonczeniu pracy
uczniowie po kolei przedstawiaj g swoje obrazy. Pozostali stuchajg,
nie komentujg. Ocena pomystéw - dyskusja nastepuje dopiero po
wszystkich prezentacjach.

v" Malowanie do hasta/stowa.
Nauczyciel podaje hasto lub stowo-klucz, do ktérego uczniowie
pojedynczo lub w matych grupkach maluja lub rysuja obraz.

JEZYK FOTOGRAFII — nauczyciel przygotowuje zestaw fotografii
zwigzanych z okreslonym zagadnieniem. Prosi uczniéw o wybranie tej,
ktéra ich zdaniem najlepiej opisuje, ilustruje, komentuje lub w inny
sposdb kojarzy sie z tematem. Wybodr fotografii moze by¢ poprzedzony
konkretnym pytaniem lub poleceniem nauczyciela (np. Woybierzcie
zdjecie, ktdre podarowalibyscie rodzicom. Ktore rodzice podarowaliby
Wam? O ktérym chcielibyscie z nimi porozmawiac?). Nastepnie wszyscy
prezentujg wybrane zdjecia i komentujg swdj wybor.

KOLAZ — uczniowie przynosza na lekcje kolorowe wycinki prasowe,
papier, stare fotografie, pocztéwki, stome, kawatki materiatéw, piasek,
zwir, farby plakatowe, duze arkusze papieru. Pracujg w grupach. Na
lekcji opracowujg koncepcje pracy i tworzg kompozycje z przyniesionych
materiatow. Ukonczone prace zostajg wyeksponowane w pracowni.
Kazda grupa staje przy swojej kompozycji i prezentuje jg. Pozostali
uczniowie mogg zadawac pytania i formutowac oceny.
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Metody wizualizacji

HAKI POJECIOWE - trening wyobrazni, technika lepszego
zapamietywania liczb, wielkosci, zaleznos$ci, budowania systeméw
skojarzed. Wykorzystuje naturalne umiejetnosci kreowania w myslach
obrazéw rozmaitych standéw rzeczy. Nauczyciel wprowadza uczniéw w
sytuacje, prosi o wyobrazenie sobie okreslonych rzeczy, pobudza
wyobraznie pytaniami. (Wyobraz sobie podrdz do Krainy Wynalazcow.
Co tam widzisz? Opisz swoje wrazenia). Uczniowie mogg tez pracowac na
podstawie kart pracy, przygotowanych przez nauczyciela.

PODROZ W SWIAT WYOBRAZNI — uczniowie ,podrézuja" w $wiat
wyobrazni, wyobrazajgc sobie to, co moze zdarzy¢ sie w przysztosci. Ich
podrdze inspirowane sg pytaniami nauczyciela. (Czego spodziewasz sie w
przysztosci? Co Cie spotka? Jak sie z tym czujesz? O czym marzysz? Jak
chcesz realizowa¢ swoje marzenia? Jak mozina rozwigzywac przyszte
problemy?). Uczniowie najpierw indywidualnie zbierajg swoje obrazy,
zapisujg wydarzenia, pozniej w grupach porzadkujg zebrany materiat,
tworzgc wspdlne kregi tematyczne. Stang sie one podstawg dalszej pracy
na lekcji w zaleznosci od zgromadzonych probleméw.

Warianty:

v" Uczniowie przypominajg sobie swoje zycie od najmfodszych lat do
chwili obecnej (sukcesy i porazki). Na kartke papieru nanoszg
zapamietang ,droge". Kazdy pokazuje swoj rysunek bez komentarza,
ale ci, ktérzy chcieliby co$ powiedzie¢ na temat swojego rysunku
majg do tego prawo.

v' Uczniowie wyobrazajg sobie jaka$ nieprzyjemng sytuacje. Ich
zadaniem jest wyobrazenie sobie swojej reakcji oraz zastanowienie
sie nad jej skutkami. W grupach przygotowujg rozwigzania
pozytywne i negatywne.
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Metody praktyczne

ALE KINO — uczniowie ogladajg film. W trakcie prezentacji otrzymuja
zadania do wykonania albo polecenie skoncentrowania sie na oglagdanym
filmie bez zadnych zadan. Po obejrzeniu filmu nastepuje analiza
samodzielna lub zespotowa na podstawie kart pracy, przygotowanych
przez nauczyciela.

Wariant:

v" Wymyslamy zakoriczenie filmu.

Nauczyciel pokazuje film do momentu kulminacyjnego. Zatrzymuje
taSme a uczniowie opisujg swoje wyobrazenia dotyczace zakoriczenia
filmu. W grupach przedstawiajg swoje pomysty, wybierajg najlepszy
i opracowujg go doktadnie. Poréwnujg swdj pomyst z prawdziwym
zakonczeniem filmu.

METODA TEKSTU PRZEWODNIEGO — polega na tym, Zze uczniowie
otrzymuja do wykonania praktyczne zadania. Majg jednoczesnie dostep
do wszystkich danych oraz potrzebnych informac;ji, zas jako pomoc tzw.
teksty przewodnie, czyli pytania prowadzgce oraz przygotowane
formularze. Nauczyciel przygotowuje wszystkie materiaty niezbedne do
wykonania éwiczed oraz w czasie pracy pomaga uczniom, ktérzy maja
jakie$ trudnosci. Czuwa tez nad takim wyborem drogi rozwigzania, aby
zadanie byto mozliwe do wykonania w danych warunkach. Po uptywie
wyznaczonego czasu uczniowie oddajg gotowe prace lub prezentuja
wyniki.

CASE STUDY — to inaczej analiza przypadku, studium przypadku, albo po
prostu kejs. Jest to metoda nauczania lub prezentacji, polegajaca na
analizowaniu opiséw wybranych, konkretnych zdarzen z jakiejs dziedziny.
Jej podstawq jest analiza pojedynczego przypadku, zawierajaca jego
szczegdtowy opis, pozwalajacy wyciggnagé wnioski co do przyczyn
i rezultatdow jego przebiegu. Wiedza uzyskana dzieki analizie przypadku
stuzy lepszemu zrozumieniu zjawisk podobnych do zjawiska
analizowanego - i na podstawie tego, do ulepszenia realnych dziatan.

Nauka oparta na studiach przypadkdéw sprawdza sie znakomicie
w medycynie, prawie, psychologii, socjologii, pedagogice, andragogice,
naukach politycznych, antropologii, historii, ekonomii oraz praktycznie
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zorientowanych dyscyplinach, takich jak planowanie przestrzenne,
administracja publiczna, nauki o zarzadzaniu itp.

Amerykanskie szkoty biznesu (poczynajgc od prekursora w tym zakresie,
czyli Uniwersytetu Harvarda) bardzo intensywnie wprowadzaty programy
edukacyjne bazujgce na metodzie case study lub na tzw. ,uczeniu
aktywnym”.

Celem studium przypadku jest:

e stworzenie sytuacji, w ktdrej stuchacze podejmujg decyzje na

podstawie krytycznej analizy danych,

e przyjrzenie sie realnym (a nie ,ksigzkowym”) przyktadom dziatan
innych ludzi,
wyciggniecie wnioskéw istotnych dla ich wtasnych przedsiewzie¢,
pokazanie koncepcji wartych skopiowania,
wskazanie potencjalnych btedéw, ktérych nalezy unikaé,
gromadzenie opisanych doswiadczen, aby w przysztosci unikngc
stresu, nie powtdrzy¢ cudzego btedu lub nawet zastosowac
sprawdzone rozwigzania.
Kejsy uzywane dla celédw nauczania muszg by¢ przede wszystkim
interesujgce dydaktycznie. Tematem przypadku moze byé dowolne
zjawisko czy wydarzenie.

Warianty:

v’ Epizody bez zakohiczenia — zadaniem uczestnikdw jest przewidzieé
konsekwencje znajdujacych sie w opisie wydarzen. Majg
przeanalizowa¢ mozliwe do podjecia w danej sytuacji decyzje
i wybra¢ najlepsze (dopisa¢ zakonczenie do sytuacji opisanej
w kejsie).

v’ Eseje — gtéwng cechg tego typu kejséw jest tendencyjno$é
i manipulacja informacjg. Sg one (np. artykuty prasowe) uzywane,
aby pokazac techniki wptywania na nasze myslenie i pokazaé, w jaki
sposéb interpretacja faktéw zalezy od sposobu ich prezentowania.

v" Kejsy oparte o dokumenty — dominujg w analizach naukowych.
Dokumentami mogg by¢ zaréwno raporty, listy, biuletyny, protokoty,
schematy, rozkazy, jak i dokumenty organizacyjne, takie jak
zamodwienia, raporty, wnioski pokontrolne i regulaminy.

v' Pamietniki — polegajg na rejestracji faktéw, wydarzer i decyzji.
Zwykle zawierajg takze oceny, oczekiwania i interpretacje
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dokonywane przez autora.

v" Kroniki — to formalny, chronologiczny zapis faktéw, wydarzen
i decyzji. Czesto pozwala na zrekonstruowanie przebiegu wydarzen
i pokuszenie sie o wnioski dotyczace zaleznos$ci przyczynowo-
skutkowych. Niektére dokumenty, takie choéby jak dzienniki
poktadowe statkdw i samolotéw, przybierajg postac kroniki.

v’ Zeznania $wiadkéw — zwykle krotkie teksty pisane po wydarzeniu.
W zaleznosci od pozycji autora, kejsy takie zalezg od dostepnych mu
faktow. Zawierajg takze klimat wydarzenia. Zwykle s3 jedynym
zrodtem szczegotowej informacji o tym, co sie wydarzyto. Rdznig sie
od kronik tym, ze autor sprawozdajgcy wydarzenie znajdowat sie
blizej wydarzenia.

v" Dokumentacja sadowa — rdzeniem tych kejsdw sg wyroki sgdowe
oraz dokumentacja wydarzen, ktére do nich doprowadzity.

v’ Opisy — case powinien opiera¢ na autentycznych wydarzeniach.
Istnieje jednak gataz literatury, okreslana mianem "literatury faktu",
w ktorej tylko rdzen opiera sie na faktach. Zaréwno postacie, jak
szczegdty moga by¢ zupetnie fikcyjne. Ta kategoria kejsdw moze byé

uzyteczna i inspirujgca. Nalezy sobie jednak zdawaé sprawe
z czesciowej ich fikcyjnosci.
v' Winietki — ten rodzaj kejsow prezentuje epizody lub osoby,

a prezentacje nie pretendujg do tego, aby da¢ wyczerpujacy opis.
Dramatyzujg rzeczywisto$é, skupiajagc sie na najwazniejszych
aspektach opisywanego zjawiska.

Podsumowujac, (case study) to aktywna technika analizy rzeczywistych
przypadkéw, w ktérej na przyktadzie konkretnych sytuacji z dziedzin
funkcjonowania przedsiebiorstwa formutowane sg okreslone problemy,
ktdre uczestnicy szkolenia analizujg, oceniajg, by nastepnie sformutowac
alternatywne rozwigzania. Uczestnicy (samodzielnie lub grupowo)
tworzg studium przypadku, ktére musi sktadac¢ sie z nastepujgcych
elementow:

e czesci wstepnej - krotkiego opisu problemu, otoczenia oraz
niezbednych w dalszych rozwazaniach danych,

e czesci zasadnicze] - doktadnego opisu problemu, szczegétowego
zarysu  sytuacji (wiacznie z  wystepujgcymi  osobami,
przedstawieniem konkretnej sytuacji, informacji na temat
marketingu, procesu produkcji, zarzadzania kadrami, itp.),
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e zakonczenia - scenariusza dalszych dziatan (naprawczych,
zapobiegawczych) podkreslajagcego  koniecznos¢  szybkiego
podjecia trafnych decyzji, konkretnych pytan, aneksu
zawierajgcego np. schemat organizacyjny, tabelaryczne
zestawienia danych itp.

PLANOWANIE DZIAtAN — graficzny plan dziatah w postaci wykresu,
grafu, drzewka. Prace powinna poprzedzi¢ analiza dziatarn (co mamy do
zrobienia?), okreslenie czasu (do kiedy?), ustalenia odpowiedzialnosci
(kto to zrobi?). Nauczyciel przedstawia forme graficznej prezentacji.
Uczniowie mogg z niej skorzystaé lub wymysli¢ inng. Planujg dziatania.
Prezentuja je na forum klasy.

Wariant:

v Graf

Uczniowie na matych kolorowych kartkach zapisujg dziatania, jakie musza
by¢ wykonane w czasie realizacji projektu. Nastepnie odczytuja je gtosno
i przypinajg do tablicy tak, aby byfta zachowana chronologia czasowa.
Niektére dziatania beda wykonywane w tym samym czasie, wiec kartki
muszg by¢ utozone réwnolegle. Nastepnie nalezy potaczy¢ je za pomoca
strzatek i ponumerowac kolejne dziatania. Obok dziatan innym kolorem
nalezy zapisac¢, kto ma dang czynnos¢ wykonac i do kiedy.

PROJEKT — Metoda nauczania polegajgca na tym, ze uczniowie realizujg
okreslone duze przedsiewziecie (obszerniejsze niz tradycyjne zadanie
domowe) w oparciu o przyjete wczesniej zatozenia, przygotowane przez
nauczyciela w postaci tzw. instrukcji: okreslone cele i metody pracy,
terminy realizacji etapdéw i catosci zadania; wyznaczone osoby
odpowiedzialne za realizacje projektu; ustalone kryteria oceny projektu;
podziat na grupy; ustalone terminy konsultacji z nauczycielem; prezentacja
wynikéw na forum klasy lub szkoty.

Metoda sktada sie z kilku etapdéw:

1. Wybdr tematu projektu.

2. Przygotowanie do realizacji projektu - opracowanie instrukgcji,
ustalenie podziatu zadan, zawarcie kontraktu z uczniami na
wykonanie projektu, ustalenie termindw konsultacji.

3. Realizacja projektu - zbieranie i opracowywanie informacji,
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realizacja zadan czgstkowych, opracowanie sprawozdania.
Prezentacja projektu - przebiega wedtug zasad ustalonych
w instrukcji, biorg w niej udziat wszyscy cztonkowie grupy.

Ocena projektu - ocena pracy catego zespotu, poszczegdlnych
cztonkow,

poszczegblnych faz i catosci projektu zgodnie z kryteriami
zawartymi w instrukgcji.

(Elementem oceny powinna by¢ samoocena uczniow.)
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Metody rozwijania sprawnosci umystowych, planowania wtasnej pracy

JAK SIE UCZE — metoda ta pomaga stwierdzi¢, jaki typ uczenia sie
dominuje w danej klasie. Uczniowie otrzymujg karty pracy z poleceniem,
aby wpisali do okreslonych rubryk (widze, stysze, dotykam) wyrazy
podawane przez nauczyciela. Przy wpisywaniu nalezy kierowac sie
pierwszym wrazeniem. Po wykonaniu zadania i podliczeniu punktow
indywidualnych nalezy zrobi¢ zestawienie wynikdéw catej klasy i pozwoli¢
uczniom wyciggnac¢ wnioski. Warto podpowiedzie¢ rowniez, na co powinni
zwrdci¢ uwage uczniowie reprezentujgcy okreslony typ uczenia sie. Rady
te warto zapisa¢ w formie zobowigzan w zeszycie.

PROFIL BIEGUNOWY - nauczyciel przygotowuje ankiete sktadajgca sie
ze skali, na ktorej przeciwlegtych biegunach znajdujg sie przeciwstawne
okreslenia opisujgce proces uczenia sie. Kazdy uczen okresla te wartos¢,
ktéra wg niego najbardziej odpowiada jego ocenie uczenia sie. Po
potgczeniu punktéw otrzymujg indywidualne profile uczenia sie.
Nastepnie wyniki nanoszone sg na zbiorczy plakat. Poréwnanie profili
powinno doprowadzi¢ do podjecia decyzji odnosnie zmian w celu
poprawy profilu uczenia sie.

SZYBKIE CZYTANIE — nauczyciel przygotowuje ciekawe teksty, ktére
zachecg uczniéw do czytania. Do tekstu zatgcza kartke, na ktérej podaje
czas, w jakim uczniowie maja przeczytaé tekst i jakich informacji maja
szuka¢ w czasie czytania. Na poczatku nauczyciel rozdaje uczniom
instrukcje selektywnego czytania i omawia jaz uczniami, po czym wszyscy
przystepujg do pracy. Po zakonczeniu pracy nawzajem sprawdzajg, czy
dobrze zaznaczyli tekst. Nauczyciel prosi o uwagi dotyczace sposobdéw
docierania do informacji. Zapisane na tablicy wnioski stang sie klasowym
poradnikiem szybkiego czytania.
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Metody ewaluacyjne

ANKIETA — metoda stuzgca zebraniu opinii na jaki$ temat,
zapewniajgca uczniom anonimowos¢.

BAROMETR NASTROJU - jedna z metod ewaluacyjnych, mozina
stosowac jg na zakonczenie lekcji lub jakiej$ wybranej fazy lekcji do
oceny nastroju grupy. Na plakacie z piktogramami poszczegdini
uczniowie zaznaczaj g kropka s woj nastrdj i samopoczucie. Na
zakonczenie - dyskusja podsumowujaca.

Wariant:

v' Metoda Smily — Na plakacie znajduje sie schemat stuzacy do oceny
lekcji (okreslone kryteria). Uczniowie zaznaczaj g mazakiem
w wybranym przez siebie miejscu kropke (do kazdego kryterium
jedng), ktéra ma by¢ odpowiedzia na pytanie zadane przez
nauczyciela, np. czy temat dzisiejszej lekcji byt atrakcyjny? Czy nowe
tresci byty przekazane w sposéb zrozumiaty? Czy atmosfera na lekcji
byta dobra? Na zakonczenie - rozmowa na temat wynikéw. Mozna
w ten sposéb oceni¢ 3 ostatnie lekcje, zadajgc pytanie: Ktora
z trzech ostatnich lekcji byta Twoim zdaniem najciekawsza?

GRAFFITI - uczniowie pojedynczo lub w grupach uzupetniaj g zdania,
zapisane przez nauczyciela na plakatach, wywieszonych w klasie, np.
Dotychczas podobato misie, ze ....
Przeszkadzat mi natomiast to, zZe...
Mam nadZziejqg, Zze do korica lekcji...
Osobiscie moge wniesc¢ swoj wktad do lekcji w taki sposdb, Ze ...
lub
W naszym bohaterze podoba mi sie ...
W naszym bohaterze nie podoba mi sie...
Na jego miejscu postgpitbym tak:...
Plakaty powinny postuzy¢ do dyskusji lub rozmowy.
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INFORMACJA ZWROTNA — bardziej postawa, kultura bycia niz
metoda, ma charakter sprezenia zwrotnego. Kazda wypowiedz jakiejs$
osoby w grupie wywotuje reakcje tych, do ktérych byta kierowana.
Reakcje te majg z kolei wptyw na zachowanie pierwszej osoby
i pozostatych cztonkéw grupy. Informacja zwrotna moze byé pozytywna
lub negatywna. Jest zawsze formg komunikacji, nie zawsze werbalnej. Jej
wyrazem moga byc gesty, ruchy, gtos, nawet milczenie.

Warianty:

v" Informacja w plecaku

Nauczyciel przypina kazdemu uczniowi na plecach koszulke na
dokumenty. Pozostali uczniowie zapisujg na karteczkach odpowiedzi na
pytania (np. Jak mi sie z Tobg pracowato? Co w Tobie lubie najbardziej?
Czego w tobie nie lubie? Jak chciatbym z Tobqg pracowac) i wrzucajg je do
»plecakow" oséb, ktérym chcieliby udzieli¢ informacji zwrotnej. Kazda
osoba przeglagda zawarto$¢ swojego ,plecaka" i udziela krotkiej
informacji zwrotnej do otrzymanej informacji zwrotnej.

v" Pakowanie walizki

Kazdy uczen otrzymuje kartke, ktéra symbolizuje walizke. Zapisuje na niej
swoje imie. Po kolei uczniowie wychodzg z sali. W tym czasie pozostali
uczniowie redagujg informacje zwrotng, zapisujac na walizce odpowiedzi
na pytania. Po powrocie wtasciciel walizki po cichu odczytuje informacje
zwrotng udzielong przez klase. Ma prawo do krétkiej reakcji,
ustosunkowania sie do tej informacji.

KLIMAT UCZENIA SIE — metoda stuzy udzielaniu informacji zwrotnej
na temat atmosfery panujacej na zajeciach, zacheca do wspdlnego
projektowania zmian. Uczniowie wypetniajg ankiete, przygotowang przez
nauczyciela. Uczniowie w grupach robig zestawienie zbiorcze, po czym
taczg sie w grupy eksperckie i przygotowuja zestawianie zbiorcze
w obrebie jednego zagadnienia. Wyniki pracy zapisujg na plakacie. Kazda
grupa prezentuje swoj plakat, formutujgc wniosek, wynikajgcy z analizy.
Whioski zostajg zapisane na tablicy. Wszyscy poszukujg rozwigzan, ktore
poprawig klimat uczenia sie.
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KOSZ | WALIZECZKA — metoda ta stanowi element metody SWOT,
gdzie:

S — mocne strony (strenghts),
W — stabe strony (weaknesses),
O — mozliwosci (opportunities),
T — zagrozenia (threats).

Nauczyciel przygotowuje dwa plakaty z narysowanym koszem i walizka.
Uczniowie otrzymuj g kartki w dwdch kolorach. Na jednej z nich zapisujg
np. pozytywne, a na drugiej negatywne cechy bohatera wybranej lektury.
Swoje karteczki przylepiajg na plakatach: pozytywne na plakacie z walizka,
negatywne na plakacie z koszem. Wybrany uczeid odczytuje napisy
karteczki, po czym wszyscy wyrazajg swoje opinie, komentujg wyniki
pracy.

MAPA NIEBA — nauczyciel przygotowuje ilustracje mapy nieba.
Informuje uczniéw, ze mapa symbolizuje ich klase lub grupe. Uczniowie
majg za zadanie zaznaczy¢ na schemacie swoje miejsce w klasie lub
w grupie ewentualnie réwniez miejsca innych cztonkéw grupy lub
wybranych oséb z klasy. Mogg tez zaznaczy¢ miejsca, w ktorych czuliby
sie najlepiej. Wyniki powinny zosta¢ omoéwione. Kazdy uczen powinien
wypowiedzieé sie na temat, dlaczego zaznaczyt swoje miejsce w danym
punkcie, kto znajduje sie najblizej niego, kto najdalej i z jakich powoddéw.

OCENIAMY NASZA WSPOLPRACE — uczniowie wypetniaja ankiete,
za pomocg ktérej mozina oceni¢ prace zespotu klasowego. Wybrana
grupa opracowuje ankiete w domu, wyniki przedstawia na poczatku
nastepnej lekcji.

TARCZA STRZELECKA — nauczyciel rysuje na tablicy lub papierze
plakatowym tarcze strzeleckg, uwzgledniajgc wybrane aspekty lekcji,
ktore majg oceni¢ uczniowie, np. atmosfere, nauczyciela, kolegdw,
pomoce naukowe. Rozdaje uczniom po cztery strzatki (mate karteczki
samoprzylepne, np. tzw. cenki) i prosi o zapetnienie tarczy. Moze na ten
moment opuscic¢ klase. O wynikach mozna porozmawiac z klasg, ale nie
jest to konieczne, chyba ze uczniowie chca je skomentowac.
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Techniki pracy we wspoétpracy

W dostepnej literaturze traktowane sg bardzo rdzinie, jedni
autorzy uznajg je jako oddzielne metody, inni zas jako strategie, celem
ktorej jest stworzenie takich warunkdw, aby rézne metody nauczania
mogty przynies¢ lepsze efekty. Metody pracy we wspotpracy sg
alternatywa dla dotychczasowego stylu nauczania. Uczg samodzielnego
zdobywania wiedzy wspodtpracujacg ze sobg grupe. Sukces grupy zalezy
od sukceséw indywidualnych. Uczniowie nie rywalizujg ze sobg,
pomagajg sobie nawzajem, majg szanse na mdéwienie, argumentowanie
i dyskutowanie. Wspoétpraca uczestnikdw najlepiej przebiega w grupach
liczagcych od 3 do 5 uczniow (Jako optymalng wskazuje sie grupe
czteroosobowg). Uczniowie mogg by¢ przydzielani do grup na
podstawie tzw. podziatu homogenicznego (jednolitego), gdzie kryterium
sg zdolnosci dziecka oraz podziatu heterogenicznego (losowego), ktory
jest obecnie preferowany.

CZYTAJACA GRUPA — uczniowie opracowujg wspodlnie jakis tekst
w kilkuosobowych grupach. Jeden z ucznidw czyta tekst gtosno, drugi
robi notatki a trzeci sprawdza, czy wszyscy rozumiejg tresc i zgadzajg sie
z proponowang przez grupe odpowiedzig na pytania do tekstu. Na
zakonczenie wszyscy uczniowie podpisujg sie na kartce z odpowiedziami,
potwierdzajgc w ten sposéb, ze je akceptujg. Pytania mogg miec
dotaczone trzy wersje odpowiedzi a zadaniem grupy jest wybranie
wtasciwej. Mozna wyznaczy¢ uczniom dodatkowe role.

CZYTAJACY KUMPLE — uczniowie czytajg sobie nawzajem
opowiadania, ktére napisali w klasie lub w domu. Po przeczytaniu
proszg kolege o uwagi dotyczace tresci, stylistyki itp. Uczniowie mogg
tez opowiedzie¢ sobie nawzajem (w matej grupie) o ulubionych lub
ostatnio przeczytanych ksigzkach. Cztonkowie grupy moga zadawac
pytania dotyczace ksigzki.

GRUPA ZADANIOWA — przed projekcjg filmu, przed wyktadem,
innego typu prezentacjg lub przed lekturg tekstu dotyczacego jakiegos
zagadnienia, uczniowie ustalajg w grupie, co juz wiedzg na ten temat
oraz ukfadajg liste kilku pytan, dotyczacych tego, czego chcieliby sie
jeszcze dowiedzieé. Po prezentacji uczniowie wymieniajg opinie,
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zastanawiajac sie, na co uzyskali odpowiedz, a na co nie, jaka ona byta,
jakie dodatkowe pytania chcieliby jeszcze zadac.

GRUPA PRZY TABLICY — uczniowie wykonujg wspdlnie (w matej
grupce) jakie$ zadanie przy tablicy, dzielgc sie rolami: jeden sugeruje
odpowiedzi, drugi sprawdza je, trzeci pilnuje, czy wszyscy sie z nimi
zgadzajg, czwarty zapisuje odpowiedzi itp.

GRUPA ROZWIAZUJE PROBLEM — uczniowie otrzymuja jakis
problem do rozwigzania. Kazdy uczen musi wnies¢ swoj indywidualny
wktad w prace, a wszyscy w grupie powinni umieé¢ wyjasni¢, na czym ten
wktad polegat. Grupa moze tez pracowac jako catos$é, al. Wtedy kazdy
cztonek grupy musi umieé¢ wyjasni¢, jak przebiegato rozwigzanie
problemu.

KULA SNIEGOWA - zwana tei dyskusja piramidowa, polega na
przechodzeniu od pracy indywidualnej do pracy w catej grupie. Technika
ta daje szanse kazdemu na sprecyzowanie swojego zdania i stanowiska
na podany temat, umozliwia nabywanie doswiadczen oraz pozwala
dzieciom ¢éwiczy¢ i sledzi¢ proces uzgadniania stanowisk.
Technika sktada sie z kilku etapdow:

1. Uczniowie pracujg indywidualnie nad jakims problemem.
taczg sie w pary - uzgadniajg stanowisko.
Pary faczg sie w czwérki - uzgadniajg stanowisko.
Czworki taczg sie w 6semki - uzgadniajg stanowisko.
Osemki tacza sie w szesnastki - uzgadniajg stanowisko.
Prezentacja wspdlnie wypracowanego stanowiska.

oukWwN

ODPOWIADAM ZA CIEBIE — uczniowie wymieniajg sie w parach
informacjami na temat przeczytanego tekstu, a nastepnie referujg tekst
przeczytany przez kolege nauczycielowi.

ODPYTUJACY PRZYJACIEL — nauczyciel prosi ucznidw, aby
zadawali sobie w parach pytania dotyczgce faktow, ktore powinni
zapamietac z lekcji, np. uczac sie do testu. Powinni robi¢ to tak dtugo,
az obydwaj zapamietajg! zrozumiejg te fakty.
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PODSUMOWANIE W PARACH — nauczyciel poleca uczniom, aby
podsumowali w formie pisemnej np. jakiegos dziatu z podrecznika lub
innego tekstu. Uczniowie doskonalg w parach swoje prace w ten sposdb,
ze jeden z nich czyta je, a drugi sprawdza w podreczniku (lub innym
zrédle informacji), czy nie zostata pominieta jaka$ wazna informacja.
Potem nastepuje zamiana rol.

POPRAWIAMY SWOIJE PRACE — uczniowie wymieniajg sie w grupie
swoimi pracami pisemnymi, a nastepnie sprawdzajg je w trzech
etapach:
1. zaznaczaja (np. gwiazdkami) te fragmenty, ktére im sie podobajg,
a znakiem zapytania te, ktére uwazajg za wymagajgce
poprawienia, nastepnie przedyskutowujg swoje uwagi z autorem,
ktory moze podjac decyzje o uwzglednieniu poprawek,
2. ponownie czytajg te samg prace, zaznaczajac btedy ortograficzne,
gramatyczne i stylistyczne,
3. czytajg catg prace, sugerujgc ostatnie poprawki.
Nauczyciel moze przygotowac¢ dla uczniéw kryteria, wg ktérych
sprawdzane bedg prace.

PROJEKT BADAWCZY — uczniowie pracujg w grupach nad jakims
zadaniem:

e kazdy uczen korzysta z innego zZrddta (np. artykut, tekst
w podreczniku, fragment ksigzki, film),

e kazdy uczen zapisuje okreslong liczbe informacji ze swego zrédta
(np. jedna strone),

e uczniowie sporzadzajg wspdlny raport, dbajgc o to, aby zostaty
wykorzystane informacje przygotowane przez kazdego cztonka
grupy,

e jesli raport jest przygotowany ustnie, to wszyscy uczniowie musza
bra¢ udziat w prezentacji, a wczesniej zadbaé o to, aby podczas
proby wszyscy dobrze odegrali swoje role.

SPRAWDZANIE ZADANIA DOMOWEGO — uczniowie sprawdzajg
w grupie zadanie domowe, dyskutujgc nad ewentualnymi réznicami
w odpowiedziach. Ci, ktorzy po dyskusji zdecydujg sie dokonaé¢ zmian
w swojej pracy domowej, powinni to krotko uzasadnié pisemnie. Kiedy
uda im sie uzgodni¢ jednakowg odpowiedz na wszystkie pytania, spinajg
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razem wszystkie kartki cztonkéw grupy i dajg nauczycielowi, ktoéry
sprawdza jedna z nich i na tej podstawie wystawia ocene catej grupie.

TECHNIKA STOLIKOW ZADANIOWYCH — polega na podziale klasy
na grupy 6-9 osobowe. Jedna osoba otrzymuje role lidera grupy,
ktérego zadaniem jest prezentacja ustalonych w czasie pracy rozwigzan.
Technika ta  wykorzystywana jest przy realizacji bardziej
skomplikowanych, wymagajacych zaplanowania, roztozonych w czasie
zadan -kiedy zakonczenie jednego etapu decyduje o rozpoczeciu
nastepnego (np. w przypadku pracy metodg projektu). Po ustaleniu
sktadu grup zadaniowych, dla sprawnej organizacji pracy przygotowuje
sie terminarz: rozktad zaje¢ w czasie i osobe odpowiedzialng za dang
faze przygotowawcza.

JIGSAW, UKLADANKA, PUZZLE — uczniowie pracujg
w kilkuosobowych grupach. Kazdy cztonek grupy opracowuje czesé
jakiego$ materiatu, a nastepnie zapoznaje z nim pozostatych ucznidw
tworzacych grupe. W ten sposéb wszyscy uczg sie od siebie nawzajem,
po czym odbywa sie rundka, w trakcie ktorej kazdy cztonek grupy zadaje
pozostatym pytania testujgce ich wiedze. Chodzi o to, aby wszyscy
opanowali materiat jako cato$¢, a nie tylko swojg czesc.

Wariant:

v" Grupy eksperckie

Technika ta polega na tym, ze uczniowie dzieleni sg na grupy eksperckie,
ktorych zadaniem jest przygotowanie okreslonej partii materiatu.
Nastepnie nauczyciel dzieli ucznidw jeszcze raz na grupy lub wraca do
grup tzw. domowych lub wyjsciowych, przy czym w kazdej grupie
domowej muszg znalez¢ sie eksperci od poszczegdlnych partii materiatu.
Kazdy ekspert referuje grupie opanowane przez siebie zagadnienia,
wyjasnia, odpowiada na pytania. Po wystapieniu wszystkich ekspertow
grupa powinna opanowac¢ caty materiat. Eksperci zadajg pozostatym
cztonkom grupy pytania dotyczace opracowanej przez siebie w grupie
eksperckiej partii materiatu. Nauczyciel ocenia catg wiedze, jaka
opanowat indywidualnie kazdy z ucznidw.
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AKWARIUM — mozna stosowac przy prezentacji sgdow, przeciwstawnych
opinii na jaki$ temat, fragmentow rzeczywistosci, w ktorych
prezentowane bedg rdine zachowania, postawy. Cze$¢ o0sbb
,odgrywajgcych" role otrzymuje na karteczkach informacje co do
zachowan, postaw i pogladdw, jakie ma prezentowac. Zajmujg oni miejsce
w $rodku sali, tak by mogli byé obserwowani prze pozostate osoby.
»Obserwatorzy" rdwniez mogg otrzymac od prowadzgcego instrukcje, jaki
wycinek  rzeczywistosci majg  obserwowa¢ np.  komunikacje
interpersonalng, mowe ciata, sposdb wyrazania pogladdéw, sposdb re-
agowania na krytyke itp. Po odegraniu scenki omawia sie
spostrzezenia i prowadzi w miare potrzeby dyskusje.

WSPOLNE CWICZENIE — uczniowie wykonuja w parach jakie$
¢wiczenie, dzielgc sie rolami, np. jedna osoba czyta pytania zawarte w
¢wiczeniu, druga zapisuje odpowiedzi (ale tylko wéwczas, jesli uda im sie
uzgodni¢ wspdlng ich wersje, w innym przypadku zapisywane sg obie
wersje).

WSPOLNE UCZENIE SIE DO TESTU — uczniowie wspdlnie
przygotowujg sie do testu (np. w czasie lekcji powtérzeniowej). Mogg
otrzymaé dodatkowe punkty, jesli przekroczg w tescie jakas, ustalonag
wczesniej, liczbe punktéw.

WSPOLNE UKLADANIE PLANU — uczeA A opowiada uczniowi B,
0 czym zamierza napisaé jaka$ prace. Uczen B sporzadza w tym czasie
plan tej pracy, ktéry przekazuje uczniowi A. Nastepnie zamieniajg sie
rolami. Na zakonhczenie nastepuje pordwnanie plandw z intencjami
opowiadajgcych oraz przedyskutowanie i wprowadzenie ewentualnych
korekt. W trakcie pisania uczniowie mogg konsultowaé ze sobg dalsze

etapy pracy.

WZAJEMNE ODPYTYWANIE — uczniowie samodzielnie przygotowuja
sie do jakiegos tematu, korzystajgc z materiatdw, pomocy naukowych,
przygotowanych przez nauczyciela. Nauczyciel dzieli ucznidw na grupy.
Kazda z nich przygotowuje zestaw pytan do tematu. Wszyscy zapisujg te
pytania w zeszycie. Nastepnie nauczyciel tworzy nowe grupy. W ich sktad
wchodzg przedstawiciele wszystkich wczesniejszych zespotow. Kazdy
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cztonek zespotu przedstawia pozostatym pytania przygotowane przez
jego zespot, a pozostali cztonkowie grupy odpowiadajg na nie.

ZWROC SIE DO SASIADA — nauczyciel prosi uczniéw, aby zwrdcili sie
do swego sasiada w tawce i spytali go o cos, co dotyczy lekcji, a czego nie
rozumiejg, np. poprosili o wyjasnienie pojecia, ktére byto nauczane,
wyjasnienie niezrozumiatych elementéow jakiego$ <¢wiczenia itp.
Uczniowie moga réwniez powiedzie¢ sobie nawzajem, jakie trzy
zagadnienia sposrod omawianych podczas lekcji uznaliby za
najwazniejsze (powinni uzasadni¢ odpowiedz).

METAFORY — technika ta stuzy diagnozie grupy. Jest wariantem znanej
zabawy psycho-edukacyjnej ,kim bytaby osoba, gdyby byta...". Prowadzacy
prosi grupe o utworzenie kregu. Umieszcza wewnatrz niego pociete paski
papieru z propozycjami metafor - napisy powinny by¢ niewidoczne.
Dowolna osoba z kregu losuje pierwszy pasek i po krétkim zastanowieniu
odpowiada na zawarte na nim pytanie. Nastepne zadanie podejmuja
kolejne osoby. Kiedy juz wszyscy wezmg udziat w éwiczeniu, mozna paski
pomieszac i powtdrzy¢ sytuacje. Mozna tez powtdrzy¢ niektére pytania. Da
nam to informacje, czy wszyscy postrzegajg grupe tak samo, czy jednakowo
W niej sie czujg, moze staé sie przyczynkiem do dyskusji o cechach
charakteryzujacych grupe: pozytywnych i negatywnych.

NIEDOKONCZONE ZDANIA - technika ta stuzy wzajemnemu poznaniu sie
cztonkéw grupy, a zarazem budowaniu wysokiej samooceny i wiary
w siebie. Jest tez Swietnym éwiczeniem autoprezentacji.
Uczniowie siadajg w kregu i koriczg 4 zdania rozpoczynajace sie od stéw:
e Jestem staby/a/w ...
e Ludzie méwig, ze jestem dobry/a/ w ...
e Jestem dobry/a/w ...
e Jestem mistrzem/mistrzynig w ...
Kazdy z uczestnikbw powtarza za kazdym razem cate zdanie.
W koniczeniu zdan uczniowie najczesciej uwzgledniajg sytuacje szkolne.
Dobrzy bytoby jednak, gdyby pamietali o czynnosciach
i umiejetnosciach codziennych, np.:
e Jestem staby w matematyce, ptywaniu, pieczeniu ciast,
organizowaniu sobie nauki itp.
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e ludzie mowiq ze jestem dobra w jezdzie na rowerze,
stuchaniu, udzielaniu wsparcia, Spiewaniu, malowaniu itp.
Po wykonaniu ,rundek" warto porozmawia¢ o tym, ktére zdania byty
tatwiejsze do uzupetnienia, a ktére trudniejsze i dlaczego. Czy tatwiej jest o
sobie mowi¢ dobrze czy Zle i dlaczego?

PORY ROKU — uczniowie okreslajg gtosno, w jakiej porze roku sie urodzili.
Nastepnie nauczyciel tworzy z nich grupy: wiosna, lato, jesien, zima. Kazda
grupa siada oddzielnie. Rozmawiajgc ze sobg, uczniowie poszukujg cech
wspolnych i réznigcych ich. Cechy te zapisujg na duzym arkuszu szarego
papieru. Arkusze zawiesza sie na $cianie, a lider kazdej grupy omawia cechy
wspolne (zainteresowania, upodobania, hobby itp.) oraz cechy specyficzne
kazdego z jej cztonkdw.
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Techniki asertywne

Zaproponowane techniki asertywne stosuje sie wobec tych, ktdrzy
przeszkadzaja nam w wykonywaniu jakiego$ zadania. Warto nauczy¢
uczniéw, aby mogli sie obronié przed tymi, ktorzy zaktdcajg im proces
uczenia sie, szczegdlnie w miejscach publicznych, takich jak klasa, grupa.

ZDARTA PLYTA (ZACIETA PLYTA) — polega na doktadnym sprecyzowaniu
wiasnych pragnien bez denerwowania sie, robienia sobie wyrzutéow lub
podnoszenia gtosu. Pragnienia te nalezy jasno i klarownie powiedzieé, np.
nie moge dzisiaj wyjs¢ z domu /pdjs¢ z tobg do kina itp., a nastepnie
powtdrzy¢ je kilka razy, tak by brzmiaty jak zacinajgca sie ptyta. Takie
kilkakrotne powtdrzenie decyzji czy pragnienia zmusza oponenta do
wycofania swoich naciskéw.

ZMNIEJSZANIE NAPIECIA — ufatwia pozbycie sie napiecia

i zdenerwowania i osiggniecie pozgdanego kompromisu. Takze ta technika
sktada sie kilku etapdéw:

e etap pierwszy — wyjasnienie

Nie moggq dzisiaj wyjs¢, poniewaz mam prace do wykonania.

e etap drugi - poznanie stanowiska drugiej osoby

Wiem, Ze jestes rozczarowany.

e etap trzeci - bodziec pozytywny

Milo mi, Zze zaprosites mnie na ...

e etap czwarty — przeprosiny

Naprawde przykro mi z tego powodu.

e etap piaty - kompromis (rezygnacja z obu stron)

Moze umowimy sie w innym dniu ...?

Zrédta:

e Arends R. I., Uczymy sie nauczaé, Warszawa 1994.

e Brejnak A., Metaplan — skuteczna dyskusja jako efekt aktywnej metody

e Brudnik E., Moszynska A., Owczarska B., Ja i mdj uczen pracujemy
aktywnie — przewodnik po metodach aktywizujgcych, Kielce 2000.

e De BonoE., Naucz sie myslec kreatywnie. Podrecznik twdrczego
myslenia dla dorostfych i dzieci, Warszawa 1995.

e Dryden G., Vos J., Rewolucja w uczeniu, Poznan 2000.

e Europa na co dzieri — podrecznik nauczyciela, Metody nauczania,
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Program PHARE — SIERRA — PEIE, pakiet finansowany ze srodkéw Unii
Europejskiej, Warszawa 1997.

Fenstermacher G. D., Soltis J., Style nauczania, Warszawa 2001.
Garstka T., Marszatek J., Nauczyciel na starcie, Warszawa 2000.
Hamer H., Klucz do efektywnosci nauczania, Warszawa 1994.
Jachimska M., Grupa bawi sie i pracuje — zbior grupowych gier i zabaw
psychologicznych, Watbrzych 1994.

Jaques D., Uczenie sie w grupach, Warszawa 1997.

komunikowania sie, Warszawa 1995.

Kruszewski K. [red.], Sztuka nauczania — czynnosci nauczyciela,
Warszawa 1995.

Kruszewski K., 45 minut — prawie cata historia pewnej lekcji,
Warszawal1993.

Krzyzewska J., Aktywizujgce metody i techniki w edukacji
wczesnoszkolnej, Suwatki 1998.

Kubiczek B., Metody aktywizujgce. Jak nauczyc uczniéw uczenia sie,
Opole 2009.

Kupisiewicz Cz., Dydaktyka ogdlna, Warszawa 2000.

Lachcik A., Metody aktywizujgce ucznia na lekcji poswieconej pracy z
tekstem literackim, Warszawa 1999.

Machulska H., Pruszkowska A., Tatarowicz J., Drama w szkole
podstawowej, Warszawa 1997.

Nalaskowski St., Metody nauczania, Torun 2000.

Okon W., Wprowadzenie do dydaktyki ogdlnej, Warszawa 1998.
Pankowska K., Edukacja poprzez drame, Warszawa 1997.

Petty G., Nowoczesne nauczanie. Praktyczne wskazdweki i techniki dla
nauczycieli, wyktadowcdw i szkoleniowcow, Sopot 2010.

Potturzycki J., Dydaktyka dla nauczycieli, Torur 1998.

Sokotowska H., Grodecka E., Edukacja czytelnicza i medialna w szkole
podstawowej i gimnazjum, Lublin 2000.

Stepien E., Wybrane metody i techniki aktywizujqce, http://www.
sp4grodzisk.home.pl/metody_nauczania.pdf

Szybowicz |. [red.], Bazar dobrych praktyk, czyli nauczyciel dla
nauczycieli. Metody aktywizujgce, Szczecin 2012.

Taraszkiewicz M., Jak uczyc lepiej, czyli refleksyjny praktyk w dziataniu,
Warszawa 1996.

Way B., Drama w wychowaniu dzieci i mfodziezy, Warszawa 1997.
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Instrukcje obstugi i stosowania opracowanych w projekcie
gier symulacyjnych i decyzyjnych

Wspdiczesne podejscie do nauczania zaktada postugiwanie sie metodami
pozwalajgcymi  osiggna¢ najlepsze efekty. Dlatego tez ciezar
zainteresowania przenosi sie na metody aktywizujgce.

Zwiekszajg one czynny udziat ucznidw w zajeciach dydaktycznych,
ograniczajac jednoczesnie role nauczyciela do pomagania uczacym sie
w osigganiu celéw edukacyjnych i ewaluacji postepow.

METODY
AKTYWIZUJACE
PRZYPADKOW- :
_7DARZEN SYTUACYINA INSCENIZACI
DYSKUSJA GRY
DYDAKTYCZNA DYDAKTYCZNE

- zwigzana z wykladem — symulacyjne

— wielokrotna, mutacje ,A i B”

— okraglego stolu

- burza mozgow - decyzyjne

- panclowa

— metaplan — psychologiczne

F. Szlosek, Wstep do dydaktyki

Dla potrzeb nauczania przedsiebiorczosci coraz czesciej wykorzystuje sie
gry dydaktyczne. Dzielg sie one na gry symulacyjne, gry decyzyjne
i psychologiczne.

Ogromng zaletg gier dydaktycznych jest to, ze rozwijajag osobowos¢
ucznia, wyobraznie, uczg samodzielnego myslenia, stwarzajg warunki do
obrony wtasnego zdania i rozumienia innych.

Stymulujg rozwdj intelektualny a zwtaszcza umiejetnos¢ analizowania,
syntetyzowania, zdobywania i wykorzystywania wiadomosci.

Pozwalajg rozwijaé umiejetnosci praktyczne, ze szczegdlnym
uwzglednieniem umiejetnosci  komunikacyjnych, przekonywania
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i dyskusji, przyjmowania argumentéw innych. Nie bez znaczenia
pozostaje tez fakt, iz gry rozwijajg takze emocjonalnie, gdyz ksztattujg
odpornosc¢ na krytyke, przegrang, uczg ,odwagi” wystgpien itp.

W nauczaniu przedmiotdw o charakterze ekonomicznym szczegdlnie
przydatne sg gry decyzyjne (menedzerskie). Przyjmuje sie, iz sg to
wszelkiego rodzaju gry dotyczace planowania i kierowania dowolnego
typu organizacjami czy przedsiewzieciami, gdzie zysk nie jest jedynym
kryterium powodzenia. Pomagajg one opanowaé uczestnikom trudng
sztuke podejmowania decyzji w warunkach ekonomicznej niepewnosci
i koniecznosci realizacji wielu, czesto sprzecznych ze sobg celdw.

Gry symulacyjne stanowig metode aktywnego nauczania i uczenia sieg,
w ktérej nasladuje sie rzeczywistos¢ w celu zdobycia doswiadczen
zblizonych do tych, jakie realizujemy w Swiecie realnym.

Symulacja jest specyficzng sytuacja, w ktérej uczestnik odgrywa role
oparte na obrazie Swiata realnego. Celem symulacji jest pokazanie
pewnego procesu od poczatku do konca. Symulacje mogg byé zatem
ujmowane jako zminiaturyzowany obraz rzeczywistosci lub model
procesu spotecznego, politycznego czy ekonomicznego.

Gry symulacyjne wykazujg wiele zalet:

* pozwalajg na praktyczne wdrozenia teorii w warunkach wolnych
od ryzyka finansowego,

* s3 bardzo skutecznym narzedziem dydaktycznym wyzwalajgcym
emocje i dajgcym duzo przyjemnosci i satysfakcji (nie tylko
w pedagogice, ale takze w andragogice),

* znacznie przyspieszajg proces uczenia sie w poréwnaniu z innymi
metodami,

* uswiadamiajg uczestnikom wazno$¢ umiejetnych stosunkéw
miedzyludzkich i komunikowania sie,

* pozwalajg uczestnikom na niemal bezposrednie przeniesienie
zdobytego w treningu doswiadczenia na grunt wilasnego
Srodowiska pracy,

* pozwalajg na wyczucie wrazliwosci rozwigzan trenowanych
problemdéw na zmiany warunkéw otoczenia,

* umozliwiajag szybka prezentacje skomplikowanych sytuacji
problemowych z jakimi menedzerowie majg do czynienia
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W rzeczywistosci.

Wysoko oceniana jest tez skuteczno$é symulacji. Wynika ona z tego, iz
metoda ta:
* bazuje na wyselekcjonowanych opisach (scenariuszach) sytuacji
realnych,
* ma odniesienie do aktualnej pracy uczestnika lub srodowiska
w ktérym dziata,
* zmusza do podejmowania decyzji i ujawnia uczestnikom skutki
tych decyzji,
* pozwala na szybka ocene skutecznosci posuniec uczestnikdow,
* jest kompleksowa, obejmuje swoim zakresem sfere zblizong do
sfery zadan uczestnika,
* jestinterakcyjna — skutki decyzji zalezg takze od decyzji rywali,
* daje mozliwos¢ pordwnania osiggnietych wynikdw z wynikami
konkurentow.

Stosowanie gier symulacyjnych wymaga odpowiedniego przygotowania
ze strony nauczyciela oraz zmiany podejscia do samego procesu
nauczania. Przed przystgpieniem do symulacji wazine jest, by miec
pewnos¢, ze uczniowie majg odpowiednig wiedze potrzebng do analizy
symulowanego procesu.

Trzeba okredli¢ cele symulacji, przedstawi¢ zakres tematu symulacji
i koncepcji wprowadzonych do procesu, wyjasni¢ rodzaj symulacji oraz
pobieznie jg opisad.

Nalezy takze przygotowac i przedyskutowaé¢ dodatkowe teksty, ktore
zaangazujg grupe we wstepne poszukiwania, pozwolg poczué¢ "klimat"
relacji miedzy ludZzmi charakterystyczny dla okres$lonego miejsca i czasu
zdarzen oraz dostarczg uczniom podstawowego zasobu pojec.

Postugiwanie sie metoda gier dydaktycznych wymaga tez zmian
w zakresie zadan prowadzgcego. Istotna staje sie kontrola czasu
ustalonego dla gry lub symulacji oraz obserwacja przebiegu akcji.
Nauczyciel powinien udziela¢ dodatkowych wskazowek, lecz tylko wtedy,
gdy zachodzi istotna potrzeba.

Przez caty czas winien wykazywac dbatos$é o przestrzeganie regut oraz
utatwiaé uczniom zrozumienie symulacji.
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Prowadzac zajecia metodgq gier prowadzacy nie powinien:
* udzielaé niepotrzebnych uwag,
* dominowaé,
* oceniac decyzji uczestnikdéw,
* modelowad symulacji zgodnie z wtasng wizjg,
* usitowac utrzymac porzadek za wszelka cene.

Prowadzenie zaje¢ metodg gier dydaktycznych wymaga specyficznego
ich zakonczenia. Niezbedne staje sie podsumowanie rozgrywki.
Uczestnicy, na podstawie witasnych doswiadczen nabytych w czasie
symulacji oraz zachowania sie innych, maja mozliwos¢ pordéwnan
i analizy tego, co sie zdarzyto. Mowi sie wéwczas o wydarzeniach
i odczuciach ucznidw, o trudnosciach i stopniu zrozumienia zagadnienia,
analizuje sie proces, porownuje sie symulacje do $wiata realnego
i rozwaza stopien realizacji celéw symulacji.

Stosowanie gier decyzyjnych i symulacyjnych na zajeciach
z przedsiebiorczosci lub pokrewnych przedmiotéw ekonomicznych
wymaga wiec od nauczyciela ogromnej wiedzy doswiadczenia
i determinacji. Jednak nagroda za wtozony wysitek sg osiggniete efekty.

Stosownie do idei zawartej w chinskim przystowiu: ,powiesz mi —
wkrétce zapomne, pokazesz mi — moze zapamietam, pozwolisz dotkngé —
a zrozumiem” gry ekonomiczne pozwalajg zwiekszy¢ skutecznosé uczenia
wiasnie dzieki zaangazowaniu osoby uczgcej sie w dziatanie polegajace,
m.in. na odkrywaniu zaleznosci i eksperymentowaniu.

Zrédta:

e Bielecki W.T., Symulacyjne gry decyzyjne jako narzedzie ksztatcenia

menedzerow

e Petty G., Nowoczesne nauczanie. Praktyczne wskazowki i techniki dla
nauczycieli, wyktadowcdw i szkoleniowcow
Kubiczek B., Metody aktywizujace. Jak nauczy¢ ucznidw uczenia sie?
Taraszkiewicz M., Jak uczy¢ lepiej?
Lipman M., Filozofia w szkole
Sarnacka E., Gry dydaktyczne
Pietrzak J., Symulacje i gry symulacyjne, czyli jak nasladujemy procesy
spoteczne
e Zajaczkowska A.K. Metody aktywizujgce w pracy nauczyciela
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Szlosek F., Wstep do dydaktyki
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GRA Jakim bedziesz przedsiebiorcg?

Obszar edukacyjny:

Podstawowym celem gry jest wskazanie uczniom 3 podstawowych
obszaréw, jakie determinujg pbiniejszy sukces w dziatalnosci
gospodarczej, tj.: predyspozycje przedsiebiorcy, umiejetno$é analizy
danych oraz postugiwanie sie terminologig zwigzang z zaktadaniem
i prowadzeniem dziatalnosci gospodarczej. Zatozenia gry pozwalajg na
bardzo proste podejscie do tematu dajgce sie wykorzysta¢ na nizszych
etapach edukacyjnych. Gra stosowana by¢ moze do realizacji takich
zagadnien z przedsiebiorczosci jak: cechy i predyspozycje przedsiebiorcy,
analiza otoczenia firmy, podejmowanie decyzji w oparciu o rachunek
ekonomiczny oraz procedura rozpoczynania i prowadzenie dziatalnosci
gospodarczej.

Cele gry:

e Zbadanie cech i predyspozycji przedsiebiorczych w oparciu o test;

e Wyksztatcenie umiejetnosci wyboru banku, profilu dziatalnosci,
siedziby firmy w oparciu o dane pochodzace z analizy rynku;

e Nabycie umiejetnosci okre$lania podstawowych informagji
w zwigzku z zaktadaniem dziatalnosci gospodarczej (otwieranie
rachunku bankowego, wyrabianie pieczatek itd.);

e Nabycie umiejetnosci  wtasciwego  definiowania  pojec:
konkurencja, nabywca, dostawca, posrednik;

o Wtiasciwe postugiwanie sie pojeciami: efektywnos¢; przychody,
koszty, prowizja, odsetki.

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Gra jest tak skonstruowana aby dato sie ja wykorzysta¢ na kazdym etapie
edukacji ekonomicznej. Stopien wymaganej wiedzy nie jest wysoki,
nalezy tylko zadbaé, aby uczen byt w tym wieku, aby miat wystarczajgce
doswiadczenie zyciowe do wypetnienia testu predyspozycji.

Wymagania wstepne:
Podstawowa znajomo$¢ procedury rozpoczynania dziatalnosci,

umiejetnos¢ analizy danych i wyciggania wnioskow.
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OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Z zatozenia gracz poddany zostanie sprawdzeniu predyspozycji do
powadzenia dziatalnosci gospodarczej. Gra podzielona jest na Ill czesci
(etapy) w trakcie ktorych gracz ma odpowiedzie¢ prawidtowo na
zadawane pytania. W poszczegdlnych etapach (rundach) liczone sa
prawidtowe odpowiedzi. W grze nie ma ograniczen czasowych.

| etap sprawdza predyspozycje przedsiebiorcy w oparciu o test , ktérego
zrodtem byta pozycja: W. S. Good, Budowanie marzenia. Wszechstronny
poradnik zaktadania wtasnej firmy, Miedzynarodowa Fundacja Rozwoju
Rynku Kapitatowego i Przeksztatcern Wtasnosciowych w Rzeczypospolitej
Polskiej — Centrum Prywatyzacji, Warszawa 1993.

Il etap sprawdza umiejetnos¢ analizowania danych, rowniez wymaga
odpowiedzi na pytanie, ale w oparciu o zatagczone dane.

[l etap sprawdza znajomos¢ zagadnie zwigzanych z zaktadaniem
i prowadzeniem dziatalnosci gospodarczej.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:

JesteS o0sobg, ktéra chce rozpoczgé prowadzenie dziatalnosci
gospodarczej na witasny rachunek. Masz jednak watpliwosci czy na
pewno jest to dobra decyzja i czy masz szanse powodzenia, biorgc pod
uwage swojg wiedze i predyspozycje.

W ocenie Twoich mozliwosci pomoze Ci lll etapowy test. | cze$¢ sprawdzi
Twoje predyspozycje i cechy przedsiebiorcze. Przy kazdym z pytan
odpowiedzi mozesz wybraé sposrdd przedstawionych do wyboru:
zdecydowanie tak, raczej tak, raczej nie, zdecydowanie nie. Do kolejnego
pytania przechodzisz przyciskiem , Nastepne pytanie”. llo$¢ uzyskanych
punktéw wyswietli Ci sie w oknie "Twéj wynik”.
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BUBIP NPO®INO AIANBbHOCTI eS|

( 3ANOYATKYBAHHA | BEQEHHA TOCNOAAPCLKOT A4IASIbHOCTI j

Po udzieleniu wszystkich odpowiedzi w czesci pierwszej wyswietli Ci sie
opinia na temat Twojego potencjatu przedsiebiorcy i bedziesz modgt
przej$¢ do nastepnego etapu.

Dokonana przez program ocena potencjatu gracza I

Maew cepenHin NianpUEMHULLBLKMIA NOTEHLiaN.
MNepesip 41 TBOro BMiHHA aHani3yBaTM PUHOK
BUCTA4YUTb A/1A 3aHATTA NMOCMNO4apPCbKOO AiANbHICTIO.

Czes¢ Il pozwoli Ci oceni¢ Twoje zdolnosci analizowania danych
pochodzacych z analizy rynku. Twoim zadaniem jest odpowiedzie¢ na
pytania, dokonujgc wyboru odpowiedzi sposréd 4 mozliwosci.
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Odpowiedzi nalezy dokonaé¢ w oparciu o zaprezentowane dane. Dane
dostepne sg do wgladu po przycisnieciu przycisku ,,Dane do zadania”.

( niIANPNEM/TUBICTb )
( BUBIP MPO®INIO AIANBHOCTI )
( 3ANOYATKYBAHHA | BEAEHHA TOCNOAAPCbHKOT AIANBbHOCTI )
/ MaH ®inin Hoeak Mae HaMip po3noyaTu AIANBHICTb 3 HAAAHHA NOCNYT Ha HOBOMY i

MicLi NPOXMBAHHA. 3 METOK BU3HAYEHHSA BUAY NOCNYr Ha AKi € MONUT NpoBiB
aHKETyBaHHA. BaHay BMA nocnyr Ha ski € Hanbinbwmii nonuT.

Mocnyri nepykapceki

B Mocnyri kpaeeueki (oasr)

KHOMKa, Wo A03B0NSE

HochyonengH| nepernsag, AOAATKOBUX AaHUX

G MNocnyru weeceki (BzyTTa)

LFIOKA)KI/I AAHI A0 SABOAHHA

HacTynHe nutaHHA —»

Powrdt do tresci pytania nastepuje po przycisnieciu przycisku ,Wrd¢ do
pytania”.

( nianPUEMNNBICTDb j
( BUBIP NPO®IAKO AIANBbHOCTI )
( 3AMNOYATKYBAHHA | BEAEHHA TOCNOAAPCBHKOI AIANbHOCTI )

Bua noTpibHMX

W e nesyrapessi

| "

B oy
KHonKa, wo ao3sonse
NOBEPHYTUCA A0 3MiCTy 3aBAAHHA

L HA3AL 0O 3ABAAHHA J
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W tej czesci takze licza sie Twoje punkty w oknie , Twdj wynik”. Po
udzieleniu wszystkich odpowiedzi uzyskasz komentarz do swojego
wyniku i bedziesz mégt przejsé do czesci lll.

Czes¢ Il sprawdza znajomo$¢ poje¢ zwigzanych z zaktadaniem
i prowadzeniem dziatalno$ci gospodarczej. W tej czesci rowniez
dokonujesz wyboru jednej z 4 proponowanych odpowiedzi, liczone s3
uzyskane punkty a do nastepnego pytania przechodzisz analogicznie jak
w pozostatych dwdch czesciach.

Na koniec gry uzyskasz kompleksowe jej podsumowanie, poprzez
prezentacje informacji o uzyskanych punktach w kazdej z trzech czesci,
sumie punktéw oraz informacji o najwyzszym dotychczas uzyskanym
wyniku w tej grze.

Mons NOKasyoTb KiNbKiCTb OYOK,
3006yTUX B OKPEeMUX eTanax Ta ix
KiHLEeBY cymy

‘- —

MNMone nokasye HaMBULLMI
nonepeaHii pesynstat

IKOHKa (BMbpaHa 3a NoKasaHWmm
pesynbratamu), AKa AEMOHCTPYE
HaMBULMIA pesynbTaT

Inicjacja gry:
Rozgrywka rozpoczyna sie od podania swojego loginu, aby mozna byto
ustali¢ ranking graczy oraz przejscie do czesci | gry.
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TekcToBe none Ans
Bnbopy rpaeuA

KHonKa cTapTy rpu

Przebieg gry:

Gra sktada sie z 1l rund. Pierwsza zawiera 70 pytan badajgcych cechy i
predyspozycje przedsiebiorcze. Druga runda wymaga udzielenia
odpowiedzi na 5 pytan w oparciu o prezentacje danych, ktére sa
dostepne pod przyciskiem ,,Dane do zadania”

Trzecia runda zawiera kolejne 9 pytan na ktére nalezy odpowiedzieé
dokonujac wyboru z 4 mozliwych propozycji.

Poza komentarzem po kazdej rundzie gracz uzyskuje informacje zbiorcza,
z ktorej dowie sie ile punktéw uzyskat w kazdej rundzie, jaka jest suma
punktow i jaki byt dotychczasowy najwyzszy wynik.

Do kolejnej rundy gracz moze przejs¢ tylko po ukonczeniu poprzednie;j.
Nie istnieje mozliwos¢ cofniecia pytania i zmiany juz udzielonej
odpowiedzi w ramach jednej rozgrywki.

Zadania gracza:

Podstawowym zadaniem gracza jest udzielanie prawidtowych
odpowiedzi na pytania i osiggniecie najlepszego wyniku punktowego
w catej rozgrywece, jak i poszczegdlnych jej czesciach.

Wyniki gry:
Wynik gry jest suma punktéw uzyskanych z poszczegdlnych czesci.
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PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:

Po przeprowadzeniu gry nalezy dokonaé omodwienia jej wynikow.
Szczegdlnie nalezy podkreslié, iz bycie przedsiebiorcg wymaga posiadania
zarébwno wiedzy jak i odpowiednich predyspozycji i umiejetnosci
w zakresie analizy

Wyciggniecie wnioskow:

Na podstawie wynikdw rozgrywki mozina wycigga¢ rdéing game
whnioskow. Do podstawowych nalezy kwestia wypracowania rownowagi
pomiedzy wiedzg, umiejetnosciami analizy i posiadaniem cech
przedsiebiorczych. Nalezy takze wskazaé miodziezy, iz nad kazda z tych
grup kompetencji mozna pracowac i je doskonalic.

Omoéwic i wyjasni¢ nalezy tez okreslone kwestie typowo ekonomiczne
zawarte w pytaniach. Gra powinna by¢ zastosowana na zakonczenie
cyklu zaje¢ realizujgcych tematyke rozpoczynania i prowadzenia
dziatalnosci gospodarczej.

Powigzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce rozpoczynania dziatalnosci
gospodarczej. Test predyspozycji przedsiebiorczych wydaje sie by¢
uniwersalny, bez wzgledu na kraj i warunki prowadzenia dziatalnosci.
Jednak cze$¢ dotyczaca analizy rynku a zwtaszcza procedury
rozpoczynania dziatalnosci jest specyficzna dla danej gospodarki
i uregulowan prawnych w niej obowigzujgcych. Dlatego pytania zawarte
w grze w rundzie Il i lll nalezy potraktowac jako punkt wyjscia dla
opracowania zestawu pytad odpowiadajgcych warunkom ukrainskiej
procedury rozpoczynania dziatalnosci oraz ukrainskim warunkom
gospodarczym.

Zrédta:
e  Griffin, Ricky W. Podstawy zarzqdzania organizacjami, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa, 2001.
o (Ciesielski Marek, Logistyka w biznesie, Polskie Wydawnictwo
Ekonomiczne, Warszawa, 2006.
e Zofia Dach, Mikroekonomia, Wydawnictwo Akademii Ekonomicznej w
Krakowie
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e W.S. Good, Budowanie marzenia. Wszechstronny poradnik zaktadania

wtasnej firmy, Miedzynarodowa Fundacja Rozwoju Rynku
Kapitatowego i Przeksztatcen Wtasnosciowych w Rzeczypospolitej
Polskiej — Centrum Prywatyzacji, Warszawa 1993.
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GRA Budzet domowy

Obszar edukacyjny:

Podstawowym celem gry jest nauka logicznego zarzadzania finansami
domowymi. Zatozenia gry pozwalajg na bardzo proste podejscie do
tematu (dla nizszych etapéw edukacyjnych) jak i wprowadzenie
zagadnien bardziej skomplikowanych takich jak np. ryzyko inwestycji (dla
wyzszych etapow edukacyjnych). Gre daje sie wykorzysta¢ dla realizacji
takich zagadnien szczegétowych jak: dochody i wydatki gospodarstwa
domowego, oszczedzanie, inwestowanie, istota ubezpieczen, kredyt, raty
kredytowe, oprocentowanie, deficyt, nadwyzka.

Cele gry:

e okreslanie gtéwnych dochodéw i wydatkdéw gospodarstwa
domowego; uktadania jego budzetu;

®* poznanie pojecia oszczedzanie oraz powodow, dla ktdrych
powinno sie oszczedzagé;

* nabycie umiejetnosci planowania finanséw osobistych;

e okreslenia réznych sposobdw oszczedzania oraz dopasowania ich
do osobistych potrzeb;

* poznanie korzysci i zagrozen wynikajgcych z zadtuzania sie;

e nabycie umiejetnosci wykonywania matematycznych obliczen;

e wyksztatcenie umiejetnosci wspétzawodnictwa;

e nabycie umiejetnosci pordwnywania ofert kredytéw;

* nabycie umiejetnosci poréwnywania opfacalnosci inwestycji;

e okreslanie rodzajéw ryzyk jakie mogg wystgpi¢ w gospodarstwie
domowym;

e rozumienie idei ubezpieczenia;

e poréwnywanie wariantéw ubezpieczenia;

e obliczanie procentu od kredytu i lokaty bankowej, ocenianie
mozliwosci sptaty zaciggnietego kredytu przy okreslonym
dochodzie;

e rozroznianie formy inwestowania kapitatu i dostrzeganie
zrdznicowania stopnia ryzyka w zaleznosci od rodzaju inwestycji.
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Grupa docelowa/Uczestnicy:

Gra jest tak skonstruowana aby dato sie ja wykorzysta¢ od nizszych
etapoéw edukacji - po najwyzsze. Zrdznicowal tylko nalezy sposéb
omoéwienia wynikdw gry. Na nizszych etapach nalezy omoéwi¢ tylko
podstawowe zagadnienia oraz wykorzystaé¢ ja do nauki podejmowania
decyzji i wigzania jej z okreslonym ryzykiem.

Na wyzszych poziomach edukacyjnych wiedze mozna rozszerzac
przedstawiajgc szczegotowiej definicje oraz  zwigzki przyczynowo -
skutkowe zaréwno dobrych jak i ztych decyzji dotyczacych finansow
gospodarstwa domowego w potaczeniu z analizg ofert kredytowych,
inwestycyjnych i ubezpieczeniowych.

Wymagania wstepne:
Podstawowa znajomos¢ poje¢: dochdd, wydatki, budzet, oszczednosé,
inwestycja oraz umiejetnos¢ dokonywania obliczen procentowych.

OPIS ROZRYGRYWKI

Zafozenia wstepne:

Z zatozenia gracz losowo bedzie dziatat w imieniu rodziny 4 lub 6
osobowej. Do kazdej z rodzin przypisane sg okreSlone dochody i
okreslone wydatki. Wydatki przy kazdej grze sg losowane, wiec kazda
rozgrywka moze przebiega¢ w oparciu o rézne ich wielkosci. W trakcie
gry w imieniu rodziny mozna wzig¢ kredyt, zainwestowaé oszczednosci i
podja¢ decyzje o ewentualnym ubezpieczeniu sie od ryzyka choroby,
strat majgtkowych lub obu ryzyk rownoczesnie. Rozgrywka obejmuje 12
rund odpowiadajgcych kolejnym miesigcom roku. W trakcie kolejnych
rund moga wystepowac zdarzenia losowe, ktore wptyng na wydatki
rodziny i bedg wymagaty podjecia okreslonych krokédw w celu utrzymania
ptynnosci finansowe;.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:

Jestes cztonkiem rodziny Ktopotowskich. Sktada sie ona z 4 cztonkdéw
rodziny: dwojga rodzicow oraz corki i syna. Panstwo Klopotowscy
osiggajg dochody z wynagrodzen rodzicdw, stypendidéw oraz
zainwestowanych srodkow pienieznych. Wielkos¢ ewentualnych
dochoddw mozesz zawsze sprawdzi¢ naciskajgc przycisk ,Budzet
domowy”. Twoja rodzina ponosi wydatki na: zywnos$¢, rachunki
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domowe, s$rodki czystosci, odziez, kulture i rekreacje, lekarstwa,
ubezpieczenia, raty kredytéw, inne. Wysokos$¢ poszczegdlnych wydatkow
znajdziesz w tabeli znajdujacej sie pod przyciskiem z napisem , Wydatki”.
Saldo przychodow i wydatkdw w poszczegdlnych miesigcach wyswietla
sie w okienku pod nazwg ,Saldo miesigca”.

KHonka Hagae iHbopmau,ito

npo poxoau cim'i

KHonka Hagae iHpopmauito npo
KaTeropii Ta cymu BUTpaT

KHorKa 3anyckae Moaynb
iHBeCTMUj KaniTany cim'i

—

ey i
Inpectayl
-
|t

KHomMKa 3anycKkae mogynb
MOXX/IMBOCTI OTPUMATKN KpeauT

~~HE 110D RD" % 1638

KHonKa 3anyckae
MOAYNb CTPaxyBaHHA Canbac rpn:

Mime cansgor 1

HacTynHa# micaup a

W kazdym miesigcu mozesz podjg¢ decyzje o ewentualnym
ubezpieczeniu sie od ewentualnych zdarzen losowych dotyczacych
zdrowia cztonkdéw Twojej rodziny, majgtku Twojej rodziny ewentualnie
obu tych ryzyk réwnoczesnie. Podjecie decyzji o ubezpieczeniu
spowoduje konieczno$é zaptacenia sktadki miesiecznej, ktéra pojawi sie
w tabeli Twoich wydatkéw. Warunki poszczegdlnych wariantéow
ubezpieczenia z informacja o ryzyku objetym ubezpieczeniem,
wysokoscig sktadki miesiecznej i kwocie ubezpieczenia zawiera tablica
wyswietlajaca sie pod przyciskiem ,Ubezpieczenie”.
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Mone, NpusHayeHe ANA BHECEHHA

YMOBUN CTPAXYBAHHA 06paHoro BapiaHTy CTpaxyBaHHs

BapiaHTa cTpaxysaHHA:
MicAYHMIA BHECOK: | o

R B Mone nokasye pospaxosaHuii
KHOMKa HaZlae MO/MBICTb O3HAOMMTUCH

) NPOrpamolo LLOMICAYHUIA BHECOK
3 AOCTYNHUMM BapiaHTaMM CTpaxyBaHHa YMOBW CTPAXYBAHHSA POIp

3ACTPAXOBYIO CEBE BIAMOBAAKCL

W kazdym miesigcu mozesz tez podjac decyzje o ewentualnym wzieciu
kredytu. Podejmujac te decyzje musisz tez dokonaé wyboru banku w
ktorym weZmiesz kredyt, uwzgledniajac jego koszty zawierajace
wysokos¢ rocznego oprocentowania i jednorazowg prowizje.

YMOBU KPEOUTYBAHHA

BAHK | BAHK I

CyMa KpeauTy: ‘ CYMA ‘ ‘ CYMA [
Mepioa KpeguTyBaHHA: nepioa[Micaui] \ \ nepioa[micsui] \
Biacorkm: [ 1206 +250 || ][ 14% 100 |

BUBUPAIO BUEWPAIO

Mponosuujia nepuoro 6axky ‘ Mponosuuis apyroro 6aHKy

Kwota kredytu i dtugo$é okresu sptaty zalezy od twojej decyzji. Kwota
kredytu zasili saldo rozgrywki, a rata kredytu zostanie dopisana do
Twoich wydatkow.
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YMOBU KPEOUTYBAHHA

Mone npusHayeHe /1A BHECEHHA
CYMM OTPUMAHOTO KpeauTy

BAHK | BAHK II

Cyma kpeauTy: Mone npusHaueHe ANA BHECEHHA
: ‘ CYMA ‘ ‘ CYMA ‘ nepiofy KpeAUTYBaHHA B MicALAX
MNepioa KPEAUTYBAHHA:  [nepogiiow) | | nepioatwonun |
Biacotku: 9
A ‘ 12% + 250 ‘ ‘ 14% + 100 ‘ IHbopMmaLLia NPo piYHi NPOLEHTHI CTaBKM i

BUBUPAIOD BUBUPAIO A0AAaTKOBI KOMICii B pamkax nponosuuii
AaHoro 6aHKy

KHonKa 803B0AIAE yKNACTW JOrOBIp 3 AaHUM
6aHKOM Ha 3a3HayYeHMUX yMoBax

Jezeli Twoja rodzina posiada wolne srodki moze podjac¢ decyzje o ich
zainwestowaniu. Warunki inwestycji znajdziesz po przycisnieciu przycisku
Inwestycje. Kwota srodkéw przeznaczonych do zainwestowania zalezy od
Twojej decyzji. Musisz tez zadecydowa¢ w co bedziesz inwestowac,
uwzgledniajgc stope zwrotu ale i ryzyko, jakim jest obarczona ta
inwestycja.

YMOBMU IHBECTULIT

|HBecTOBaHI KOWTHU: | CYMA ICYMA CYMA
OuikysaHa Hopma npubytky : |3% 15% 30%
OuiHKa pu3suKiB: |29, 20% 40%

BUBUPAID BUBUPAIO BUBUPAIO

A

Mone npeacTasnsae y Mone npeacTaBnAe yMmOBN Mone npeacrasnae
YMOBM Aeno3unTty iHBecTULi B 06nirauii YMOBW iHBECTULi B aKLii
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YMOBU IHBECTULII
Mone npusHayeHe ANA BHECEHHA
CYMM BKNAZEHNX KOLTIB

IHBECTOBAHI KOWTK: ”0112 "0K33V2MECN‘4HV_ Hopmy
. NpUOYTKY 3 0OPaHOro IHCTPyMeH
OuikyBaHa Hopma NpuByTKy : PrOYTKY 3 00p: pymeHTy

OujiHKa pusunkis:

IHpopmaLlia NPo MaKCMManbHi PU3UKK
iHBECTML|i, L0 PO3YMIlOTbCA AK MMOBIPHICTb
BTPaT LiN0T0 BKNAAY

KHonka fae moxnusictb
iHBECTYBaTU BHECEHY Cymy

Ewentualny zysk z inwestycji dopisany dostanie do twoich dochoddéw
i powiekszy saldo rozgrywki.

Poza decyzjami przedstawionymi w kwestii kredytu, lokat i ubezpieczenia
by¢ moze zdarzy Ci sie boryka¢ z typowymi problemami zycia
codziennego. Od Twojej roztropnosci i umiejetnosci zarzgdzania
finansami domowymi zalezy, czy napotykajace Cie problemy nie
spowodujg utraty ptynnosci i nie doprowadzg do bankructwa Twojej
rodziny. Gra toczy sie w 12 rundach odpowiadajgcych 12 miesigcom w
roku. Za kazdym razem po podjeciu wszelkich decyzji przejdz do
nastepnej rundy strzatkg ,nastepny miesigc”. Twoim podstawowym
celem gry jest osiggng¢ na koniec roku najlepszy status finansowy
rodziny, ktory okresli wysokos¢ salda rozgrywki.

Uwaga!

Decyzje o ewentualnym ubezpieczeniu lub zainwestowaniu srodkéw
finansowych powodujg zawarcie umowy ubezpieczenia lub umowy
inwestycyjnej tylko na 1 miesigc. Ewentualnego ich przedtuzenia nalezy
dokona¢ podejmujac kolejng decyzje o ubezpieczeniu lub inwestycji w
nastepnym miesigcu.

Umowa kredytowa trwa przez zadeklarowany okres spfaty kredytu.

Inicjacja gry:

Rozgrywka rozpoczyna sie od zapoznania sie z instrukcjg, ktéra opisuje
zasady i cel gry. Dla racjonalnosci podejmowanych dziatan gracz
powinien doktadnie sie z nig zapoznac¢. W kazdym momencie gracz moze
do niej wrdci¢ postugujac sie przyciskiem ,,?”
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Przebieg gry:

Gra sktada sie z 12 rund (odpowiadajgcych 12 miesigcom w roku) w
trakcie ktérych gracz dziatajgc w imieniu rodziny Ktopotowskich
zarzadza¢ ma finansami rodziny. W grze wystepuja model rodziny 4
osobowej. Rodzinie przypisane sg okreslone dochody i wylosowane
wydatki. Gracz ma mozliwos¢ skorzystaé z kredytu, ubezpieczyé sie lub
zainwestowac wolne srodki pieniezne. W trakcie gry w poszczegdlnych
miesigcach pojawiac sie mogg pewne zdarzenia losowe wptywajace na
ptynno$¢ finansowa rodziny. Beda to m.in.: choroba cztonka rodziny,
awaria samochodu, awaria instalacji elektryczne;.

Tabnuug, fka iHpopmye npo
nossy HenepeabayysaHoi nog,i

AgTOMObinb poanHM nonas 8 ATM. B 38'a3Ky 3 unm
BWHMEKNA HEOBXiAHICTb MOKYNKM HOBOrO!E
MOMNMBICTb NOKYNKK 3i 3HUMKKOIO 3a 15000 ym. oanHULb.

1537

HaCTyNHAR 1 Hmu

Madrze decydujgc o ewentualnym wyborze wariantu ubezpieczenia,
zainwestowaniu wolnych s$rodkéw, wzieciu kredytu, gracz moze
poradzi¢ sobie w kwestiach finansowych lub zminimalizowa¢ wptyw
ryzyka.
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OAMH 3 YaeHiB POMHU CepIMO3HO 3aXBOPIB.
KowTu Ha NiKyBaHHA CTAHOBAATL! 4906 CTPaXyBaHHA NOKPUE o

Cyma BMTpaT CiM'i yepes HacTaHHA
HenepeabayysaHoi nogii

Cyma BunnayeHoro
BifLLIKOAYBaHHA

*
gg -15773

HaCTYNHAH MicALL n

Sytuacje finansowg rodziny obrazujg 2 liczniki: saldo miesigca i saldo
rozgrywki.

Mone nokasye GiHaHCOBMI CTaH Cim'i B MOTOYHOMY MicaLi rpu,
OHOB/IEHWIA B peasibHOMY Yaci;

M cimie cas 1
;% 1638

Canbac rpn:

Mone nokasye diHaHCOBUIA CTaH cim'i, HabyTuit B xoa BCiei
nonepeaHboi rpu, AKMIN OHOBKOETLCA NPU HATUCKAHHI

KHOMKK "HacTynHuUii micaup"

HacTynHAR micaye u
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Catkowite rozliczenie, jak rodzina gospodarowata pieniedzmi nastgpi
po uptywie roku (czyli 12 rund). Pojawi sie wtedy informacja koricowa
informujgca czy rodzina utrzymata ptynnos¢ finansowa, czy tez
zbankrutowata.

Mincymkosa Tabaumua diHaHcoBOro cTaHy cim'i no
3aBepLueHHi 12-Tn micauis rpu

Zadania gracza:

Podstawowym zadaniem gracza jest osiggnac¢ najlepszy wynik finansowy,
gospodarujgc $rodkami finansowymi rodziny. Dodatkowo musi tez
reagowac na pojawiajgce sie zdarzenia losowe, w taki sposéb aby nie
dopusci¢ do bankructwa rodziny. Na biezgco gracz powinien tez
decydowac o ewentualnym inwestowaniu wolnych srodkéw pienieznych
a w przewidujgc ryzyko nieszczesliwych wypadkdéw moze podejmowad
decyzje w kwestii ubezpieczenia. W przypadku nieprzewidzianych
wydatkdw moze tez zaciggnac kredyt.

W przypadku podjecia decyzji o kredycie, ubezpieczeniu lub
zainwestowaniu Srodkéw gracz dodatkowo musi dokonaé racjonalnego
wyboru banku, wariantu ubezpieczenia lub sposobu inwestowania.
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Wyniki gry:

Wynik gry jest suma srodkéw finansowych wygospodarowanych
w kolejnych rundach (miesigcach). Uczniowie gra¢ moga prdébujac
osiggnac najwyzszy wynik, ktéry odczytajg w okienku ,,Saldo rozgrywki”.

PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:

Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omdwienia jej wynikdow
i czynnikdw jakie wptynety na te wyniki. Nalezy oméwi¢ co
w najwiekszym stopniu wptyneto na efekty (wtasciwe decyzje oparte na
rachunku ekonomicznym o wyborze banku i sposobie inwestowania
srodkow finansowy, umiejetna ocena wigzania stopy zwrotu z inwestycji
z ryzykiem zwigzanym z inwestowaniem w rdzne instrumenty rynku
finansowego, kwestia liczenia sie z kosztami optacania skfadki na
ubezpieczenie w zamian za zabezpieczenie finansowe w przypadku
zdarzen losowych).

Wyciggniecie wnioskéw:

Na podstawie wynikdw rozgrywki mozina wycigga¢ rding game
whnioskéw. Do podstawowych nalezy kwestia odpowiedzialnosci za
podejmowane decyzje i ich wptyw na zycie rodziny. Omawiajgc wnioski
nalezy bardzo wyraznie podkreslic kwestie przewidywania ryzyka
i umiejetnosci godzenia sie na niewielkie koszty celem unikniecia
wiekszych. W dalszej kolejnosci nalezy wyjasni¢ kwestie stopnia ryzyka
jakim obcigzone s3 niektdre instrumenty finansowe. Uczniom nalezy
uswiadomi¢, iz nie tylko nalezy bra¢ pod uwage ewentualne zyski, ale
trzeba tez liczy¢ sie z ryzykiem jakim obarczone jest inwestowanie.
W dalszej kolejnosci nalezy skupi¢ sie na procesie podejmowania
racjonalnych decyzji w kwestii zaciggania kredytu, ze szczegélnym
uwzglednieniem  wyboru  najkorzystniejszej oferty  kredytowej
(oprocentowanie i prowizja) dtugosci okresu kredytowania i mozliwosci
pokrycia raty kredytu z comiesiecznych dochoddw.

Powiqzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce rownowagi budzetowej, zagadnieniach
stopy zwrotu z inwestycji oraz towarzyszgcemu jej ryzyku, idei
ubezpieczeniai kredytowych.
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GRA Skuteczny menadzer

Obszar edukacyjny:

Gra daje sie wykorzysta¢ do realizacji bardzo wielu zagadnien. Przede
wszystkim stosowana by¢ powinna przy realizacji tematéw wigzanych ze
wspotpracy, konkurencjg, negocjacjami i uczciwoscia w negocjacjach,
znaczeniem reklamy czy tez spoteczng odpowiedzialnoscia biznesu.

Cele gry:
e nabycie umiejetnosci okreslenia wptywu reklamy na wielkos¢
sprzedazy,

e nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji,

nabycie umiejetnosci analizy otoczenia,

zdobycie wiedzy na temat roli teorii gier w zyciu gospodarczym,
poznanie konsekwencji niedotrzymywania umow,

poznanie zasad negocjacji,

wyksztatcenie umiejetnosci wspétzawodnictwa.

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Gra jest tak skonstruowana aby dato sie ja wykorzysta¢ od nizszych
etapow edukacji - po najwyzsze. Zrdznicowaé tylko nalezy sposob
omoéwienia wynikdw gry. Na nizszych etapach nalezy omoéwi¢ tylko
podstawowe zagadnienia (znaczenie reklamy, negocjacje, uczciwos¢ w
negocjacjach) a na wyzszych wnioski z gry mozna wykorzystywaé na
wielu innych ptaszczyznach (teoria gier, dylemat wieznia, racjonalnos¢,
maksymalizowanie uzytecznosci, punkt réwnowagi Nasha).

Wymagania wstepne:

Podstawowe informacje na temat negocjacji, rodzajéw negocjacji, roli
i znaczenia reklamy. W przypadku realizacji gry na wyzszych poziomach
edukacji, wczesniej nalezy wyjasnié ogdlng teorie gier.
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OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Zatozenia wstepne gry opierajg sie na klasyce teorii gier — dylemacie
wieznia.  Zatozeniem jest, ze kazdy uczestnik wybiera najlepsza
z mozliwych strategii. Przy czym wybrana strategia jest dodatkowo
najlepsza odpowiedzig na zachowania wybrane przez pozostatych graczy.
Zaden z graczy nie ma pewnosci, co do ostatecznej decyzji drugiego
gracza. Gracz jest wyposazony jedynie w wiedze o przestankach
racjonalnosci, ktorymi kieruje sie on sam i ktérymi powinien kierowac sie
on sam i ktérymi powinien kierowac sie drugi z graczy. Wiedza
o racjonalnosci drugiego gracza pozwala pierwszemu oczekiwaé, ze
zachowanie jego konkurenta bedzie zmierzato do maksymalizacji
wiasnego zysku.

Zasady prowadzenia gry/opis gry:

Jestes przedstawicielem jednego z dwdch producentéw wyrobow
tytoniowych w niewielkim kraju Utopia. Reprezentujesz Dyrektora
Dziatu Sprzedazy w Firmie Szary Dym. Twoim jedynym konkurentem jest
firma Blady Palacz. Przepisy prawa w kraju Utopia zaktadajg, iz jedyna
dopuszczalng formg reklamy wyrobow tytoniowych jest reklama
outdoorowa.

Z przeprowadzonych badan wynika, iz w sytuacji dwdch producentow
decyzja o reklamowaniu sie badZ nie przynosi okreslone rezultaty w
zaleznosci od decyzji konkurenta. Efekty finansowe kombinacji zawiera
tabela.

Firma A
REKLAMUJE SIE NIE REKLAMUJE SIE
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Niestety decydujac czy w danym miesigcu bedziesz sie reklamowat, nie
znasz decyzji swojego konkurenta. W trakcie rozgrywki moze pojawic sie
mozliwo$é negocjowania sposobu postepowania w zakresie reklamy z
firmg konkurencyjng. Od Ciebie zalezy czy przystapisz do negocjacji i
dotrzymasz ustalen. Celem Twojego postepowania jest uzyskania jak
najlepszych wynikéw finansowych na ktére wptyw znaczacy ma decyzja o
reklamowaniu sie w danym miesigcu.

W pewnym nieznanym Ci momencie dziatalnosci pojawi sie Prezes Firmy
Szary Dym, ktéry rozliczy Cie z efektow finansowych. Powinny one by¢
lepsze niz w firmie konkurencyjnej. Na efekty finansowe wptyw bedzie
miata tez Twoja wiedza ekonomiczna.

W trakcie trwania rozgrywki caty czas masz mozliwos¢ przypominania
sobie jakie wyniki finansowe w kazdym miesigcu przynosi Ci decyzja o
reklamowaniu sie, uwzgledniajgca decyzje Twojego konkurenta.
Informacje te uzyskasz uzywajgc przycisku ze znakiem ,,?”.

Inicjacja gry:

Gra rozpoczyna sie od zapoznania sie z instrukcjg, ktéra opisuje sytuacje
decyzyjng. Dla racjonalnosci podejmowanych dziatan gracz powinien
doktadnie zapozna¢ sie z macierzg wyptat. Inicjacja gry nastepuje po
przycisnieciu opcji ,,start”.

Przebieg gry:

Gra skfada sie z 11 rund w trakcie ktérych gracz dziatajgc w imieniu
firmy A i podejmuje decyzje czy bedzie sie w danym miesigcu
reklamowac czy nie.
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KHOMKa a4ns npuiHATTA KHoMKa ana npunHATTA ‘
I pilleHHA Npo peknamy I pilleHHA Npo BiAMOBY Bif, peknamu

PEKI'IAMVETbCR HE PEKNAMYETBLCA PAyHﬂ‘ u

Decyzje te podejmuje racjonalnie w oparciu o zatgczong macierz
efektédw dotgczong do gry.

Bisyanisauia NpuHATKX pilueHb

HAHKPAUY
TIOTIOH ORI BUPOBH

CYNEPLIHN |

L @
a

W trakcie rozgrywki pojawia sie mozliwos¢ negocjowania z firma
konkurencyjng. Ze strony konkurencji pada  propozycja

powstrzymania sie od reklamy, gdyz w tym wypadku obie strony
réwnoczesnie zyskuja.
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Yu xoveL BeCTU NnepeMoBUHMU
3 npeactaBHUKom ¢ipmn b ?

X
N

KHonka fae moxnusictb
BiZ/MOBUTUCH BiJ, MPONO3MULLii NepemoBuH

PAVHA
[2)

KHonKa gae MoxnuBicTb
po3no4yaTtv nepemoBuHN

Po zakoniczeniu rozgrywki pojawia sie informacja, ktdora firma
osiggneta lepszy wynik finansowy oraz propozycja wziecia udziatu w
quizie, dzieki ktéremu mozna zdoby¢ dodatkowe punkty.

Hawa cdipma sirpana «B Hi4yunio»
3 KOHKYPEHUi€t0.

AKUL0 Xo4eTe MOXKETE YTOYHUTU
CBilA pesynetar,
BiANOBIBLUM HA AeKinbKa 3anuTaHb
3 obnacti neperosopis.

BIKTOPUHA

KHOMKa flae MOXAMBICTb
po3noyaTy BiKTOPUHY
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Na koncu pojawia sie informacja o sumie punktéw i miejscu na liscie
rankingowe;.

MonsA NoKasyoTb KisIbKiCTb OYOK,
3406yTMX B OKpEMMX eTanax Ta

3a rpy 3apobwus: 8500 X KiHUeBy cymy
3a BiKTOpPWHY 3apobuB: 100 “
Mone nokasye HalBULWMI
B cymi: 8600 | nonepeaHiv pesynbrat
MonepeaHi HalnBUWWIA pe3ynbTaT:0

Nno340POBAAEMO!
3p06yB HalBuwWwMIA pesynbTaT!

Zadania gracza:

Podstawowym zadaniem gracza jest osiggnac¢ najlepszy wynik finansowy
poprzez podejmowanie kolejnych decyzji o ewentualnej reklamie.
Dodatkowo powinien on podjgé decyzje czy przystgpi¢ do porozumienia
z firmg konkurencyjng a nastepnie czy dotrzymaé zawartej umowy.
Zadaniem gracza jest takie ciggta analiza macierzy wypfat aby
podejmowad logiczne decyzje. Gre konczy test zawierajacy 4 pytania,
kazde wycenione na 100 jednostek, ktére zostajg dopisane do
ostatecznego wyniku finansowego.
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LLlo € ymMoBoto nouaTky neperoeopis?

sianosiane wicue

A

sianosiaxa nopa

MonepeaHbo o6paHa B33€M03ANEXHICTE CTOPH

BiANOBIAb

B33€MHa CUMNaTiA

- —— \
| . } }
Mone npeacTasnsae nonepeaHin KHonKa niaTBepasKeHHs BiANoBiAj 3 KHorKa ounweHHa nonepeaHbo
pesynbTarT BIKTOPUHN MOMKAMBICTIO Nepexoay A0 HaCTYNHOrO NUTaHHA 3a3HaueHoi signosiai
of. o
Wyniki gry:
.

Wynik gry jest suma wielkosci uzyskanych w kazdej rundzie oraz w tescie.
Gre konczy informacja o uzyskanej liczbie punktéw i miejscu w rankingu.
Ranking dostepny jest w oddzielnej zaktadce i zawiera 10 najwyzszych,
aktualizujgcych sie lokat.

PEATUHI OCTAHHIX ITP

1 Kate 8600
[LlocArHyTWiA perTUHr l HiK rpasusa [LocarHyTa KinbKicTb 040K
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PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:

Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omoédwienia jej wynikdow
i czynnikéw jakie wptynety na te wyniki. Nalezy omoéwié co wptyneto na
wynik (konsekwentna realizacja przyjetej strategii, reakcja odwetowa na
posuniecie przeciwnika, troska o najlepszy wynik finansowy, bez
poréwnania z konkurencja?)

Wyciggniecie wnioskoéw:

Na podstawie wynikdw rozgrywki mozna wycigga¢ rding game
whnioskow. Do podstawowych nalezy kwestia uczciwosci w negocjacjach
i dotrzymywania ustalen. Nalezy omoéwié¢ skutki w krétkim i dtugim
czasie. W dalszej kolejnosci nalezy skupi¢ sie na procesie podejmowania
racjonalnych  decyzji, opracowywaniu strategii  postepowania
i reagowania na dziatania konkurencji. Nalezy takze przesledzi¢ zakres
dziatan odwetowych ze strony konkurencji. Gra jest tez dobrym
impulsem do przeprowadzenia dyskusji na temat etycznej strony
reklamowania wyrobow tytoniowych.

Powigzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na przykfadzie firm z branzy tytoniowej, gdyz jak mozna
stwierdzi¢ w oparciu o artykut ,,Relationship between cooperation in an
iterated prisoner's dilemma game and the discounting of hypothetical
outcomes” - Richard Yi,Matthew W. Johnson,Warren K. Bickel w tej
wtasnie branzy na podstawie praktyki Zzycia gospodarczego
zaobserwowano analogiczne skutki przy decydowaniu o ewentualnej
reklamie. Tak wiec przyktad dobrany jest ze wzgledu na realia
ekonomiczne, natomiast jesli z punktu widzenia np. wychowawczego
prowadzacy nie bedg chcieli stosowaé przyktadu opartego na branzy
tytoniowej mozna do gry wprowadzi¢ firmy konkurujgce w kazdej innej
dziedzinie.

Teoria gier:

Obszarem zainteresowania teorii gier sg problemy zwigzane z decyzjami
w uktadach z wieloma uczestnikami (agentami, graczami), z ktérych
kazdy ma pewne swoje preferencje, okreslajgce jego sposob dziatania (w
ramach ustalonych regut), od ktérych zalezy jego wypfata. Zaktada sie, ze
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wszyscy uczestnicy zachowujg sie racjonalnie, co w jezyku teorii gier
oznacza, ze kazdy z uczestnikdw stara sie zmaksymalizowac¢ swojg wtasna
wyptate, niezaleznie od tego, co robig inni uczestnicy. Zatem kazdy gracz
podejmuje decyzje o ruchach, ktére sg zgodne z zasadami gry i ktére
maksymalizujg jego wyptate.

Teoria gier znalazta szerokie zastosowania w ekonomii, biologii
ewolucyjnej, socjologii, naukach politycznych, oraz w informatyce. We
wszystkich tych dziedzinach teoria ta stuzy w roli narzedzia do
rozpatrywania modeli podejmowania optymalnych decyzji (strategii) w
sytuacjach z udziatem co najmniej dwdch graczy. Czesto w takich
sytuacjach poszczegdlni gracze nie sg pewni dziatania jakie podejma
pozostali gracze. Teoria gier dziata réwniez w sytuacjach w ktérych
wystepuje tylko jeden gracz, ktéry dziata w warunkach niepewnosci (lub
posiadania niepetnych danych). W zwigzku z tym mozna jg ogdlnie
scharakteryzowaé jako teorie podejmowania optymalnych decyzji w
warunkach nieokreslonosci.

Dylemat wieznia:

Jest to sytuacja, w ktorej wystepujg dwie strony. Zawarty one
porozumienie, w wyniku czego majg do wyboru dwie strategie, albo
dotrzymaé zawartej umowy albo oszuka¢ partnera. Dylemat wieZnia
polega na tym, ze powstaje sytuacja, w ktdrej oszustwo jednej strony
daje jej znacznie wiekszy zysk niz w przypadku przestrzegania
postanowien umowy, jednakze oszustwo obu stron jednoczesnie obniza
ich korzysci tak, ze stajg sie one mniejsze, niz w sytuacji obustronnego
przestrzegania ustalonych zasad. Problem wyboru najwfasciwszego
rozwigzania dla uczestnikdw rozwigzuje sie na gruncie nauki zwanej
teorig gier.

Zrédta:
e Necki Z., Negocjacje w biznesie
e Kostecki R.P., Wprowadzenie do teorii gier
e Nogal P., Dylemat wieznia jako przyktad wykorzystania teorii gier
e Richard Yi, Matthew W. Johnson, Warren K. Bickel, Relationship
between cooperation in an iterated prisoner's dilemma game and the
discounting of hypothetical outcomes
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GRA Madry Skarbnik Publicznych Pieniedzy

Obszar edukacyjny:

Gra edukacyjna zapoznaje gracza z tematyky finanséw publicznych.
Mozna jg wykorzysta¢ na jednostkach lekcyjnych, przy realizacji tematéw
zwigzanych z zarzadzaniem finansami publicznymi, podatkami,
zaspokajaniem potrzeb spotecznych oraz przy realizacji zagadnien
dotyczacych budzetu panstwa.

Cele gry:
e Poznanie podstawowych pojec zwigzanych z podatkami
e Poznanie podstawowych pojec zwigzanych z finansami
publicznymi
e Poznanie podstawowych pojec zwigzanych z budzetem panstwa
e Nabycie umiejetnosc szybkiego i poprawnego podejmowania
decyzji dotyczacych zagadnien zwigzanych z gospodarka
pieniedzmi publicznymi
e Zdobycie wiedzy na temat wykorzystania finanséw publicznych
do zaspokajania potrzeb spotecznych
Poznanie roli finanséw publicznych w gospodarce
Poznanie wptywu finanséw publicznych na rozwéj gospodarki
Wyrobienie umiejetnosci kreatywnego myslenia
Zdobywanie wiedzy jako sposéb osiggania celu (zdobycie
stanowiska, ktére wymaga duzego zakresu posiadanej wiedzy)
Argumentowanie koniecznosci ptacenia podatkdéw
Charakteryzowanie funkcji podatkéw
Charakteryzowanie poszczegoélnych rodzajow podatkow
Poznanie klasycznych zasad podatkowych A. Smitha
Przedstawianie argumentdéw za i przeciw ptaceniu podatkdéw
Nabycie umiejetnosci uzasadniania podejmowanych decyzji

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Konstrukcja gry pozwala wykorzystaé ja na wszystkich poziomach
edukacyjnych. W nizszych etapach podaje podstawowe pojecia, uczy
podejmowania decyzji, rywalizacji.
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W kolejnych wiedze mozna rozszerza¢ przedstawiajgc szczegoétowiej
definicje, oraz zwiazki przyczynowo — skutkowe zaréwno dobrych jak
i ztych decyzji dotyczacych finanséw panstwa. Nalezy rowniez
réznicowaé¢ omawianie wynikéw gry, poprawia¢ btedne odpowiedzi
uczniéw, uzasadnia¢ znaczenie prawidtowych decyzji na funkcjonowanie
panstwa. Gre mozna stosowaé jako podsumowanie realizowanych
zagadnien z zakresu finansow, przy omawianiu zagadnien dotyczacych
potrzeb spotecznych, roli panstwa w gospodarce, obiegu gospodarczego
z udziatem instytucji panstwa, zaleznosci pomiedzy dochodami parnistwa
a jego wydatkami.

Wymagania wstepne:

Uczen powinien posiadaé podstawowe informacje na temat podatkow,
ich rodzajow, roli podatkow w tworzeniu dochoddéw budzetowych.
Ponadto wazna jest tu wiedza z dziedziny wydatkéw panstwa, potrzeb
spotecznych oraz sposobu ich zaspokajania.

OPIS ROZRYGRYWKI

Zafozenia wstepne:

Zatozeniem wstepnym jest sprawdzenie wiadomosci z zakresu szeroko
rozumianych zagadnien finanséw publicznych ze szczegdlnym
uwzglednieniem podatkéw, wydatkéw publicznych na potrzeby
spoteczne oraz budzetem panistwa. Gra podzielona jest na Il czesci
(etapy) w trakcie ktérych gracz ma odpowiedzie¢ prawidtowo na jedno z
trzech stawianych mu pytan. W poszczegélnych etapach (rundach)
liczone sg prawidtowe odpowiedzi.
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W grze nie ma ograniczen czasowych. Gracz, aby przejs¢ do kolejnego
etapu musi prawidtowo odpowiedzie¢ na 8 z posréd 10 stawianych mu
pytan. Jezeli uzyska mniejszg liczbe punktéw musi runde powtdrzyc.
Ponadto, moze jg powtdrzy¢ jesli chciatby uzyskac lepszy wynik. Z lewej
strony ekranu pojawiajg sie punkty z kazdej rundy. By, pomysinie przejsé
przez rozgrywke musi zdoby¢ z kazdej rundy minimalnie 8 punktéw, czyli
w sumie co najmniej 24. Gre moze powtarzaé.

Inicjacja gry:

Na wstepie gracz zapoznaje sie z instrukcjg, ktéra opisuje co jest jego
zadaniem, z jakich etapéw (rund) gra sie sktada i kiedy bedzie modgt
uznaé, iz osiggnat w niej sukces czyli zosta¢ madrym skarbnikiem
publicznych pieniedzy.

Przebieg gry:

Gra sktada sie z 3 etapdéw. Kazdy z nich skfada sie z 10 problemdw,
a kazdy problem z kolei to pytanie i 3 trzy potencjalnie prawdziwe
odpowiedzi. Gra ta jest testem jednokrotnego wyboru, odpowiedz masz
wybra¢ poprzez najechanie kursorem nad obszar przycisku, ktory
podswietla sie na z6tto a nastepnie wcisniecie i zwolnienie (gdyz reakcja
nastepuje dopiero po nim) lewego przycisku myszy. W przypadku
wybrania prawidtowej odpowiedzi zwiekszy sie suma punktéw zebranych
w danym etapie (suma ta widoczna jest w prawej skrajnej czesci ekranu).
Proces nalezy powtdrzy¢ z wszystkimi 10 pytaniami w serii, po ktérych
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zostanie Ci zaprezentowany jest ekran z mozliwos$cig powtérzenia testu
badz przejscia do kolejnej jego czesci. Guzik ,Dalej” odblokowuje sie
jednak jedynie w sytuacji kiedy zbierzesz w danym etapie 8 lub wiecej
punktéw.

Axkwo T Habpas(/a) wWoHanMeHwe 8 6aniB ue
O3Hau4ae€, Wo TM nepenwos(sia) eTtan rpu, Tenep
TBOIM 3aBAaHHSAM € AaTU NpaBuJibHY BiAMNoBiAb,

AKa NigTBepaAnTb YU 3HAELWL TU SAKi BUTpaTU Hece
aeprkaBa Wwob 3a40BiNbHUTM CcycninbHi noTpebu.

W catej rozgrywce mozesz maksymalnie zdoby¢ 30 punktow, ale aby gra
zostata zaliczona musisz ich zdoby¢ minimalnie 24. Wynik gry jest sumag
punktow  uzyskanych w kazdej rundzie. Gre konczy informacja
o uzyskanej liczbie. Gwarantuje Ci to uzyskanie stanowiska o ktore
walczytes.

Po ukonczeniu wszystkich 3 etapéw masz mozliwos$¢ powtdrzenia catej
rozgrywki.

Runda | — ,Podatki”, w ktérej nalezy odpowiedzie¢ udzieli¢ ponizszych
odpowiedzi:
e Podatek jest to s$wiadczenie pieniezne pobierane pod
przymusem.

e W starozytnosci opodatkowani byli rolnicy.

o Na sSwiecie do dziwnych podatkéw mozna byto zaliczy¢ podatek
od posiadanych corek (synowie stuzyli w wojsku).

e Podatki dzielg sie na posrednie i bezpos$rednie.

e Krajem, w ktdrym po raz pierwszy wprowadzono podatek bytfa
Anglia.

e Podatki bezposrednie sg naktadane na ilo$¢ posiadanego majatku.
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Zasada sprawiedliwosci podatkowej, mowi, ze podatek jest
wprost proporcjonalny do dochodu.

Zasady podatkowe stworzone przez Adama Smitha, moéwig ze,
podatki powinny by¢ pewne, proste i tanie.

Wydatki publiczne to wydatki panstwa.

Dobra publiczne to obrona narodowa.

Runda Il ,Przedmiot i zakres finansdw publicznych”, w ktérej nalezy

odpowiedzie¢ udzieli¢ ponizszych odpowiedzi:

Wtadze publiczne naktadajg ciezar podatkowy, aby utrzymadé
wojsko.

Wiadze publiczne, aby zaspokoi¢ potrzeby spoteczne budujg
drogi.

Srodkéw publicznych nie przeznacza sie na budowe doméw
jednorodzinnych.

Ludzie chcg bezpiecznie zyé, dlatego fundusze publiczne
przeznaczane sg na utrzymanie policji.

Z funduszy przeznaczonych na edukacje finansuje sie dziatalnos¢
placowek naukowo — badawczych.

Gwarantujac ochrone zdrowia swoich obywateli, fundusze
publiczne przeznaczane sg na utrzymanie publicznej stuzby
zdrowia.

Panstwo wydaje srodki publiczne na rozwdj infrastruktury, czyli
buduje sygnalizacje swietlng na ulicach.

W gestii panstwa lezy ochrona $rodowiska, czyli dbanie o parki
narodowe.

Konsumpcja publiczna to pensje dla urzednikow panstwowych.
Dobra, ktére pozornie nie majg wtasciciela np. tawki w parku s3
wiasnoscig panstwa.

Runda Ill — ,Budzet panstwa”, w ktdrej nalezy odpowiedzie¢ udzieli¢

ponizszych odpowiedzi:

Budzetem panstwa nazywa sie zestawienie jego wydatkow
i dochoddw.

Najwazniejszym zrédtem dochodéw budzetowych sg podatki.
Wydatki budzetowe przeznaczone sg na wypfate emerytur.

Do podstawowych zasad budzetowych zalicza sie zasade
zrownowazonego budzetu.
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e Deficyt budzetowy wystepuje, wtedy, gdy wydatki sg wieksze od
dochodéw.

e Planujac wydatki budzetowe nalezy kierowac sie wielkoscig
dochoddéw publicznych.

e Planujac wydatki budzetowe na ochrone zdrowia nalezy bra¢ pod
uwage wiek ludnosci.

e Dtug publiczny na sfinansowanie swoich wydatkéw zacigga
panstwo.

e 7 dochodow budzetowych finansuje sie ochrone zdrowia.

e Budzet panstwa jest wiekszy, niz budzety gospodarstw
domowych.

Zadania gracza:

Podstawowym zadaniem gracza jest udzielenie prawidtowej odpowiedzi
na pojawiajace sie pytania. Aby zaliczy¢ runde musi udzieli¢ ich 8. W catej
rozgrywce moze maksymalnie zdoby¢ 30 punktéw, ale aby gra zostata
zaliczona musi ich zdoby¢ minimalnie 24.

Wyniki gry:

Wynik gry jest sumg punktéw uzyskanych w kazdej rundzie. Gre konczy
informacja o uzyskanej liczbie. Gwarantuje mu to uzyskanie stanowiska
o ktére walczyt.

PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:

Prowadzacy zajecia dydaktyczne podsumowuje gre. Odpowiada na
pytania ucznidw. Typuje najlepszego gracza jako Skarbnika, ktéry udzielit
najwiecej poprawnych odpowiedzi.

Wyciqgniecie wnioskow:

Prowadzacy zajecia wycigga wnioski z przeprowadzonej rozgrywki,
uswiadamia uczniom role finanséw publicznych. Ponadto zwraca uwage
na konieczno$¢ stosowania racjonalnych decyzji w gospodarowaniu
pienieznymi zasobami panstwa.

Powiqzanie z teorig ekonomiczng:
e Produkt krajowy brutto i dochéd narodowy
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Czynniki wzrostu dochodu narodowego i problem jego podziatu
Mierniki poziomu rozwoju gospodarczego

Gtéwne watki teorii Adama Smitha

Budzet panstwa a popyt globalny

Istota i instrumenty polityki fiskalnej

Funkcje polityki fiskalnej

Deficyt budzetowy — sposoby jego finansowania i wptyw na
gospodarke

Teoria racjonalnych oczekiwan
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GRA Kapitan Inflacyjnej todzi Podwodne;j

Obszar edukacyjny:

Gra edukacyjna zapoznaje gracza z spoteczno — gospodarczymi skutkami
inflacji oraz formami interwencjonizmu w polityce przeciwdziatania
poszczegblnym rodzajom inflacji.

Cele gry:
e Poznanie podstawowych pojec zwigzanych z inflacjg
e Charakterystyka wskaznikéw gospodarczych tych gospodarek,
w ktérych wystepuje inflacja
e Rozrdznianie rodzajow inflacji w zaleznosci od przyczyn jej
powstawania lub sytuacji gospodarczej w kraju
e |dentyfikacja czynnikdéw wywotujacych inflacje
Charakteryzowanie  spoteczno—gospodarczych  konsekwencji
inflacji
Poznanie instrumentdw polityki antyinflacyjnej
Poznanie wptywu inflacji na rozwoj gospodarki
Wyrobienie umiejetnosci kreatywnego myslenia
Nabycie umiejetnosci uzasadniania podejmowanych decyzji

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Konstrukcja gry pozwala wykorzysta¢ jg na wszystkich poziomach
edukacyjnych. W nizszych etapach podaje podstawowe pojecia, uczy
podejmowania decyzji, rywalizacji.

W kolejnych wiedze mozna rozszerza¢ przedstawiajgc szczegoétowiej
definicje, oraz zwigzki przyczynowo — skutkowe zardwno dobrych jak
i ztych decyzji dotyczacych dziatan panstwa w zakresie pobudzania jak
réwniez zwalczania inflacji. Nalezy réwniez rdéznicowa¢ omawianie
wynikéw gry, poprawiaé btedne odpowiedzi ucznidéw, uzasadniac
znaczenie prawidtowych decyzji na funkcjonowanie panstwa.

Gre mozna stosowac jako podsumowanie realizowanych zagadnien
z zakresu definicji i miernikéw inflacji, przy omawianiu zagadnien
dotyczacych rodzajow inflacji, spoteczno—gospodarczych skutkoéw inflacji
oraz polityki przeciwdziatania inflacji. W wyzszych etapach edukacyjnych
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mozna informacje poszerzy¢ o mierniki inflacji takie jak: indeks
Laspayresa czy Krzywa Philipsa.

Wymagania wstepne:

Uczen powinien posiadac zna¢ podstawowe pojecia dotyczace inflacji,
rozrdznia¢ jej rodzaje oraz spoteczno—gospodarcze skutki. Ponadto
wazna jest tu wiedza na temat polityki antyinflacyjne;.

OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Jestes kapitanem todzi podwodnej o nazwie Inflacja. Twoim zadaniem
jest utrzymanie statego zanurzenia. W trakcie rejsu pojawiac sie bedg
prady, ktére beda znosi¢ Twojg t6dz w gore lub w ddt, jednak Ty musisz
odpowiednio korygowa¢ jej kurs. Gra sprawdza umiejetnos¢ okreslania
czynnikdw hamujacych i pobudzajgcych inflacje jak réwniez skutkéw
interwencjonizmu panstwa w zakresie jej zwalczania (lub pobudzania).

W czasie gry pojawiac sie bedzie 10 pytan, losowanych z puli 50, ktore
wyswietlane sg na ekranie przez 4 sekundy, z 4’ro sekundowymi
przerwami pomiedzy nimi. todzig podwodng sterujesz sie poprzez
wcisniecie odpowiedniego klawisza 1 (strzatka w goére) lub | (strzatka
w dét), i przytrzymywanie go przez czas jaki wyswietlane jest pytanie
w dolnej Srodkowej czesci ekranu. W dolnej czesci ekranu znajdujg sie
réwniez numer pytania oraz licznik zebranych przez Ciebie punktéw.

Ponadto wyznaczone zostaty strefy za przebywanie w ktérych dostajesz
lub tracisz punkty. tédZ przemieszcza sie w 3 oddzielonych od siebie
czarnymi liniami strefach: srodkowej w ktérej zdobywasz punkty,
2 strefach zewnetrznych (sgsiadujgcych od goéry i od dotu ze strefg
srodkowg) w ktérej tracisz punkty, wptyniecie na pozostate dwie
(catkowicie zewnetrzne strefy) skutkuje przejsciem do ekranu ,konca

27

gry-.

Strona | 83



Gra przewiduje dwa mozliwe zakonczenia: wygrang lub porazke. Porazka
wystepuje w sytuacji w ktdrej Twoj statek wyptynie poza ostatnig strefe.
W takiej na ekranie pojawia sie ramka z napisem ,Porazka” i liczbg
zdobytych punktéw. Druga mozliwoscig jest poprawne odpowiedzenie
na wszystkie 10 pytan. W takiej sytuacji po 4 sekundowej przerwie po
ostatnim pytaniu, zostajesz  przekierowany do ramki z napisem
»Zwyciestwo” i liczbg zdobytych punktéw. W obu powyziszych
przypadkach mozliwa jest powtdrna gra.

~
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i tatwego — w ktédrym oprdcz pytan, na ekranie zostaje wyswietlona na
nie odpowiedz w postaci strzatek wskazujgcych kierunek inflacji.
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W dolnej czesci ekranu znajdujg sie rdwniez numer pytania oraz licznik
zebranych przez Ciebie punktow.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:

Jeste$ kapitanem tfodzi podwodnej o nazwie Inflacja. Twoim zadaniem
jest utrzymanie statego zanurzenia. W trakcie rejsu pojawiac sie bedg
prady, ktére beda znosi¢ twojg tédz w gére lub w dét. Sg to czynniki
podwyzszajgce lub obnizajgce inflacje. W grze uzywasz strzatek na
klawiaturze. Ponadto w czasie gry naliczane sg punkty.

Inicjacja gry:

Na wstepie gracz zapoznaje sie z instrukcja, i moze zdecydowacd
o wyborze jednego z dwdch wariantow gry ze wzgledu na stopien
trudnosci fatwego i normalnego. Réznica miedzy poziomami polega na
tym, iz w wersji tatwej na ekranie pojawiajg sie strzatki podpowiadajace
graczowi jaki kurs obrac (géra czy dot).

Przebieg gry:
Gracz steruje todzig podwodng i musi utrzymac jg na statym poziomie
poprzez korekte jej kursu. Podczas jednego rejsu musi prawidtowo

odpowiedzie¢ na 10 pytan, ktore pojawiajg sie na ekranie. Sg one losowo
dobierane z puli nastepujgcych 50:

e brak sktonnos¢ do oszczedzania

e zmniejszenie dochodéw do dyspozycji

e wzrost stopy procentowej w bankach

e spadek rezerw obowigzkowych w bankach
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dodatkowa emisja pienigdza

spadek cen surowcéw

wzrost cen maszyn i urzadzen
monopolizacja gospodarki
zmniejszenie cen surowcow energetycznych
szybki wzrost popytu na dobra
zwiekszenie ilosci débr na rynku
spekulacje na rynku

zmniejszenie dochoddéw do dyspozycji
spadek stopy procentowej w bankach
wzrost cen surowcow

obnizenie ptac

demonopolizacja gospodarki

wzrost cen surowcow energetycznych
zmniejszenie popytu na dobra
zwiekszenie ilosci débr na rynku
deprecjacja pienigdza

rozszerzenie funkcji pienigdza
nieefektywne lokaty

zadowolenie spoteczne

wzrost kosztéw produkgji

rozsgdne lokowanie kapitatu
kupowanie niepotrzebnych débr
inwestowanie w gospodarke
dyscyplina budzetowa

denominacja pienigdza

restrykcyjna polityka monetarna
niezréwnowazony budzet

drogi kredyt

urynkowienie gospodarki
zrownowazony budzet

rozwdj przedsiebiorczosci
hamowanie przedsiebiorczosci
kontrola systemu ptac

brak kontroli systemu ptac

zta polityka monetarna

ostabianie popytu
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zwiekszanie popytu

import towardow
nieimportowanie towaréow
zwiekszenie ilosci débr na rynku
reglamentacja sprzedazy
zwiekszenie ilosci débr na rynku
wzrost sity nabywczej pienigdza
bankructwa przedsiebiorstw

e strata dla oczekujgcych na zaptate

Zadania gracza:

Podstawowym zadaniem gracza jest odpowiednie zareagowanie na
pojawiajgce sie informacje, ktére mogg obnizy¢ lub podwyzszy¢ poziom
inflacji.

Wyniki gry:
Na koncu pojawia sie informacja o sumie i zwyciestwie lub przegrane;j.
W obu przypadkach moze gre powtorzyc.

PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:

Prowadzacy zajecia dydaktyczne podsumowuje gre. Odpowiada na
pytania ucznidw. Typuje najlepszego gracza jako Kapitana, ktory
najszybciej a zarazem poprawnie zareagowat na sytuacje gospodarcza
moggacay spowodowaé podwyzszenie lub obnizenie poziomu inflacji.

Wyciggniecie wnioskow:
Prowadzacy zajecia wycigga wnioski z przeprowadzonej rozgrywki,
uswiadamia uczniom jak wazne sg dla gospodarki danego kraju
prawidtowe i szybkie decyzje, ktére utrzymujg inflacje na statym
poziomie (do 5% rocznie).

Powigzanie z teorig ekonomiczng:
e Monetaryzm
e Teoria monetarystyczna [Milton Friedman]
e Keynesizm
e Hipoteza Roberta Mundella
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Szczegotowa analiza fenomenu inflacji i deflacji
llosciowa teoria inflacji

Kosztowa teoria inflacji

Deficyt budzetowy
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GRA Dylematy ekonomiczne rolnika

Obszar edukacyjny:

Gra edukacyjna zapoznaje gracza z problematyka dotyczacg dochodéw
i wydatkdw ponoszonych w gospodarstwie rolnym. Zestawienie
wszystkich wydatkow (kosztéow) poniesionych w jakim$ okresie
z wszystkimi wptywami (przychodami) pozwala okresli¢, jaki dochdd
uzyskato w tym okresie gospodarstwo wiejskie. Nadwyzka przychodéw
nad kosztami oznacza, ze rodzina wiejska ma do dyspozycji dochdd
nazywany rozporzadzalnym. Sytuacja odwrotna oznacza strate
i koniecznos$¢ zaciagniecia jakich$ zobowigzan w celu jej pokrycia.
Pozwala to na prowadzenie racjonalnej gospodarki pienieznej
w gospodarstwie, lepsze planowanie wszelkich dziatan i unikanie
zagrozen zwigzanych z utratg ptynnosci finansowej. Ponadto wazinag
czynnoscig przy prowadzeniu dziatalnosci rolniczej jest okreslenie
mocnych stron gospodarstwa, jak rowniez nalezy sie liczy¢ ze stronami
stabymi. Analiza SWOT to réwniez identyfikacja szans, ktére mozna
wykorzysta¢ jak roéwniez jak i zagrozen, ktére moga zadecydowad
0 pojawiajacych sie problemach.

Cele gry:

e Poznanie podstawowych poje¢ (gospodarstwo rolne, rolnik,
dochody, wydatki, mocne strony dziatalnosci gospodarczej
rolnika, stabe strony dziatalnosci gospodarczej rolnika, jego
szanse i zagrozenia)

e Interpretacja poje¢ ekonomicznych (gospodarstwo rolne, rolnik,
dochody, wydatki, mocne strony dziatalnosci gospodarczej
rolnika, stabe strony dziatalnosci gospodarczej rolnika, jego
szanse i zagrozenia)

e |dentyfikacja celdw dziatalnosci gospodarstwa rolnego

e Wskazywanie zrédet dochoddéw gospodarstwa rolnego

o Wskazywanie zrodet wydatkdéw gospodarstwa rolnego

e uswiadomienie wptywu wzrostu dochoddw na strukture
wydatkéw i zdefiniowanie zaleznosci miedzy wysokoscig
dochoddw a strukturg wydatkéw
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o Nabycie umiejetnosci planowania budzetu gospodarstwa rolnego

e Wymienianie mocnych i stabych stron gospodarstwa rolnego

e Charakteryzowanie mocnych i stabych stron gospodarstwa
rolnego

e Wymienianie szans stojgcych przed gospodarstwem rolnym

e Okresdlanie wykorzystania szans dla zwiekszenia zyskow
gospodarstwa rolnego

e Wymienianie zagrozen stojgcych przed gospodarstwem rolnym

e Okreslanie sposobdéw walki lub maksymalnej eliminacji zagrozen
stojacych przed gospodarstwem rolnym

e Nabycie umiejetnos¢ szybkiego i poprawnego podejmowania
decyzji dotyczacych

e Nabycie umiejetnosci uzasadniania podejmowanych decyzji

e Wyrobienie umiejetnosci kreatywnego myslenia

e Okreslanie roli rolnictwa w gospodarce

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Konstrukcja gry pozwala wykorzystaé ja na wszystkich poziomach
edukacyjnych. W nizszych etapach podaje podstawowe pojecia, uczy
podejmowania decyzji, rywalizacji.

W kolejnych wiedze mozna rozszerzaé przedstawiajgc szczegodtowiej
definicje, oraz zwigzki przyczynowo — skutkowe zardwno dobrych jak
i ztych decyzji podejmowanych w gospodarstwie rolnym. Nalezy réwniez
réznicowaé¢ omawianie wynikéw gry, poprawia¢ btedne odpowiedzi
ucznidw, uzasadniac znaczenie prawidtowych decyzji na funkcjonowanie
gospodarstwa rolnego.

Gre mozna stosowac jako podsumowanie realizowanych zagadnien
z zakresu funkcjonowania gospodarstwa prowadzonego przez rolnika,
przy omawianiu analizy SWOT oraz dochodoéw i wydatkéw.

Wymagania wstepne:

Uczen powinien posiada¢ podstawowe informacje na temat podatkéw,
ich rodzajow, roli podatkow w tworzeniu dochoddéw budzetowych.
Ponadto wazna jest tu wiedza z dziedziny wydatkdw panstwa, potrzeb
spotecznych oraz sposobu ich zaspokajania.
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OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Z posréd 32 pytan losowanych jest 7 ktére nastepnie umiescié nalezy na
jednym z 4 specjalnie do tego przygotowanych prostokatow (,Stabe
strony”, ,Mocne strony”, ,Mozliwosci”, ,Zagrozenia”) lub 2 w przypadku
okreslania dochodéw i wydatkdw gospodarstwa rolnego. Pytania
przesuwa¢ nalezy metodg ,Drag and drop” ( ,przesun i puscé”).
Prawidtowe umieszczenie pytania na kwadracie mam miejsce w tedy,
gdy w czasie zwalniania klawisza myszy, znajduje sie ona nad danym
kwadratem, niezaleznie od tego gdzie w danym momencie znajdujg sie
rogi przecigganego pytania. Po umieszczeniu wszystkich pytan na
wiasciwych  miejscach, nalezy zweryfikowaé¢ poprawnos¢ ich
rozmieszczenia. Do tego celu stuzy przycisk ,sprawdz”. Po jego
nacisnieciu przy kazdym witasciwie potozonym pytaniu (wtasciwosci),
pojawia sie znaczek , 0k” a wartosci , punkty” zwiekszana jest o ilo$¢
prawidtowych odpowiedzi oraz blokowany jest przycisk ,,sprawdz”.

Aby kontynuowa¢ gre nalezy wecisng¢ przycisk ,losuj ponownie” ktéry
zwieksza wartos¢ zmiennej ,losowania” oraz odblokowuje przycisk
»Sprawdz”. Gra konczy sie po 7 rundach (rozdanie startowe + 5x”losuj
ponownie”), po ktérych to gracz przenosi sie do strony ze swoim
wynikiem.

Zasady prowadzenia gry/opis gry:

Czesto wtasciciele gospodarstw rolnych zadajg sobie pytania — jakie s3
ich mocne strony a jakie stabe. Pragng zdiagnozowac swoje szanse
i zagrozenia. Przeprowadzajg analize S(Strengths) W(Weaknesses)
O(Opportunities) T(Threats) pozwalajagcg na opracowanie strategii
dziatania. Ponadto waing czynno$¢ stanowi prawidtowe okreslenie
dochoddw i wydatkéw gospodarstwa w celu okre$lenia wysokosci zysku
lub straty.

Inicjacja gry:

Na wstepie gracz zapoznaje sie z instrukcjg, ktora opisuje co jest jego
zadaniem, z jakich etapow (rund) gra sie sktada i kiedy bedzie mdgt
uznaé, iz osiggnat w niej sukces. Pojawia sie ponizszy tekst:
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»Mozesz pomdc rolnikowi dokonujgc podziatu pojawiajgcych sie
sformutowan do odpowiednich czesci analizy SWOT, czy tez przychodow.
Przy analizie SWOT masz za zadanie podzieli¢ frazy na mocne i stabe
strony oraz szanse i zagrozenia. W przypadku przychodéw musisz
okreslié co jest jego kosztem a co dochodem.

Z prawej strony ekranu pojawiajg sie sformutowania, ktére musisz
przeciggnac przy uzyciu myszki do odpowiedniego prostokata. Masz
7 prob, za ktére mozesz uzyska¢é maksymalnie 42 punkty. Czym lepszy
zdobedziesz wynik, tym bardziej Mu pomozesz.”

Przebieg gry:

Jestes doradcg rolnika, ktéry zmaga sie z dylematami ekonomicznymi
zwigzanymi z analizg SWOT w swoim gospodarstwie oraz chce okresli¢
jakie sg przychody i wydatki zwigzane z jego prowadzeniem.

Na wstepie grajgcemu przedstawiony jest nastepujgcy opis: Czesto
wtasciciele gospodarstw rolnych zadajg sobie pytanie - jakie sg ich mocne
a jakie stabe strony. Pragng zdiagnozowaé swoje szanse i zagrozenia.
Przeprowadzajg analize SWOT pozwalajagcg na opracowanie strategii
dziatania. Ponadto wazng czynnos¢ stanowi prawidtowe okreslenie
dochoddw i wydatkéw gospodarstwa w celu okreslenia zysku lub straty.

Gra sktada sie z dwdéch mniejszych czesci:

- cze$¢ | — w ktorej, zadaniem gracza jest rozpoznac stabe oraz mocne
strony, szanse i zagrozenia wykonywania pracy rolnika. Podane s3 tutaj
sformowania, ktére, nalezy przyporzadkowaé do odpowiedniego
prostokata, bedacego jednym z elementéw analizy SWOT: mocne
strony, stabe strony, mozliwosci i zagrozenia.

Gracz ma do wyboru nastepujgce zwroty: miody wiek, podeszty wiek,
duza fachowos¢, brak kwalifikacji, otwartos¢ na innowacje, tradycyjna
gospodarka, motywacja, brak motywacji, nowoczesne budynki,
nowoczesne maszyny, przestarzate budynki, przestarzate maszyny,
rozdrobnione grunty, stali odbiorcy mleka, odbiorcy zywca, statych
odbiorcéw, niska wydajnos¢ zwierzat, zadtuzenie gospodarstwa, brak
srodkéw pienieznych, wysoka jakos¢ produkcji, niska jako$é produkcji,
bliska lokalizacja skupu, odlegta lokalizacja skupu, wysoka wiarygodnosg¢,
przewaga nad innymi rolnikami, duza wiedza ekonomiczna, bliskos¢
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miasta, niska podaz ziemi, zmiany koniunktury rynkowej, wzrost cen
nawozow, zubozenie spoteczenstwa, konkurencja na rynku.
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- czes¢ Il — w ktoérej, gracz powinien rozpoznac dochody oraz wydatki
zwigzane z pracg rolnika.
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Gracz ma do wyboru nastepujgce sformowania: podatek rolny,
ubezpieczenia gospodarstwa, ubezpieczenia upraw, ubezpieczenie
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zwierzat, ciggnika, zakup nawozéw, zakup nasion, zakup pasz, zakup
paliwa, koszty napraw, remont sprzetu, zakup chtodni, ustugi
weterynaryjne, wody, koszt ogrzewania, koszt energii, opfaty
telefoniczne, sprzedaz owocdw, sprzedaz warzyw, sprzedaz trzody,
Swiadczenie ustug, sprzedaz mleka, otrzymywane czynsze, prace zlecone,
emerytury rolnicze.

Problemem stawianym przed graczem - jest poprawne umieszczenie
etykiet na specjalnie do tego celu przygotowanych polach (2 lub 4,
znajdujgcych sie w srodkowej czesci ekranu).

Etykiety nalezy przemieszcza¢é metodg ,przeciggnij i upusé”
(wykorzystujg do tego lewy klawisz myszy), upuszczajgc je w ten sposéb
by podczas zwalniania klawisza myszy, kursor znajdowat sie na tle
wybranego przez gracza prostokgta. W nastepnym kroku (po
umieszczeniu wszystkich etykiet we witasciwych miejscach), gracz
proszony jest o sprawdzenie jest poprawnosci swoich wyboréw poprzez
wcisniecie klawisza ,sprawdz”. Klawisza tego nalezy uzywaé jedynie w
sytuacji kiedy wszystkie pytania zostaty rozlokowane, gdyz w kazdej
rundzie dokona¢ mozna tylko jednego sprawdzenia.

Po potwierdzeniu poprawnosci rozmieszczenia, nalezy przejs¢ do
nastepnej rundy poprzez wcisniecie guzika ,losuj ponownie”
(zapamietujgc przy sposobnosci popetnione btedy). Gra koriczy sie po
7 rundzie (runda O + 6 losowan). Po czym graczowi prezentowany jest
ekran z suma zebranych przez niego punktéw. Z tego miejsca gracz moze
zadecydowa¢ o powtdrzeniu catej rozgrywki. Na koncu pojawia sie
informacja o sumie uzyskanych punktéw.

Zadania gracza:

Podstawowym zadaniem gracza jest udzielenie zakwalifikowanie
pojawiajgcych sie na ekranie fraz do odpowiedniej kategorii w zaleznosci
od wyboru albo do elementéw analizy SWOT, albo do dochoddéw Ilub
wydatkéw.

Wyniki gry:

Punkty liczone sg oddzielnie dla kazdej czesci. Poniewaz w kazdej rundzie
jest 7 losowan, to gracz moze w kazdym otrzymac 42 punkty w czesci
| (analiza SWOT) i 42 w czesci Il (przychody). Maksymalnie moze
otrzymaé¢ 84 punkty. Czym wyzszy wynik, tym gracz ma wiecej
wiadomosci z danego tematu
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PODSU

MOWANIE GRY

Omowienie wynikow:
Prowadzacy zajecia dydaktyczne podsumowuje gre. Odpowiada na
pytania ucznidw. Typuje najlepszego doradcy rolnika, ktéry pomoze

W rozw

igzywaniu jego dylematow.

Wyciggniecie wnioskoéw:

Prowadzacy zajecia wycigga wnioski z przeprowadzonej rozgrywki,
uswiadamia uczniom konieczno$¢ zwracania uwagi na szanse i zagrozenia
oraz mocne i stabe strony gospodarstwa rolnego. Ponadto zwraca uwage
na konieczno$¢ stosowania rachunku pozwalajgcego na okreslenie
dochoddw i wydatkéw w gospodarstwie rolnym.

Powigzanie z teorig ekonomiczng:

Prawa Engla

Mechanizm rynkowy

Prawo popytu

Prawo podazy

Teoria racjonalnych oczekiwan
Koszt alternatywny

Cena réownowagi rynkowe;j
Teoria wyboru producenta
Teoria wyboru konsumenta

Zrédta:

Praca zbiorowa: red. naukowa Urszula Sottysiak - “Rolnictwo
ekologiczne od producenta do konsumenta” wyd. Stowarzyszenie
EKOLAND i Fundacja LEBEN&UMWELT;

M. Maciejczak - Rolnictwo i obszary wiejskie zrédtem ddébr publicznych
wyd. Katedra Ekonomiki i Organizacji Przedsiebiorstw Szkota Gtéwna
Gospodarstwa Wiejskiego w Warszawie

P. Bajek: ,,Nowoczesna polityka rozwoju rolnictwa i obszaréw
wiejskich”, Wydawnictwo promocji Regionu Warszawa.

Z. Makieta, T. Rachwat —, Krok w przedsiebiorczo$¢” Nowa Era, 2012
J. Mierzejewska — Majcherek — ,, Podstawy ekonomii” Difin 2007
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T. Buczynska — ,,makroekonomia” PWN 2001

Z. Mielczarczyk - ,Finanse” WSiP, 2007

S. Owsiak — ,Finanse publiczne. Teoria i praktyka, PWN, 2002
P.M. Gaudemet, J. Moliner — ,,Finanse publiczne”, PWN, 2000
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GRA PC Maker :)

Obszar edukacyjny:

Gra obejmuje tematyke zwigzang z operacjami walutowymi takimi jak
kursy walutowe, przeliczanie kursdw walut oraz ogdlne zagadnienia
eksportowe.

Cele gry:

e sprawne i atrakcyjne dla uczestnikdw prowadzenie treningu
dziatania elementéow decyzyjnych firmy symulacyjnej;

e poznanie gtéwnych walut rozliczeniowych rynku swiatowego;

e praktyczne zaznajomienie uzytkownikéw z zasadami zarzadzania
firmg w warunkach konkurencji;

e ksztatcenie umiejetnosci oceny dziatan sprzedazowych;

e nabycie umiejetnosci zwigzanych z operacjami walutowymi
(kupno/sprzedaz);

e nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji;

e nabycie umiejetnosci analizy otoczenia;

e poznanie funkcji kursu walutowego jako wspodtczynnika
efektywnosci wymiany;

e wyksztatcenie umiejetnosci wspétzawodnictwa.

Grupa docelowa/Uczestnicy:
Scenariusz gry oraz zadania niezbedne do jej realizacji pozwalajg na
realizacje gry w kilku wariantach:

a) podstawowy wariant obliczeniowy

b) wariant z analizg ew. wptywu zastosowanej polityki cenowej na

zmiany kursu

c) wariant z strategia marzy minimalnej i maksymalne;j
Adekwatnie do zastosowanych wariantéw grupa docelowa moze mieé
charakter mniej lub bardziej zaawansowany, przy czym do zastosowania
wariantow b i ¢ wymagane jest wprowadzenie metodyczne wskazujace
ryzyka zmian  kursowych oraz polityki cenowe stosowane
w przedsiebiorstwach.
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Wymagania wstepne:

Gracz musi charakteryzowa¢ sie podstawowymi umiejetnosciami
matematycznymi, znaé podstawowe zagadnienia zwigzane z tematyka
walut, kurséw walutowych oraz przedsiebiorczosci. Z uwagi na ilos¢
obliczen do gry nalezy przystapic z uzyciem kalkulatora.

OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Gra decyzyjna PC Maker ;) dotyczy problemu zarzadzania
przedsiebiorstwem produkcyjnym bazujgcym na komponentach
pozyskiwanych na rynkach swiatowych. Zakres podejmowanych decyzji
zostat ograniczony do decyzji dotyczacej okreslenia optymalnej ceny
sprzedazy gwarantujgcej pokrycie kosztow wtasnych, ktére w programie
okreslone zostaty na poziomie 2% wartosci zamdwienia komponentow
oraz wrazliwosci cenowej odbiorcy ktdra determinuje poziom marzy
mozliwej do zastosowania.

Celem powyzszych symulacji jest wtasciwe wyznaczanie oferowanych
cen pozwalajgce na optymalizacje zysku przedsiebiorstwa. Gra decyzyjna
spetnia cele edukacyjne w ramach zaje¢ o tematyce przedsiebiorczosci
poprzez wycinkowe symulowanie dziatan rynkowych przedsiebiorstwa.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:

Gracz wciela sie w role wiasciciela firmy PC Maker ;) produkujgcej
zestawy komputerowe. Jego zadaniem jest dokonywanie operacji zakupu
komponentow rynkach swiatowych, przy jednoczesnej kontroli kosztéw
oraz poziomu marzy.

Do gry niezbedne jest uzycie kalkulatora, gdyz poziom obliczen nie
pozwala na swobodne dokonywanie ich w pamieci.

Do wyprodukowania pojedynczego zestawu komputerowego potrzebne
s3:

e 1 jednostka centralna

e 1 monitor

e 2 peryferia (myszka + klawiatura)
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Poszczegdlne elementy importowane sg z komponentéw pozyskiwanych
z kilku krajow: jednostki centralne z Niemiec, monitory z USA a peryferia
z Wielkiej Brytanii.

Szczegdtowe rozbicie przedstawiono w ponizszej tabeli:

Cena za sztuke

Element Kraj pochodzenia (w walucie
producenta)
Jednostka centralna - Niemcy 50 EUR
Monitor USA 25 USD
lawi i i
Klawiatura o Anglia 5 GBP
L .
Myszka Falen Anglia 5 GBP

Po otrzymaniu zamdwienia Gracz powinien obliczy¢ koszt produkcji
zestawow komputerowych na ktory sktada sie zakup poszczegdlnych
elementow zamowienia oraz 2% marza (marza minimalna) stanowigca
pokrycie kosztow produkcji i kosztdw importowych elementow. Poziom
marzy maksymalnej okresla komunikowany graczowi poziom wrazliwosci
cenowej odbiorcy, ktéry pozwala na okreslenie optymalnego poziomu
nie przekraczajgcego poziomu obliczanego jako marza maksymalna.
Poprawne oszacowanie poszczegdlnych parametrow pozwoli aby firma
PC Maker ;) przyniosta optymalny zysk.

Inicjacja gry:

Gre nalezy rozpoczgé od zapoznania sie z instrukcjg gry, ktdra precyzyjnie
opisuje zadania stawiane przed graczem oraz uwarunkowania, ktoére
bedzie musiat braé¢ pod uwage w swoich obliczeniach. Inicjacja gry
rozpoczyna sie w przycisk ,Start Gry”.

Przebieg gry i zadania gracza:

Gra sktada sie z 12 rund w trakcie, ktorych zadaniem gracza jest
ustalenie wifasciwej ceny zakupu elementéw, obliczenie kosztéw
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witasnych oraz marzy mozliwej do zastosowania. Gre nalezy
rozpoczynamy od klikniecia w przycisk ,Start Gry”, co inicjuje rozpoczecie
pierwszej rundy rozgrywki.

W kazdej z rund system ustala:
e kursu zakupu i sprzedazy walut niezbednych do realizacji
zakupdw ktére prezentowane sg uktadzie Kurs zakupu (Ask) i Kurs

sprzedazy (Bid),
e wielko$ci zamowienia
o charakterystyke zamawiajgcego wskazujgc jego poziom

wrazliwosci cenowej okreslajagcy  maksymalng marze
gwarantujaca realizacje zamodwienia.

Wszystkie ustalone parametry s3 prezentowane, w celu oszacowania
przez Ciebie ceny ktéra bedzie stanowita oferte dla zamawiajacego.
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Po dokonaniu obliczen wprowadzasz swoja oferte do pola ,Twoja
oferta” a nastepnie potwierdzasz jg przyciskiem ,Potwierdz”.
W wyniku tej akcji system dokonuje stosownych obliczert wyznaczajac
warto$é¢ minimalng (zakup+2%) oraz wartos¢ maksymalng (zakup + marza
z parametru wrazliwo$é cenowa) i informuje Cie o mozliwym wyniku:
e Oferta poprawna. System informuje Cie o przyjeciu oferty i
realizacji zamdwienia. Obliczona warto$é zysku dodawana jest do

Twojego wyniku.

e Oferta niedoszacowana. System informuje Cie o zablokowaniu
ztozenia takiej oferty z uwagi na brak pokrycia kosztow realizacji
zamowienia. Na koncie obrazujagcym Twaj zysk nie zachodza

zadne zmiany.

o Oferta przeszacowana. System informuje Cie o odrzuceniu takiej
oferty przez zamawiajacego z uwagi na zbyt wysoka cene. Na
koncie obrazujgcym Twdj zysk nie zachodzg zadne zmiany.
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Wyniki gry:

Wynik gry obrazuje ilo$¢ przyjetych ofert oraz poziom zysku uzyskanego
przez Gracza. Informacje te widoczne caly czas w czasie gry
prezentowane sg na zakonczenie w tabeli zbiorczej.

pveyrox: (L)
[ocTaeka: m
ovyroc D

npubyTOK:

PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:
Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omoédwienia jej wynikdow
i czynnikdw jakie wptynety na te wyniki.

Powiqzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce zwigzanej z takimi pojeciami jak cena,
waluta , kurs walutowy, spread oraz moze wspomaga¢ tematyke
zwigzang z aprecjacjg i deprecjacjg pienigdza

Zrodta:
e David Begg, Rudiger Dornbusch, Stanley Fischer: Makroekonomia.
Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2007.
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GRA

Inwestor

Obszar edukacyjny:
Gra obejmuje tematyke z zakresu ryzyka inwestycyjnego zwigzanego
z inwestowaniem w fundusze inwestycyjne.

Cele gry:

Grupa

nabycie  umiejetnosci  rozrdzniania  rodzajéw  funduszy
inwestycyjnych,

poznanie zasad jakimi nalezy sie kierowaé przy wyborze
okreslonego funduszu inwestycyjnego,

nabycie umiejetnosci oceny korzysci i zagrozen zwigzanych
zinwestowaniem w fundusze inwestycyjne w roinych
horyzontach czasowych

sprawne i atrakcyjne dla uczestnikdw prowadzenie treningu
dziatania elementow decyzyjnych firmy symulacyjnej;

praktyczne zaznajomienie uzytkownikdw z zasadami zarzadzania
firma w warunkach konkurencji;

ksztatcenie umiejetnosci oceny dziatan sprzedazowych;

nabycie umiejetnosci zwigzanych z inwestycjami w fundusze
inwestycyjne;

nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji;

nabycie umiejetnosci analizy otoczenia;

wyksztatcenie umiejetnosci wspétzawodnictwa.

docelowa/Uczestnicy:

Scenariusz gry oraz zadania niezbedne do jej realizacji pozwalajg na

realiza
d)
e)
f)

cje gry w kilku wariantach:
podstawowy wariant z losowym doborem funduszy
wariant z analizg maksymalizujgcy ryzyko inwestycyjne
wariant z strategia bezpieczenstwa kapitatu

Adekwatnie do zastosowanych wariantéw grupa docelowa moze mieé
charakter mniej lub bardziej zaawansowany, przy czym do zastosowania
wariantow b i ¢ wymagane jest wprowadzenie metodyczne wskazujace

ryzyka

zwigzane z poszczegdlnymi typami funduszy inwestycyjnych.
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Wymagania wstepne:

Gracz powinien znac¢ podstawowe informacje na temat instrumentow
finansowych takich jak akcje i obligacje oraz zbudowane na ich bazie
fundusze inwestycyjne oraz charakteryzowaé sie podstawowymi
umiejetnosciami matematycznymi, znaé podstawowe zagadnienia
zwigzane z tematyka funduszy inwestycyjnych.

OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Gra decyzyjna Inwestor porusza problem stopy zwrotu z inwestycji oraz
towarzyszgcemu jej ryzyku. Zakres podejmowanych decyzji zostat
ograniczony do decyzji dotyczgcej okresdlenia poziomu ryzyka jaki gracz
chce osiggnac¢ inwestujgc swoje srodki.

Celem powyzszych symulacji jest z jednej strony unaocznienie iz
efektywnie inwestujgc nie mozna jednoczesnie zwiekszy¢ stopy zwrotu
i zmniejszy¢ ryzyka oraz ze wysoki zysk wigze sie z wysokim ryzykiem.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:
Gracz wciela sie w role wirtualnego inwestora, ktéry postanowit
zainwestowac zaoszczedzone przez siebie Srodki pieniezne w fundusze
inwestycyjne. Jego zadaniem jest dokonywanie wyboru pomiedzy
inwestycjami w jeden z 3 proponowanych typow funduszy
inwestycyjnych, w zmiennych warunkach rynkowych.
Do wyboru gracza zaprezentowano 3 podstawowe typy funduszy
inwestycyjnych:

=  Fundusz obligacji zblizony do funduszu pienieznego

» Fundusz mieszany (zréwnowazony)

=  Fundusz akgji
Ponizej przedstawiono charakterystyki poszczegélnych funduszy.

Rodzaj funduszu Charakterystyka
Fundusz o  polityce inwestycyjnej
Fundusz zaktadajgcej inwestowanie  aktywoéw
obligacji gtownie w lokatach o przewidywalnym
dochodzie (obligacje i bony skarbowe)
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A

Fundusz

zrbwnowazony

Fundusz o  polityce  inwestycyjnej
zaktadajgcej inwestowanie w miare
rownych czesci aktywéw w lokatach o
przewidywalnym dochodzie (bony
skarbowe i obligacje — 40%) oraz lokatach
o0 wyzszym ryzyku inwestycyjnym (akcje
przedsiebiorstw — 60%).

Fundusz akgji

Fundusz o  polityce inwestycyjnej
zaktadajgcej  inwestowanie  aktywow
gtownie w lokatach o wyzszym ryzyku
inwestycyjnym (akcje przedsiebiorstw).

Dobdr whasciwego funduszu jest warunkowany, komunikowang graczowi
dtugoterminowgq prognoza rynkowag, na ktdrg sktadajg sie 3 warianty:

=  prognozowana hossa na rynku,

= prognozowana bessa na rynku,

= prognozowana hossa i bessa na rynku.
Ponizej przedstawiono zatozenia algorytmiczne mozliwych zachowan

stép zwrotu.

Roczna stopa zwrotu

Rodzaj funduszu
Hossa Bessa Hossa +
Bessa
: F‘;T.d”s.z. 5-7% 3.5 % 3-7%
”‘"I obligacji
= Fund
W runausz 5%-20% | -30%-20% | -10%- 30%
zrébwnowazony

Fundusz akgji 5% —30% -50% - 10% -10%— 30%
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Gracz po uzyskaniu prognozy rynkowej musi podjg¢ decyzje inwestycyjna
alokujgc swoje $rodki w jeden z trzech proponowanych funduszy
inwestycyjnych, przy prognozowanej sytuacji gospodarczej.

Poprawne oszacowanie ryzyka pozwoli Graczowi uzyskaé optymalny
zysk.

Inicjacja gry:

Gre nalezy rozpoczg¢ od zapoznania sie z instrukcjg gry, ktéra precyzyjnie
opisuje zadania stawiane przed graczem oraz uwarunkowania, ktére
bedzie musiat bra¢ pod uwage w swoich obliczeniach. Inicjacja gry
rozpoczyna sie kliknieciem w przycisk ,,Start Gry”.

Przebieg gry i zadania gracza:

Inicjacja gry rozpoczyna sie kliknieciem w przycisk ,Start Gry”. Gra
sktada sie z 5 rund w trakcie, ktérych Twoim zadaniem jest dokonanie
optymalnego wyboru inwestycyjnego.
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Inicjacja kazdej z rund rozpoczyna sie od wyznaczenia parametréw rundy
tj.: doboru jednej z trzy mozliwych prognoz rynkowych wskazujgce na
mozliwo$é wystapienia:

e Hossy,

e Bessy,

e Hossy + Bessy.
Wykorzystujgc przyciski wyboru umieszczone obok ikon obrazujgcych
rodzaje funduszy musisz podjgé decyzje inwestycyjng potwierdzajac jej
podjecie przyciskiem ,Potwierdz”.
W wyniku tego system oblicza Twdj zysk jako iloczyn posiadanego
kapitatu (poczatkowo 10 000, w kolejnych etapach kapitat uzyskany w
poprzednich rundach) oraz wyniku uzyskanego przez wybrany przez
Ciebie fundusz.
Nastepnie uzyskany wynik jest dodawany do kapitatu posiadanego przez
Ciebie i stanowi podstawe do obliczen kolejnej rundy.
System dokonuje réwniez obliczenia mozliwego do uzyskania zysku
maksymalnego, jako iloczyn posiadanego kapitatu (poczatkowo 10 000,
w kolejnych etapach kapitat uzyskany w poprzednich rundach) oraz
najwyiszego wyniku uzyskanego przez dostepne dla Ciebie fundusze.
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Wyniki gry:

Wynikiem gry jest poziom zysku uzyskanego przez Gracza. Informacje
o uzyskanych wynikach finansowych prezentowane sg przez caty okres
trwania rozgrywki, adodatkowo na zakoniczenie w formie
podsumowania.

PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:
Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omdwienia jej wynikow
i czynnikdw jakie wptynety na te wyniki.

Powiqzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce zwigzanej z takimi pojeciami jak hossa
i bessa oraz porusza problematyke funduszy inwestycyjnych. Wyjasnia
zachowania rynkowe w w/w okresach oraz wskazuje ryzyka zwigzane
z prowadzeniem dziatalnosci inwestycyjnej w tych okresach.

Zrédta:
e David Begg, Rudiger Dornbusch, Stanley Fischer: Makroekonomia.
Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2007.
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GRA Trudne decyzje

Obszar edukacyjny:
Gra obejmuje tematyke zwigzang z podejmowaniem decyzji dotyczacych
lokowania posiadanych srodkdw pienieznych w optymalny sposdb.

Cele gry:
e nabycie umiejetnosci poprawnego okreslania czasu zwrotu
inwestycji,

e poznanie zasad dokonywania obliczen zysku z inwestycji,

e sprawne i atrakcyjne dla uczestnikdw prowadzenie treningu
dziatania elementow decyzyjnych firmy symulacyjnej;

e praktyczne zapoznanie uzytkownikow z zasadami zarzgdzania
finansami firmy w warunkach konkurencji;

e ksztatcenie umiejetnosci oceny dziatan inwestycyjnych;

e nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji;

e nabycie umiejetnosci analizy otoczenia;

e wyksztatcenie umiejetnosci wspdtzawodnictwa.

Grupa docelowa/Uczestnicy:
Scenariusz gry oraz zadania niezbedne do jej realizacji pozwalajg na
realizacje gry w dwdch wariantach:

a) podstawowy wariant z doborem inwestycji przy pomocy analizy

obliczeniowej,

b) wariant poszerzony z analizg rodzaju wdrazanych innowacji.
Adekwatnie do zastosowanych wariantéw grupa docelowa moze mieé
charakter mniej lub bardziej zaawansowany, przy czym do zastosowania
wariantu b) wymagane jest wprowadzenie metodyczne opisujgce rodzaje
innowacji.

Wymagania wstepne:

Gracz powinien zna¢ podstawowe informacje na temat okresu zwrotu
naktadow inwestycyjnych oraz charakteryzowac¢ sie podstawowymi
umiejetnosciami  matematycznymi, znaé¢ podstawowe zagadnienia
zwigzane z tematyka ekonomiczna.
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OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Gra decyzyjna Trudne decyzje porusza problem inwestycji Srodkéw
finansowych w projekty innowacyjne, w stosunku do ktérych okreslono
Sciste kryteria dokonywania ich wyboru. Zakres podejmowanych decyzji
zostat ograniczony do decyzji dotyczgcej okreslenia wtasciwej decyzji
inwestycyjnej sposréd dwéch przyktadowych inwestycji.

Celem powyzszych symulacji jest z jednej strony unaocznienie iz
niejednokrotnie pozornie identyczne inwestycje charakteryzujg sie
odmiennymi okresami zwrotu.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:
Gracz wciela sie w role Prezesem firmy, ktéremu Zarzad zleca
wprowadzanie innowacji majgcych na celu uzyskanie trwatej przewagi
konkurencyjnej na rynku.
Otrzymat od Zarzadu dwie gtdwne wytyczne, majgce przyswieca¢c mu w
podejmowaniu decyzji:
1. wybieraj inwestycje ktore przyniosg w efekcie najwiekszy zysk,
2. jesli inwestycje dajg identyczne zyski w prezentowanym okresie
wybierz tg, ktora najszybciej zwrdci zainwestowany kapitat.

Zadaniem gracza jest analizowanie otrzymanych propozycji

i podejmowanie  wfasciwych  decyzji gwarantujgcych  spetnienie
wytycznych przedstawionych przez zarzad.
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Inicjacja gry:

Gre nalezy rozpoczg¢ od zapoznania sie z instrukcjg gry, ktéra precyzyjnie
opisuje zadania stawiane przed graczem oraz uwarunkowania, ktoére
bedzie musiat bra¢ pod uwage w swoich obliczeniach. Inicjacja gry
rozpoczyna sie kliknieciem w przycisk ,Start Gry”.

Przebieg gry i zadania gracza:

MosiaomnenHna NMpasniHHA: PilueHHsA: m MpaBuneHI: _
KnienpT npoc HAC HE BSHANOTD:
Ccninm DpoBecTHM PeKJIAMHY
xomMmxamizo!
PezyneTaTu:

£

Posmip imBecTroiiii 30 000. BmSepiTs IHEECTUUIA IHBECTULIA

cneHapiii permaMHOIL RoOMNOAaHil. Hinkgde
e. ot Ores i =e PiweHHnA 1:
moxXomiBe:

PiweHHn 2:

Bawe pilueHHA: PilwweHHs 3:

InBecTuyin 1 IHBecTUlia 2

Pik 1: 6547 7142 PiweHHA 4:
Pik 2: 11308 10713 PiweHHs 5:
Pik 3: 14880 10118
Pik 4: 11904 13094 PiweHHA 6:
Pik 5: 14879 18451

BuGip (O] o

Inicjacja kazdej z rund rozpoczyna sie od przedstawienia zlecenia przez
Zarzad wdrozenia innowacji w firmie. Twoim zadaniem jest zbudowanie
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skumulowanych szeregéw projektowanego zysku ktére pozwolg Ci na
wiasciwe oszacowanie zysku catkowitego projektu inwestycyjnego oraz —
gdy projekty sg pod tym wzgledem identyczne — wskazanie projektu
ktory najszybciej doprowadzit do zwrotu zainwestowanego kapitatu.

Po dokonaniu stosownych obliczerd, wykorzystujgc przyciski wyboru
umieszczone pod szeregami obrazujgcymi zyski w latach podejmujesz
decyzje o ulokowaniu kapitatu w projekcie potwierdzajac jej podjecie
przyciskiem , Potwierdz”.

Kazdorazowa Twoja decyzja powoduje przedstawienie obliczonych
wynikéw i odnotowanie ich w panelu ,, Wynikéw”

PeaynbTartu:
o -
49
Mepiop 1:
Mepion 2:
Mepiog 3:
Mepion 4:

Mepion 5:

Nastepnie system analizuje udzielong przez Ciebie odpowiedz.
W wypadku udzielenia prawidtowej odpowiedzi otrzymujesz 1 pkt, ktéry
odnotowywany jest w pozycji ,,Prawidtowe” w gornej czesci ekranu.

Mepionis: m MpubyTok: 100005 HMDaM“gST'“;iT'bHMH ‘

Wynikiem gry jest ilos¢ punktéow — trafnych decyzji — podjetych przez
Ciebie. Informacje o uzyskanych wynikach finansowych projektéw
prezentowane sg przez caly okres trwania rozgrywki, a dodatkowo na
zakonczenie w formie podsumowania.
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PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:
Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omoédwienia jej wynikdéw
i czynnikow jakie wptynety na te wyniki.

Powiqzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce zwigzanej z takimi pojeciami jak
inwestycje, innowacje oraz okres zwrotu. Scenariusz gry pozwala na
omoéwienie tematyki innowacji w aspekcie innowacji organizacyjnych,
marketingowych i produktowych.

Zrédta:
e David Begg, Rudiger Dornbusch, Stanley Fischer: Makroekonomia.
Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2007, ISBN 978-83-
208-1644-0
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GRA Czas To Pieniadz

Obszar edukacyjny:
Gra obejmuje tematyke zwigzang z podejmowaniem decyzji dotyczacych
lokowania posiadanych $rodkdéw pienieznych w optymalny sposdb.

Cele gry:
e nabycie umiejetnosci poprawnego okreslania optymalnosci stép
procentowych,

e poznanie zasad dokonywania oblicze wartosci pienigdza w czasie,

e nabycie umiejetnosci oceny korzysci i zagrozen zwigzanych z
inwestowaniem w lokaty bankowe oprocentowane w rdézinych
horyzontach czasowych

e sprawne i atrakcyjne dla uczestnikdw prowadzenie treningu
dziatania elementow decyzyjnych firmy symulacyjnej;

e praktyczne zapoznanie uzytkownikéw z zasadami zarzadzania
finansami osobistymi i firmy w warunkach konkurencji;

e ksztaftcenie umiejetnosci oceny dziatan sprzedazowych;

e nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji;

e nabycie umiejetnosci analizy otoczenia;

e wyksztatcenie umiejetnosci wspétzawodnictwa.

Grupa docelowa/Uczestnicy:
Scenariusz gry oraz zadania niezbedne do jej realizacji pozwalajg na
realizacje gry w dwdch wariantach:
a) podstawowy wariant z doborem lokaty bez analizy obliczeniowej
b) wariant z analizg poziomu Wartosci przysztej (FV — future value)
Adekwatnie do zastosowanych wariantéw grupa docelowa moze mieé
charakter mniej lub bardziej zaawansowany, przy czym do zastosowania
wariantu b) wymagane jest wprowadzenie metodyczne wskazujgce
sposdb obliczania wartosci FV.

Wymagania wstepne:

Gracz powinien zna¢ podstawowe informacje na temat produktéow
bankowych takich jak lokaty, sposobdw obliczania stép procentowych
oraz charakteryzowac sie podstawowymi umiejetnosciami

Strona | 114



matematycznymi, zna¢ podstawowe zagadnienia zwigzane z tematyka
oszczedzania.

OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Gra decyzyjna Czas To Pienigdz porusza problem inwestycji Srodkéw
finansowych w kontekscie ryzyka rynkowego, stopy zwrotu oraz zmiany
wartosci pienigdza w czasie. Zakres podejmowanych decyzji zostat
ograniczony do decyzji dotyczgcej okreslenia wtasciwej formy lokowania
posiadanych srodkow finansowych aby uzyskaé maksymalny zysk.

Celem powyzszych symulacji jest z jednej strony unaocznienie iz
niejednokrotnie pozorna atrakcyjnos$é lokaty nie pokrywa sie z jej wysoka
efektywnoscia.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:

Gracz wciela sie w role ucznia otrzymujgcego coroczne stypendium
naukowe, ktére postanowit ulokowa¢ na okres 1 roku na lokatach
gwarantujacych wysokie bezpieczenstwo oraz maksymalny oferowany
zysk. Zadaniem gracza jest analizowanie otrzymanych propozycji
i podejmowanie  witasciwych  decyzji gwarantujgcych  uzyskanie
maksymalnego zysku.

Inicjacja gry:
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Gre nalezy rozpoczg¢ od zapoznania sie z instrukcjg gry, ktéra precyzyjnie
opisuje zadania stawiane przed graczem oraz uwarunkowania, ktére
bedzie musiat braé pod uwage w swoich obliczeniach. Inicjacja gry
rozpoczyna sie kliknieciem w przycisk ,Start Gry”.

Przebieg gry i zadania gracza:

Gra sktada sie z 5 rund w trakcie, ktérych Twoim zadaniem jest
dokonanie optymalnego wyboru dostepnych lokat.

Mepionis: [N Aoxe: [ """ OO
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Migkazka:
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Inicjacja kazdej z rund rozpoczyna sie od wyznaczenia parametréw rundy

na ktére sktada sie:

1) Wyznaczenie wartosci stypendium ktore bedzie podstawg do

Twoich dalszych dziatan,

2) Wyznaczenie 3 oferty lokat bankowych, z odpowiednia

charakterystyka oprocentowania.
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Twoim zadaniem jest poprawne oszacowanie wartosci poszczegdlnych
lokaty w czasie (obliczajac Wartos¢ przyszta - FV) obliczang wg wzoru:
FV, =PV (1+K)"
gdzie:
FV, — wartos¢ przyszta inwestycji w n-tym okresie
PV — wartos¢ biezgca inwestycji
K — stopa zwrotu
n —liczba okreséw
Wykorzystujgc przyciski wyboru umieszczone obok ikon obrazujgcych
poszczegdlne lokaty podejmujesz decyzje o ulokowaniu posiadanych
srodkéw potwierdzajac jej podjecie przyciskiem ,,Potwierdz”.
Twoja kazdorazowa decyzja powoduje prezentacje obliczonych wartosci
lokat i odnotowanie ich w panelu ,, Wynikéw”. Nastepnie system oblicza
Twoj zysk obliczany jako iloczyn oddanego Ci do dyspozycji kapitatu
(wartos¢ stypendium) oraz parametréw oprocentowania dobranych
przez wybrany przez Ciebie fundusz. Nastepnie uzyskany wynik jest
dodawany do posiadanego przez Ciebie kapitatu. Dane prezentowane
sq W pozycji ,ZYSK” w gornej czesci ekranu.

oo [N o Y ==+ S

Wyniki gry:

Wynikiem gry jest poziom zysku uzyskanego przez Gracza. Informacje o
uzyskanych wynikach finansowych prezentowane sg przez caty okres
trwania rozgrywki, adodatkowo na zakoniczenie w formie
podsumowania.

PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:

Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omodwienia jej wynikow
i czynnikéw jakie wptynety na te wyniki.

Powigzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce zwigzanej z takimi pojeciami jak kapitat,
lokata, bank oraz odsetki.
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Zrédta:
e David Begg, Rudiger Dornbusch, Stanley Fischer: Makroekonomia.
Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2007.
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GRA Wymarzona pizzeria

Obszar edukacyjny:
e prowadzenie firmy gastronomicznej,

e sprzedaz produktow,

e marketing i promocja,

e dbatosé o klienta,

e wymogi i przepisy prowadzenia dziatalnosci gospodarcze.
Cele gry:

e sprawne i atrakcyjne dla uczestnikdw prowadzenie treningu
dziatania elementdéw decyzyjnych firmy symulacyjnej;

e praktyczne zaznajomienie uzytkownikdw z zasadami zarzadzania
firmg w warunkach konkurencji;

e ksztatcenie umiejetnosci oceny dziatan sprzedazowych;

e nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji;

e nabycie umiejetnosci analizy otoczenia;

e wyksztatcenie umiejetnosci wspétzawodnictwa.

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Gra jest tak skonstruowana aby dato sie ja wykorzysta¢ na wszystkich
etapach edukacji ekonomicznej. W celu dostosowania nalezy
zroznicowac sposdb omowienia wynikow gry. Na nizszych etapach nalezy
omoéwic tylko podstawowe zagadnienia oraz wykorzysta¢ jg do nauki
podejmowania decyzji i wigzania jej z okreslonym ryzykiem, za$ na
wyzszych poziomach mozna przedstawiaé bardziej szczegdtowe definicje
oraz zwigzki przyczynowo — skutkowe zaréwno dobrych jak i ztych
decyzji dotyczgcych prowadzenia wiasnej firmy.

Wymagania wstepne:

Gracz musi charakteryzowa¢ sie podstawowymi umiejetno$ciami
matematycznymi, znac podstawowe zagadnienia zwigzane
z prowadzenia wfasnej firmy tj. strategia cenowa, marketing, marza,
zyska oraz strata.

OPIS ROZRYGRYWKI
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Zatozenia wstepne:
Podstawowg potrzebg zyciowg cztowieka jest odzywianie. Wspodtczesny
cztowiek stosunkowo mato czasu spedza w domu, dlatego tez coraz
czesciej stajemy sie klientami réznego rodzaju bufetéw i restauracji.
Trend ten szczegdlnie widoczny jest wsréd pracownikdéw biurowych oraz
studentdw, ktérzy nie zabieraja prowiantu do pracy lub na zajecia.
Wiasnie ta grupa docelowa staje sie automatycznie klientami lokali
gastronomicznych.
Scenariusz gry decyzyjnej polega na prowadzeniu witasnej pizzerii
w jednym z dwéch potencjalnych miejsc:

e uczelnia,

e biurowiec.
Przerwa na lunch czy tez okienko studenckie to czas ktéry nasi
potencjalni klienci przeznaczajg na konsumpcje, a we wskazanych
miejscach mozemy liczy¢ na optymalny poziom popytu generowany
przez duze zageszczenie ludzi.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:
Zadaniem gracza jest osiggniecie maksymalnego zysku ze sprzedazy
produktéw takich jak:

® pizza,

e zimne napoje, kawa.
Towar sprzedawany jest w wybrane] przez siebie lokalizacji przez 15
kolejnych tygodni z ktérych kazdy sktada sie z 5 dni roboczych.
Pizza sktada sie z kilku sktadnikéw, o proporcjach ktérych decyduje gracz
przed kazdg turg. Gracz sprzedaje pizze przy czym wyniki s3 podawane
na koniec kazdego tygodnia. (jednej tury).
Przed kazdg turg Gracz otrzymuje serwis prasowy zawierajacy istotne
wydarzenia oraz propozycje inwestycyjne skorelowane z wydarzeniami.
Oprécz tego uzytkownik ustala cene produktéw i inne parametry.
Wszystkie te czynniki majg wptywa na ksztattowanie sie popytu.
Rozwdj wirtualnego przedsiebiorstwa rozgrywa sie w 3 etapach
odzwierciedlajgcych prowadzenie dziatalnosci.

Ponizej krétka charakterystyka poszczegdlnych etapow.
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Przygotowanie do prowadzenia dziatalnosci

W tym etapie jest zaktadana nasza wirtualna firma oraz
przebiegajg prace nad rozwojem produktu lub ustugi,
ewentualnego zaplecza technicznego potrzebnego do
rozpoczecia produkcji, oraz rozpoczecie poczatkowej fazy
marketingu.

Rozwoj

Etap zaktada powolny wzrost sprzedazy oraz zwiekszanie
wydajnos¢ dziatania firmy. Jest to okres w ktorym biznes
zaczyna by¢ rentowny.

Ekspansja

Faza ekspansji, firma sie rozwija i umacnia swojg pozycje na
rynku, a sprzedaz jest coraz wieksza, ale dodatkowo zacheceni
naszymi dochodami pojawiajg sie nasladowcy w postaci
konkurencji.

Inicjacja gry:

Xig rpw

BaliMM 3aBAaHHA € CTBOPWUTH NIANPWEMCTBO | NOTIM OAEPXYBATH MaKCUManbHi NpUBYTKMK Bi
npogasy NilW, XonoaHWX Hanoie i kasu. Y Bawomy po3nopaakeHHA € ans uboro 20000 rpH.

Toeap Bu byaeTe nponaeatv y BMbpaHoMy Bamu Micui Ha npoTasi 15-TW TypiB, a pe3ynLTaTi Bif npoaaxis
OTPUMYBATK NICNA 3aKiHYEHHA KOKHOMO TYpY.

Mepen KOMWHWUM TYpPOM:
« Dynete BCTAHOBMIOBATH LiHY NiLM WNAXOM 3MiHK cniBBIAHOLWEHD 1T CKNaaHWKB,
» DyneTe oTpUMYBaTKH 3 Npecd iHdopMauilo npo Baxnuel anA Bac noall | GisHec npono3unuil, nos'asaHi
3 HUMK;
+ ByneTe NpUAMaTH IHBECTULIHI T8 MApKETHHrOBI pilueHHs.

Mia yac Typy:
* MOXMETE BIAYYTH BMNMME KOHKYPEHTIB,
* MOXKETE 3YCTPITUCL 3 0BCTaBUHAMM, AKI MEIOTb BUNaAKOBUIA XapakTep.

Gre nalezy rozpoczg¢ od zapoznania sie z instrukcjg gry, ktora precyzyjnie
opisuje zadania stawiane przed graczem oraz uwarunkowania, ktoére
bedzie musiat bra¢ pod uwage w swoich obliczeniach. Inicjacja gry
rozpoczyna sie kliknieciem w przycisk ,,Rozpocznij Gre”.

Przebieg gry i zadania gracza:
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Pierwszym zadaniem gracza jest optymalne zbudowanie swojego
biznesu. Gracz posiada do dyspozycji 20 000 ktére moze wydatkowad na
poszczegdlne dziatania zmierzajgce do uruchomienia. Zadaniem gracza
jest poprawne zbudowanie skréconego biznesplanu firmy.

Gracz dokonuje wyboru pomiedzy dwiema mozliwymi lokalizacjami
swojego bufetu

‘ , . [ .
U (()Wm nlﬁgw CHMYNALIAHA IPA 3 MPUAHATTA PIWEHbL

nonbCbKa fJonomora

CTBOPITb NigNPUEMCTBO Kpok 1/4
NOYATKOBUNA v : = =
KAMITAR Bn6epiTb Micue postawysaHHs nivepii
25000 rpH. .L."l
MouaTkosi BUTpaTH Eiﬁ
0 rpH. E/
L

OBOPOTHI
AKTUBU

0 rpu. Po3TallyBaHHA Buuyin HaBYanbHWIA 3aKnag OdicHe npumingeHHn

Nocriiini surpatn Typy OuikyBaHUIA NonuT 2000 cTypeHTis 1000 npauiBHuKiB
0rpH.
Mnola NiTHLOro MakifaH4MKa Makchmym 20 cTonukia MakcumyM 20 cTonukis

LiHoBa enacTU4HICTL NONUTY Bucoka Husbka

Mapaica Husbka Bucoka

OpeHfa i KoMyHankbHi nocmyri Hw3bki, 200 rpH./Typ Bucoki, 400 rpH./Typ
BUEBEPITb BWEBEPITb

MpoekT cnie diHaHcosaHKil & pamkax MporpamMy nonsCeKol crienpaui 2agna poseuTky MiHicrepcTea 3akopacHHwx Cnpae P e 2013 p.

Po wyborze scenariusza nastepuje wybor elementdéw wyposazenia, ustug
dodatkowych oraz poziomu zatrudnia. Gracz dokonuje wyboru
poszczegblnych pozycji oraz ew. okresla ilos¢ pozycji w stosunku do
ktorych wskazanie takie jest mozliwe. Nastepnie nastepuje weryfikacja i
wskazanie ktére pozycje sg niezbedne.

Cze$¢ parametrow prezentowanych przez system ma charakter
obligatoryjny a cze$¢ dobrowolny  skutkujagc  zmniejszeniem
prawdopodobienstwa wystgpienia zdarzen losowych skorelowanych z
pozycja. W przypadku elementéw obligatoryjnych system nie przejdzie
do wtasciwej rozgrywki do momentu kiedy nie zostang one poprawnie
dobrane.
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‘ ’ . . .
U @Mpm nlgw CHUMYNALTAHA TPA 3 NPUAHATTA PILEHL

nonbCbKa Aonomora

CrBOpIiTh NiANPMEMCTBO KpOK 2/4
NMOYATKOBUNA Bubepith enemenTH obnagHaHHa a6o BraXiTh IX KiNbKICTL — BUTPaTH OAHOPa30Bi
KAMTAN
25000 FpH, 0O6nagHaHHA BurpaT [rpH.] PesynbTaT Bubip
Mouarkoei BuTpaTu B e T
20200 rpH. Crin (wryka) 180 o 1 crona moxsa kynuw 4 crinedi | 10 |
3a 1 CTONOM MOKHA OBCITYKHUTH 4-X 1=~
OBOPOTHI LAY 10 KNIEHTIB Ha NpoTasi 1 roavHd S 5
AKTUBN 4300 rpH. XonoMnbHUK (WTyka) 2000 A03BONSAE 30epiraTh NPOLYKTH TAK |+
Mocriiui sutpami Typy My gns BUnivK nigy (wryka) 7000 [loaeonae BAnikaTv | npogaeaty niwy | TAK | »
600 rpH.
KasoBuid anapat (WTyika) 2000 [o3eonde roTysaTH i npogasatv kasy | TAK | =
Cronosi npuGopw (ioMnnexT Ha 100 ocif) 4000 Nozeonse BANIKATY | NpogaeaTh iy | Hl | =
Cronosi npruBopu Delux (komnnext Ha 100 ocib) 6000 Nozeonae BAnikaTH | NpoaasaTH nily TAE -
3abesne4eHHs BiANOBIAHOCTI BUMOraM MpaBun 1000 . Obos'mkoBe 3abe3neueHHs TAK_ =
TexXHI KA Be3neKy | NPOTUNOKENHOT OXOPOHH. BiANoeyIHOCTI ""P’_'I"Hg@"' npagun Th

[_aan

MpoekT cnie diHaHCoBaHUI B pamkax MporpamMi NonkCkkol cnignpai 2ana po3suTky MiHictepctea 3akopaoHHx Cnpae PTT B 2013 p.

Dokonane w poprzednim kroku wybory parametréw skutkujg
pozostawieniem kwoty ktéra stanowi nasz kapitat w pierwszym okresie
rozwoju firmy. Dokonane wybory skutkujg obliczeniem niezbednych
kosztéw statych tury na ktdre sktadajg sie:

® czynsz,

® pensje pracownicze,

e ubezpieczenia spofeczne.
Od posiadanych poczatkowo srodkéw odejmujemy koszty zwigzane
zakupionym wyposazeniem, ustugami dodatkowymi i kosztami statymi
tury. Warto$é ta pozwala na oszacowanie produkcji maksymalnej oraz
projekcji ew. zysku. Gtéwnym czynnikiem determinujagcym zysk jest
sprzedaz pizzy. Poziom marzy odpowiada zalezy od kompozycji pizzy jaka
sporzgdzimy. Oszczednosci na sktadnikach — szczegdlnie wartosciowych
(ser, szynka, oliwki) - spowodujg z jednej strony korekte popytu w dét, z
drugiej strony wzrost marzy.
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U @IMPM nlgw CHMYNALTAHA TPA 3 NPUAHATTA PIWEHD

nonbCbKa Aonomora

YERTA1S Bupo6HMYTBO Ta npogax
KAMITAR 4800 BuaHauTe cKnagHMKK NiuK i UiHKM Ha aCOPTUMEHT niuepii
rpH.
MocTiiixi BuTpaTM BHMTPATH Ha OAMHKLID 5
600 rpH. CrnagHuk npoaykuii [rpH.]  KinbkicTs ToBap Uina [rpH.]
InBecTLii Ticto 0,6 1 Miya craHgapTHa B =
Orph. Meuepuui 0,2 1|2 XonoagHi Hanoi 2
MapkeTuHr —
H 0rpH. Cup 0,5 1 |is KaBa 2
e LWuHka 0,6 |1 =
OEOPOTHI:;J:E:". Onusku 0,4 T
Coyc 02 11 |+
Mancunanmsat BT S et R 3 .
et ﬂpu‘lﬂﬂu?a XonopaHi Hanoi 0,5 i
2 K Lli!a npopauy HaGopy 8 rpH.
PoapaxyHkosuii npubyTox aBa 0,5 filia + Hanii 260 Kasa
7000 rpH.

MpoexT cnis diHaHCORAHKWIA B paMKkax MporpaMk NONbCLKOT CRiBnpaL 3aana posskTKy MiHicTepcTea 3akopacHHux Cnpae P e 2013 p.

Do kazdego ze sprzedawanych towaréw zaprezentowano koszty
jednostkowe poszczegdlnych produktéow sktadowych pizzy oraz cene
sugerowang. Poziom jej stanowi cene réwnowagi. W zaleznosci od
lokalizacji zmiana jej moze spowodowaé korekty popytu.
Prezentowanych cen sugerowanych system prezentuje szacowang
mozliwg produkcje maksymalng wynikajgcg z nastepujgcych zatozen:
e sprzedawane s3g zestawy skfadajgce sie z pizzy oraz jednego z
napojow do wyboru,
e sprzedaz maksymalna szacowana jest do poziomu posiadanych
aktywow obrotowych.

W wyniku obliczen uzyskujemy szacowany zysk jaki moze osiggngc
pizzeria w pierwszej turze. Poziom produkcji modyfikujemy zwiekszajac
ilos¢ dostepnych aktywdéw obrotowych [AO] oraz korekty ceny.

Korekty ceny nalezy uzalezni¢ od wrazliwosci cenowej lokalizacji.

W trakcie tury przygotowywania tury system prezentuje serwis rynkowy.
Informacje przekazywane Graczowi skorelowane sg z prezentowanymi
rownolegle propozycjami inwestycyjnymi. Kazda z 3 propozycji jest
wyceniona kosztowo oraz niesie ze sobg wartos¢ wptywajgcej na wzrost
popytu. Mozliwos¢ ,Brak dziatania” wyceniona jest zerowym poziomem
kosztéw i zerowym wptywem na popyt.
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U oiMpm nlgw CUMYNALUTIAHA TPA 3 NPUAHATTA PIUEHDL

nonbCbKa gonomora

YP 1/15 IHBecTULIT i MApKeTUHT
KAMTAR Bu6epiTh iHBecThuii BiANoBiAKI Ao noTouHol noaii (cuTyauil)
4800 rpH.
iay & B <
MocTiiini BUTPaT Cez0H BiANYCTOK InsecTuuii \r:::ﬁam BuGip
600 rpH. —
& Benuia KiNbKICTL BUIBLIB, 3MEHILIEHHS cnienpaLiA 3 keiTeprHroBoto Mepexeio 1000 H |~
LTl S KUBKOCTE NOTEHLHMX KNEHTIE —
i opraHizallis spMapoK 4o ceoHy Bignycrok 500 H |~
MapkeTunr
0rpH. NpHABaHHA We3NoHrB 100 HI
OBOPOTHI AKTUBW
4200 rpH.
MakcamanbHui
PO3PaXyHKOBMA ﬂp?tﬂﬂu?; BrawiTh piBeHb BUTPaT Ha MapKETUHT [rpH.] | 0
PoapaxyHkosui npubyTok
7000 rph.

MpoexT cnie diHaHcoBaHMiA B pameax MporpamMu NonkCLKOI CriBNpaLi 2aans poseuTky MivicTeperea 3akopaoHHux Cnpae P e 2013 p.

Innym istotnym parametrem modyfikowanym w kazdej turze jest
okreslenie poziomu nakfadéw marketingowych. Przyjeto zatozenie iz
kazda kwota wydana na marketing powoduje podwyziszenie poziomu
popytu.

Koszty produkcji szacowane sg na podstawie okreslonego sktadu pizzy.
Sktad réwniez determinuje popyt. Bogatsza w skfadniki pizza wigze sie z
wiekszym popytem.

Popyt jest réwniez wrazliwy na zmiany ceny sugerowanej. Jej
podwyziszanie powyzej poziomu wrazliwosci cenowej odbiorcéw
spowoduje to obnizenie popytu zas w wypadku spadku ceny jego
podwyzszenie.

Dodatkowo w turach 10-15 pojawia sie dodatkowa informacja o
dziataniach konkurencji. Ponizej przedstawiono komunikaty
prezentowane Graczowi.

Do kazdej pizzy extra ser gratis

Do kazdej pizzy extra szynka gratis
Do kazdej pizzy extra oliwki gratis
Do kazdej pizzy extra sos gratis

Do kazdej pizzy extra pieczarki gratis

S
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Wystgpienie w/w komunikatow oznacza iz brak reakcji wyprzedzajacej
konkurencje (przebicie promocji) ze strony Gracza ostabia popyt.

W trakcie rozgrywki mogg pojawic sie rowniez czynniki losowe ktére co
prawda nie wptywajg na poziom popytu realizowany w trakcie tury, ale
wptywajg ujemnie na zysku realizowany w turze. Algorytm przewiduje
maksymalnie 1 wystgpienie w/w zdarzen w turze.

Ponizej przedstawiono wykaz mozliwych czynnikéw losowych.

1.

Kontrola Skarbowa

Kontrola Skarbowa wykazata btedne naliczenia podatku VAT,;
Koszt : mandat 1000; Prawdopodobienstwo wystgpienia: 5%,
w wypadku zewnetrznych ustug ksiegowych 0%

Wypadek

Klient posliznat sie na mokrej posadzce i skrecit noge. Zamiast
procesu proponuje ugode rekompensujgcg mu koszty
leczenia; Koszt : ugoda 1000; Prawdopodobienstwo
wystgpienia: 5%, w wypadku posiadanego ubezpieczenia 0%
Kontrola BHP

Kontrola BHP wykazata uchybienia w wyposazeniu czesci
kuchennej; Koszt : mandat 1000; Prawdopodobienstwo
wystgpienia: 5%, w wypadku zewnetrznych ustug BHP 0%
Kontrola PPOZ

Kontrola PPOZ wykazata uchybienia w wyposazeniu w $rodki
gasnicze; Koszt : mandat 1000; Prawdopodobienstwo
wystgpienia: 5%, w wypadku zewnetrznych ustug PPOZ 0%
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Wyniki gry:

@)

nonbCbKa gonomMora
Pesynbrar posirpawy
AxTUBH Burpatn HapgxoppkeHHs MpubyTok |

Ne Typy [rpH.] [rps.] [rps.] 36uToK [rpH.]
1 4800 2058 5488 2430

. [ .
‘DiMpm nlgw CHMYNAUTIHHA TPA 3 NTPUAHATTA PIUEHBL

Kisyesuii kaniran
[rps.]
6630

MpoexT cnie diHaHcoBaHMIA B paMKkax MporpaMi NoNkCLKOI crisnpaLy 3aans poasuTiy MivicTepcTea 3akopaoHHux Cnpae Pr1 e 2013 p.

Po zakorczeniu tury prezentowany jest wynik uzyskany przez gracza.
Tury odnotowywane sg narastajgco w formie tabelarycznej prezentujac

nastepujgce informacje:
1) Numer tury
2) Aktywa
3) Koszty
4) Przychody
5) Zysk/Strata
6) Kapitat koncowy

PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:

Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omdwienia jej wynikow
i czynnikéw jakie wptynety na te wyniki. Nalezy oceni¢ przyjetg strategie
cenowg oraz inwestycyjng oraz dziatania podjete w obliczu dziatan

konkurencji.

Strona | 127



Powigzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce zwigzanej z takimi pojeciami jak koszty,
kapitat, zysk, marza oraz poruszajg tematyke marketingu mix.

Zrédta:

e David Begg, Rudiger Dornbusch, Stanley Fischer: Makroekonomia.

Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2007.
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GRA Hotel

Obszar edukacyjny:
e prowadzenie obiektu noclegowego,
jakos$¢ ustug,
ustalanie ceny,
inwestycje w firmie,
sprzedaz produktéw,
marketing i promocja,
dbatosc¢ o klienta,
wymogi i przepisy prowadzenia dziatalnosci gospodarcze.

Cele gry:

e sprawne i atrakcyjne dla uczestnikdw prowadzenie treningu
dziatania elementdéw decyzyjnych firmy symulacyjnej;

e praktyczne zaznajomienie uzytkownikow z zasadami zarzadzania
firmg w warunkach konkurencji;

e ksztafcenie umiejetnosci oceny dziatan sprzedazowych;

e nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji;

e nabycie umiejetnosci analizy otoczenia;

e wyksztatcenie umiejetnosci wspdétzawodnictwa.

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Gra jest tak skonstruowana aby dato sie ja wykorzysta¢ na wszystkich
etapach edukacji ekonomicznej. W celu dostosowania nalezy
zroznicowac sposdb omowienia wynikow gry. Na nizszych etapach nalezy
omoéwié tylko podstawowe zagadnienia oraz wykorzysta¢ jg do nauki
podejmowania decyzji i wigzania jej z okreslonym ryzykiem, zas na
wyzszych poziomach mozna przedstawia¢ bardziej szczegétowe definicje
oraz zwigzki przyczynowo — skutkowe zaréwno dobrych jak i ztych
decyzji dotyczacych prowadzenia wiasnej firmy.

Wymagania wstepne:

Gracz musi charakteryzowa¢ sie podstawowymi umiejetnosciami
matematycznymi, znac podstawowe zagadnienia zwigzane
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z prowadzenia wfasnej firmy tj. strategia cenowa, marketing, marza,
zyska oraz strata.

OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Rozwijajacy sie rynek ustug turystycznych w kraju i na $wiecie pocigga za
sobg niezbedny rozwdj odpowiednie] infrastruktury, w tym szczegdlnie
noclegowej. Obiecujace perspektywy rozwoju na najblizsze lata
pozwalajg na planowanie decyzji inwestycyjnych, z ktérych jedng moze
by¢ decyzja o budowie hotelu, jest ona podyktowana powyzszymi
trendami oraz zaspokojeniem popytu na ustugi hotelowe. Scenariusz gry
decyzyjnej zaktada zakup Hotelu w jednym z dwdéch miast, posiadajgcych
swojg specyfike rzutujagcg na przysztos¢ hotelu. Hotel bedzie
nowoczesnym i przyjemnym miejscem nie tylko wypoczynku, ale réwniez
centrum biznesowym. Usytuowanie w bliskim sgsiedztwie S$cistego
centrum miasta pozwali na sprawng komunikacje z pozostatymi
czesSciami miasta. Hotel bedzie posiadat nowoczesnie wyposazonych 28
pokoi o maksymalnym obfozeniu 54 oséb. Dla komfortu klientow
zaplanowano parking podziemny, oraz sale restauracyjng na 40 osob.
Kazdy pokdj wyposazony bedzie w fazienke, a hotel bedzie w petni
klimatyzowany. Odbiorcami ustug Hotelu bedzie szerokie grono klientéw.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:

Zadaniem gracza jest osiggniecie maksymalnego zysku z prowadzenia
dziafalnosci hotelowej oraz zwiekszenie wartosci przedsiebiorstwa.
Zadaniem gracza bedzie prowadzenie hotelu przez kolejne 15 lat. Hotel
w swojej ofercie poczatkowo posiada 54 miejsca noclegowe w pokojach
1 -4 osobowych.

W dalszych etapach w wyniku dziatan inwestycyjnych liczba pokoi, a co
za tym idzie miejsc noclegowych moze sie zwiekszac.

Rozwdj wirtualnego przedsiebiorstwa rozgrywa sie w 3 etapach
odzwierciedlajgcych prowadzenie dziatalnosci.

Rozwdj wirtualnego przedsiebiorstwa rozgrywa sie w 3 etapach
odzwierciedlajgcych prowadzenie dziatalnosci.
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Ponizej krétka charakterystyka poszczegélnych etapdw.

1. Przygotowanie do prowadzenia dziatalnosci
W tym etapie jest zaktadana nasza wirtualna firma oraz
przebiegajg prace nad rozwojem produktu lub ustugi,
ewentualnego zaplecza technicznego potrzebnego do
rozpoczecia dziatalnos$ci, oraz rozpoczecie poczatkowej fazy
marketingu.

2. Rozwaj
Etap zaktada powolny wzrost sprzedazy oraz zwiekszanie
wydajnosé¢ dziatania firmy. Jest to okres w ktérym biznes
zaczyna by¢ rentowny.

3. Ekspansja
Faza ekspansji, firma sie rozwija i umacnia swojg pozycje na
rynku, a sprzedaz jest coraz wieksza, ale dodatkowo zacheceni
naszymi dochodami pojawiajg sie nasladowcy w postaci
konkurencji.

Inicjacja gry:

‘ , 0
u [ (jll L(’KIL’L’ CUMYNALIAHA TPA 3 MPUAHATTA PIWEHb

nonbCbKa gonomMora

Xig rpu

BalivM 3aBAaHHAM € CTBOPEHHSA MIANPUEMCTBa, Maloyl ANA Lboro B poanopsaaxeHHi 400000 €epo, i noTiM
OTPUMAHHSA MaKCUMansHOro NPUOYTKY Bif NpoBeaeHHA AIANLHOCTI | 3BiNbleHHs BapTOCTi NiANPUEMCTEE.

Bu Bynere ynpasnsTy roTeneM Ha npoTasi 15-Tu TypiB, posTallyBaHHA roTeno Bu 3pobuTe 3a cBoiM
BNacHUM BUBOPOM, a PE3yNbTaTH Bif CBOEI AIANLHOCTI Bu ByaeTe OTpuMyBaTK Nicns 3aBepLIeHHs KOXHOMO
TYPY.
Mig vac Typy Bu:

o Gy}_IC‘IL‘ BCTEHOBMKOBaTH Bap‘ﬂLFb IIpU)KVILiaHHH B HOMCP\:

* ByfeTe NpUIAMaTH IHBECTHLIAHI | MapKeTUHIOBI pilUeHHS;

* MOXETE BIAYYTH BNKB I(UHI(YL’CHI’HJ.

| HA3AL |

MpoexT cnis diHaHCcoBaHKIA B paMkax MporpamMu NonkCekol CIBNpau 3anna po3suTky MiHicTepctea 3akopaoHHkx Cnpas PMl e 2013 p. @
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Gre nalezy rozpoczg¢ od zapoznania sie z instrukcjg gry, ktéra precyzyjnie
opisuje zadania stawiane przed graczem oraz uwarunkowania, ktére
bedzie musiat braé pod uwage w swoich obliczeniach. Inicjacja gry
rozpoczyna sie kliknieciem w przycisk ,Rozpocznij Gre”.

Przebieg gry i zadania gracza:

Zadaniem gracza w tym etapie jest optymalne zbudowanie swojego
biznesu. Gracz posiada do dyspozycji 400 000 euro ktére moze
wydatkowaé na poszczegdlne dziatania zmierzajagce do uruchomienia
hotelu. Zadaniem gracza jest poprawne zbudowanie skrdoconego
biznesplanu firmy.

Gracz dokonuje wyboru lokalizacji hotelu pomiedzy dwiema mozliwymi
lokalizacjami swojego hotelu.

( ) ey 3
U (’l‘_t L(_ fL’k_J CUMYNALIAHA TPA 3 MPUAHATTA PIWEHL
nonbCbKa Aonomora
CTBOPITb NigNPUEMCTBO KpoK 1/4
MOYATKOBMI Bubepn micye po3TallyBaHHA roTenio
KANITAN
400000 € Mapamerpn 06nacHuii ueHTp Cronuus
Mouarkosi BuTpam™
0€ QuikyBaHWiA nonuT 5000 npoKnBaHL 10000 npoxusaHe
OEOPOTHI BATpaTH Ha npuabaHHa 150000 € 200000 €
AL N Micuesl nogamku 1000 €f1yp 3000 €/ryp
MocTiitHi BUTPaTH TYpY QBcnyroByBaHHA MICUA NPOXHBAHHA 100 €/typ 100 €/1yp
0€
LliHoBa enacTU4HICTE NOMUTY Bucoka Huabka
Map:ka Husbka Bucoka
| BUBEPITh =
TMpoekT cnie thiHaxcosaHKiA B pamkax Mporpami NonkCcekoi CiBnpaLi 3ans possuTky MiHicTepcTea 3akopaoHHux Cnpas PTT e 2013 p. m

Po wyborze scenariusza nastepuje wyboér elementéw wyposazenia, ustug
dodatkowych oraz poziomu zatrudnia. Gracz dokonuje wyboru
poszczegdlnych pozycji oraz ew. okresla ilo$¢ pozycji w stosunku do
ktérych wskazanie takie jest mozliwe. Nastepnie nastepuje weryfikacja
i wskazanie ktdre pozycje sg niezbedne.

Cze$¢ parametrow prezentowanych przez system ma charakter
obligatoryjny a cze$¢ dobrowolny skutkujgc  zmniejszeniem
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prawdopodobienstwa wystgpienia zdarzen losowych skorelowanych
z pozycja. W przypadku elementéw obligatoryjnych system nie przejdzie
do wtasciwej rozgrywki do momentu kiedy nie zostang one poprawnie
dobrane.

‘ ) i
u [ C"‘_L LCJ&'{} CHMY"HHI“HM I'PA 3 NPMAHATTA PIWEHD

nonbCbKa fonomora

CTBOPITh NigNpMEMCTEO Kpok 2/4
MOYATKOBUI BubepiTh enemeHTH 06nagHanHA abo BKAKITh iX KUIbKICTL — BUTPaTH 0OAHOPa30Bi
KANITAR
400000 € OGnagHaHHA ButpaTtk (€] PezynbTaTt BuGip
TMouatkosi BuTpam 03B0NSE DBNALHATH HOMeY 1>
150000 € MpraGaHHA obnagHaHHA AN HOMEpIs 500/Homep A e ‘,_”Hma_,lb&m:\', pieHi P |0 |~

nozsonse ofinanHaTh pelenuin

OBOPOTHI MpraGaHHA oBnagHaHHA Ana peuenuii 100 Ha MIHIMANLHOMY piBHI H =
AKTUBU . 03B0NAE 0BNAIHETH Micue a1
250000 € MprabaHHA obnaaHaHHs Ans TnansHi 100/micue A o ,_”H‘Ma‘%“%,_‘v' D\BHiu | ¢ =
Mocriiini eutpamm Typy MpuaBaHHA oBNasHaHHA AN KyXHI 10000 ek p,:ggﬁ:jxuinwaawﬂ HI
6400 €
= HeobxinHi aAna signoeigHocTi =
MpHCTOCOBAHO ANA NOTPE6 HENoBHO CNPaBHUX 10000 BCTAHOBNEHMHM CTaHgApTaM HI
3abeaneyeHHs BignoBiAHOCTI BUMOraM Npasun 1000 0boe'szKoBe 3abesneveHHA Hli =
TexHiku Geanexu i NPOTUNoIKEXHOT OXOPOHK. BlgnoelaHocr '?PHWBCM npaeun T6 —
[ HAza |
-E MpoekT cnie diHaHooBaHKI B pamkax MporpamMi Nonkckkol cnignpai 3anna possuTky MiHicTepctea 3akopaoHHKx Cnpae PTT B 2013 p. m

Dokonane w poprzednim kroku wybory parametréw skutkujg
pozostawieniem kwoty ktéra stanowi nasz kapitat w pierwszym okresie
rozwoju firmy. Dokonane wybory skutkuja obliczeniem niezbednych
kosztow statych tury na ktére sktadaja sie:

e koszty utrzymania (za kazde miejsce noclegowe)
podatki lokalne,

® pensje pracownicze,

e ubezpieczenia spoteczne.
Od posiadanych poczatkowo srodkéw odejmujemy koszty zwigzane
zakupem hotelu, wyposazeniem, ustugami dodatkowymi i kosztami
statymi tury. Wartos¢ ta pozwala na ew. inwestycje lub nakfady
realizowane przez gracza.
Gtéwnym czynnikiem determinujgcym zysk jest sprzedaz miejsc
noclegowych
Do kazdego z oferowanych typow pokoi ustalono preferowang
poczgtkowy strategie cenowa. Na jej podstawie system oblicza
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sugerowang cene podstawowga. Korekty ceny nalezy uzalezni¢ od
wrazliwosci cenowej lokalizacji.

W oparciu o ilos¢ posiadanych miejsc system wyznacza losowo
poczatkowy popyt (nominalny) w przedziale szerokosci +-10% od 50%
obtozenia rocznego tacznej liczby miejsc noclegowych, ktéry nastepnie
alokowany jest do kazdego z typow pokoi.

Wartosci powyzsze beda punktem wyjscia do rozgrywki w kolejnym
etapie, jako wielkosci od ktorych losowo (zmiany w przedziale +/-10%)
jest okreslany popyt w turze.

n ¢ [ p— Eq
U (’l‘.t L(_J{L\} CUMYNALIAHA TPA 3 NPUAHATTA PIWEHD
nofibcbKa Aonomora
TYRRldS LliHn
KAMITAR BCTaHOBITE LiHM Ha HOMeEpH.
204900 €
Twun HoMepy MponoxoBaHa WiHa Micuysa [€] Uina micus [€]
MocriiiHi BuTpaTh
54400 € 1-micHui 8 8
IHBeCTIMYii 2-MicHuiA 8 3
0€
3-MicHui 7 T
Haguanua
0€ 4-MicHUiA 7 i
MapkeTnnr
0€
OBOPOTHI AKTUBW
150500 € [_aan |
TMpoekT cnie dhiHaxcosaHKiA B pamMkax Mporpami NonbCcekoi CiBnpaui 3a4na possuTky MiHicTepcTea 3akopaoHHux Cnpas PTT e 2013 p. m

Sugerowane ceny wyjsciowe pokoi szacowane sg iloczyn marzy oraz ceny
podstawowej ktéra pokrywa koszty state tury. Wysokos¢ marzy, a co za
tym korekty ceny nalezy uwarunkowac od lokalizacji hotelu.
Podwyzszenie ceny sugerowanej pokoju powyzej putapu
akceptowalnego dla lokalizacji hotelu spowoduje obnizenie popytu na
dany pokd;.

Analogicznie obnizenie ceny w stosunku do ceny sugerowanej ponizej
putapu oczekiwanego w danej lokalizacji spowoduje podwyzszenie
popytu na dany pokdj

W kazdej z rund dla kazdego z typéw pokoi nalezy okresli¢ naktady na
zwiekszenie jakosci. System proponuje 4 pozycje wycenione kosztowo
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oraz niosg one ze sobg wartos¢ wptywajgcg na wzrost popytu.

O
U ( [I_ L.,Jui CHMYNAUTIAHA FPA 3 NPUAHATTA PIWEHL
nonbCbKa Aonomora
TVPRIATS IHBecTUUii B AKicTb
sr A BkakiTh piseHb iHBeCTULIA B AKICTH.
204900 €
Tun HoMepy Pigenb/Butpatu [€]
MocTiiAxi BuTpa™ -
54400 € 1-micHWiA BigcyTHicTL /10 | v
IHBecTuii 2-MiCHHIA BiACYTHICTE / O -
3-MicHui ain:ymic‘r:‘ 0 |-
Hapuanua
4-MicHui BiACYTHICTL /0 | v
MapkeTuHr
0€
OBOPOTHI AKTUBW
150500 € [hazna | [ aan |
MpoexT cnis diHaHCoBaHHi B pamMkax Tporpamu nonLCLKoi i 33414 possuTKy MiHicTep 3axopaoHHMx Cnpas Pl e 2013 p. ‘m

Wystepowanie sprzedazy utraconej (rdznicy pomiedzy zgtaszanym
popytem na dany pokdéj a jego dostepnosciag) moze sugerowac
koniecznos¢ zwiekszenia podazy, ktérg mozna zrealizowaé zakupujac
dodatkowg inwestycje budowy dodatkowych pokoi.

llos¢ pokoi ktére zostang dobudowane warunkowana jest posiadanymi
srodkami finansowymi.
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O (E‘é?iirt CHMYNALUIAHA [PA 3 NPHAHATTA

nonbCbKa AONomMora ——

TYPLI/IS

KAMTAN

J Bka<iTb piBeHb iHBeCTHLi B CTBOpEeHHA ATKOBMX HOMepiB.
190636 € = " 5 R =

BrpaTh Bia He npofalux Micus Yucno
MocTifiHi BUTpaTH Tun Homepy Burpath [€] B NONepeaHLoMy Typi CTBOpEHNX HOMEpiB
54400 €

»

1-MicHmii 10000 a Lo ¥
1 i . |
o 2-micHuii 15000 8721 [ E |
|
3-MicHmit 20000 1950 | o |

HaeuanHua

aslles

0€
4-MicHui 25000 0

=

MapkeTnHr
0€

OBOPOTHI AKTUBU
136236 €

poasuTKy MiHi pAo Cnpag PM & 2013 p. m

Réwnie istotny wptyw na poziom popytu majg poziomy naktadéw na
personel oraz marketing. Przyjeto zatozenie iz kazde 1000 wydany na
szkolenia i personel globalnie podwyzsza obliczony popyt . Podobnie
dziatajg srodki wydatkowane na marketing. Procentuje tu kazde 100
nakfadow.

(@) Toincae

nonbCbKa gonomora

TYP 1/15

KAMTAN
204900 €

BrkaiTb piBeHb BUTpaT Ha nepcoHan i ioro HaB4aHHA [€]

MocTiiimi BuTpam
54400 € BraiTb piBeHb BUTPaT Ha MapKeTuHr [€]

InBecriyii

0€

ECRERTE]
D€

Mapketuur
0€

OBOPOTHI AKTUBU
150500 € | Ha3ap | NIATBEPAITH

I TpoekT cnie. dikancos » M MO/TE isnpaut POZBHTKY Miki Cnpas PMl 8 2013 p.. m

Dodatkowo w turach 10-15 pojawia sie dodatkowa informacja o
dziataniach ~ konkurencji. Ponizej  przedstawiono  komunikaty
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prezentowane Graczowi.

1. Promocja pokoi 1 osobowych — cena = twojej cenie
wyjsciowej

2. Promocja pokoi 2 osobowych — cena = twojej cenie
wyjsciowej

3. Promocja pokoi 3 osobowych — cena = twojej cenie
wyjsciowej

4, Promocja pokoi 4 osobowych — cena = twojej cenie
wyjsciowej

5. Promocja cen pokoi — cena kazdego = twojej cenie

wyjsciowej za pokdj 1 osobowy.
Wystgpienie w/w komunikatéw oznacza iz brak reakcji wyprzedzajacej
konkurencje (przebicie promocji) ze strony Gracza ostabia popyt.
W trakcie rozgrywki moga pojawic sie rowniez czynniki losowe ktore co
prawda nie wptywajg na poziom popytu realizowany w trakcie tury, ale
wptywajg ujemnie na zysku realizowany w turze. Algorytm przewiduje
maksymalnie 1 wystgpienie w/w zdarzen w turze.
Ponizej przedstawiono wykaz mozliwych czynnikéw losowych.
1. Kontrola Skarbowa
Kontrola Skarbowa wykazata btedne naliczenia podatkdw;
Koszt: mandat 1000; Prawdopodobiefistwo wystgpienia: 5%,
w wypadku zewnetrznych ustug ksiegowych 0%
2. Wypadek
Klient posliznat sie na mokrej posadzce i skrecit noge. Zamiast
procesu proponuje ugode rekompensujgcg mu koszty
leczenia;  Koszt: ugoda 1000; Prawdopodobienistwo
wystgpienia: 5%, w wypadku posiadanego ubezpieczenia 0%
3. Kontrola BHP
Kontrola BHP wykazata uchybienia w wyposazeniu czesci
kuchennej; Koszt: mandat 1000; Prawdopodobieristwo
wystgpienia: 5%, w wypadku zewnetrznych ustug BHP 0%
4. Kontrola PPOZ
Kontrola PPOZ wykazata uchybienia w wyposazeniu w $rodki
gasnicze; Koszt: mandat 1000; Prawdopodobienstwo
wystapienia: 5%, w wypadku zewnetrznych ustug PPOZ 0%
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Wyniki gry:
Po zakoriczeniu tury prezentowany jest wynik uzyskany przez gracza. Po
kazdej z tur gracz otrzymuje 2 podsumowania w formie tabelaryczne;.
Pierwsze podsumowanie rozgrywki wskazuje odnotowane wielkos$ci:

® popytu,

e sprzedazy

e sprzedazy utraconej.

L) Toincas '
[ PR CUMYNALTIAHA TPA 3 MPUAHATTA PIWEHb
nonbCbKa gonomora
PesynbTtat posirpawy
N2 Typy MonwT (1,2,3,4-Micii Homepn) Mpoaaki (1,2,3,4-wicHi Homepu) BrpaueHi npopai (1,2,3 4-wichi HomMepu)
1 5154, 39, 2430, 3809 3650, B760, 4380, 2920 0, 721, 1950, 0
2 2498, 14352, 915, 3719 3650, 8760, 4380, 2920 1152, 0, 3465, 0
-E MpoexT cnis diHaHcoBaHKIA B pamkax MporpaM1 NonkCeKol CriBnpaui 3anna po3suTky MiHicTepctea 3akopaoHHKx Cnpas P e 2013 p. m

Drugie podsumowanie dotyczy wyniku finansowego tury i wskazuje
uzyskane wielkosci:

e Kapitatu

e Pozioméw kosztow

e Pozioméw przychodéw

e Odnotowanego zysku lub straty

e Kapitatu koncowego
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1 Y E4
\ ¥ OLILCSED
I_ o G CAMYNAUINAHA TPA 3 NPUAHATTA PIWEHL
nofibcbKa Aonomora
PezynbTart posirpawy
N2 Typy Kanitan [€] Burpatn [€] HapxogweHHs (€] NpubyTok/36uToK [€] KiHueewii kanitan [€]
1 204900 54400 40136 -14264 190636
7 190636 54400 65072 10672 201308
l:’ HACTYNHWA TYP
MpoekT cnie diHarcosaHuii B pamkax MporpaMu nonkcekoi crisnpaui 3amns possuTky Minicrepcrea 3akopaonHkx Cnpas PN e 2013 p. m

Omowienie wynikow:

Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omodwienia jej wynikow
i czynnikéw jakie wptynety na te wyniki. Nalezy oceni¢ przyjetg strategie
cenowg oraz inwestycyjng oraz dziatania podjete w obliczu dziatan
konkurencji.

Powiqzanie z teorig ekonomiczng:
Gra oparta jest na problematyce zwigzanej z takimi pojeciami jak koszty,
kapitat, zysk, marza oraz poruszajg tematyke marketingu mix.

Zrédta:
e David Begg, Rudiger Dornbusch, Stanley Fischer: Makroekonomia.
Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2007.
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GRA Manager

Obszar edukacyjny:
e zarzadzanie duzym przedsiebiorstwem,
strategie rozwoju firmy,
badania rynkowe
ustalanie ceny,
inwestycje w firmie,
sprzedaz produktéw,
marketing i promocja,
dbatos¢ o klienta

Cele gry:

e sprawne i atrakcyjne dla uczestnikéw prowadzenie treningu
dziatania elementdéw decyzyjnych firmy symulacyjnej;

e praktyczne zaznajomienie uzytkownikdw z zasadami zarzadzania
firmg w warunkach konkurencji;

e ksztafcenie umiejetnosci oceny dziatan sprzedazowych;

e nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji;

e nabycie umiejetnosci analizy otoczenia;

e wyksztatcenie umiejetnosci wspdétzawodnictwa.

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Gra jest tak skonstruowana aby dato sie ja wykorzysta¢ na wszystkich
etapach edukacji ekonomicznej. W celu dostosowania nalezy
zroznicowac sposdb omowienia wynikow gry. Na nizszych etapach nalezy
omoéwié tylko podstawowe zagadnienia oraz wykorzysta¢ jg do nauki
podejmowania decyzji i wigzania jej z okreslonym ryzykiem, zas na
wyzszych poziomach mozna przedstawia¢ bardziej szczegétowe definicje
oraz zwigzki przyczynowo — skutkowe zaréwno dobrych jak i ztych
decyzji dotyczacych prowadzenia wiasnej firmy.

Wymagania wstepne:

Gracz musi charakteryzowa¢ sie podstawowymi umiejetnosciami
matematycznymi, znac podstawowe zagadnienia zwigzane
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z prowadzenia wfasnej firmy tj. strategia cenowa, marketing, marza,
zyska oraz strata.

OPIS ROZRYGRYWAKI

Zatozenia wstepne:

Odpowiednie zarzgdzanie oraz badania marketingowe realizowane na
etapie zaktadania wtasnego biznesu odgrywajg coraz wieksze znaczenie,
szczegoblnie w warunkach rosnacej liczby konkurencyjnych firm.

Badania marketingowe stanowig podstawe podejmowania decyzji
wewnatrz firm. Dzieki odpowiedniemu zarzadzaniu, wyboru strategii
oraz badaniom marketingowym firma moze w tatwy sposéb ocenié swoje
szanse na rynku, dowiedzie¢ sie jak marka wptywa na konsumenta i jakie
sg jego potrzeby.

Kazda firma moze na wtasny rachunek podjgé¢ sie przeprowadzenia
badania i opracowania zebranego materiatu, ale moze zleci¢ to
profesjonalnej firmie, ktdra przygotuje raport jasno opisujgcy badana
problematyke i wyciggnie stosowne wnioski. Badania stanowig podstawe
prawidtowego zarzgdzania oraz budowania strategii firmy.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:

Gracz weciela sie w role Managera ktéory otrzymat za zadanie od
inwestorow optymalne uruchomienie kawiarni ,Best Cafe” w jednej
z dostepnych lokalizacji. Kapitat jakim dysponuje to 150 000.

Zadaniem Gracza bedzie pozyskanie i analiza dostepnych informacji,
a nastepnie podejmowanie optymalnych decyzji biznesowych.

Strona | 141



Inicjacja gry:

‘ ' Vi e
U L Lti Ltg ,:__,f_ Ltz_] CUMYNAUIAHA r'PA 3 NPUAHATTA PIWEHL

nonbCbKa Aonomora

Xig rpn

Mpaseub BTINIOETLCA B ponb MeHemiepa, AKWIA OTPUMAE 3aBAaHHA BiA IHBECTOPIB ONTUMANEHO PO3NoYaTH
AisneHICTL kas'spHi «Halikpawe Kade» B ogHoMy 3 JocTynHMx Micle po3TawyeaHs. Kanitan, akuid BiH mae
B po3nopskerHi, ue 150 000 rpH.

3aBgaHHaM MpaBua Gyge nolyk | aHanis goctynHol iHdopMaLi, a NoTiM NPUIAHATTS ONTHUMANBHHX
BiaHec-pilleHs.
[pa BiAGYBAETECA B HACTYNHUX eTanax:
1. MapKeTHHroBe AOCTIKEHHRA
2. Micis dpipmu
3. Bubip micun posTallysaHHA
4. Bubip WinsoBol rpynu
5. Crpareris npoaykTis
6. LiHoBa cTpaTeria i npoMouis
7. TporHo3yBakHs pesynsTaTis

NOYATOK I'PU

MpoekT cnie diHaHcoraHuiA B pamkax MporpaMy NonkCEKO criienpaui 2anna poseuTky MiicTepcTea 3akopaoHHKx Cnpae P e 2013 p.

Gre nalezy rozpoczgé od zapoznania sie z instrukcjg gry, ktdra precyzyjnie
opisuje zadania stawiane przed graczem oraz uwarunkowania, ktére
bedzie musiat braé¢ pod uwage w swoich obliczeniach. Inicjacja gry
rozpoczyna sie kliknieciem w przycisk ,,Rozpocznij Gre”.

Przebieg gry i zadania gracza:
Gra przebiega w nastepujgcych etapach:
1) Badania Marketingowe
2) Misja firmy
3) WYybor lokalizacji
4) Dobdr grupy docelowej
5) Strategia produktow
6) Strategia cenowa i promocja
7) Symulacja wynikéw
Przystepujac do gry uzytkownik otrzymuje informacje o typie scenariusza
jaki zostat wyznaczony przez system do rozgrywki.
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BuManioiTe TUN KaB'ApHI:

Kage'apus BISHECOBA

Na potrzeby programu przygotowano nastepujace typy scenariuszow:

e Kawiarnia biznesowa — adresowana do klientéw biznesowych

e Kawiarnia towarzyska —adresowana do spotkan towarzyskich

e Kawiarnia "w biegu" — adresowana do ludzi mobilnych
Pierwszym zadaniem gracza jest zakup badain marketingowych, ktére
majgce naprowadzi¢ nas na wtasciwe decyzje w dalszych etapach
poprzez odpowiednio ukierunkowane dane w wynikach. Odpowiedzi
w kolejnych etapach sg skorelowane z odpowiednimi wagami i punktami
ktore w efekcie ocenig poprawnos¢ dopasowania podejmowanych przez
nas decyzji z oczekiwanymi, wynikajagcymi z prezentowanych
zakupionych danych.
Proponowane badania rdznig sie poziomem szczegétowosci (ilosciag
danych), precyzjg oraz ceng za badanie.
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nonbCbKa gonomora

Kag'apHa BI3HECOBA Etan 1 - MapkeTuHrose gocnifgxeHHnA

KAMTAN

150000 rpa. Bu6epiTh MAPKETUHIOBE AOCAIAKEHHS.

BukoHaBseub CraTuctuuxa Kinbkicrs
Bubip aocnigeHHs BapricTb noxubka AAHMX

OrpH. § ®ipra A 10 000 rpH. 0,3 40%

BapTicTb MapKeTUHroBnx
AocnigxeHb

BapricTb opeHan @ ®ipwa B 20 000 rpH. 0,2 60%
Taonnaty npauy
0rpH. & ®ipwa C 30 000 rpH. 0,1 100%

CobigapTicTb npopykTie
0 rpH.

MapkeTuHr
0rpH.

MIATBEPAIT
AKTUBU
150000 rpH.
MpoexT cnis diHaHcoBaHWiA B paMkax MporpaMk NONLCLKOT CiBNpaL 33408 po3sWTKy MiHicTepcTea 3akopaoHHix Cnpae P B 2013 p. “

Po dokonaniu wyboru system prezentuje zakupione dane. Na
prezentowane Badania Marketingowe sktada j3 sie nastepujace analizy:

a) Analiza potrzeb klientow — wskazuje na potrzeby jakie klienci
chca realizowa¢ kupujac produkty firmy

b) Analiza preferencji klientow — wskazuje na cechy produktéw
jakich oczekuje klient

c) Analiza cen — wskazuje na prognozowang cene jaka klienci sg
sktonni zaptaci¢ za produkty firmy

d) Analiza rynku — wskazuje na potencjat rynku w zakresie

sprzedazy produktéw firmy.

W dalszych etapach gry system umozliwia przypomnienie zakupionych
danych — sg one dostepne w formie przyciskdw w dolnej czesci ekranu
gry.

Na podstawie uzyskanych danych oraz wylosowanego typu kawiarni
przystepujemy do projektowania naszej firmy. Pierwszym krokiem jest
wybor misji firmy. System prezentuje 3 misje firmy sposrdd ktérych gracz
dokonuje wyboru. Dobdér misji jest skorelowany z typem kawiarni
wyznaczonym w poprzednim etapie.
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noNbCbKa AONoOMora

Kag'spa BI3HECOBA Etan Il - Micia dipmun

KAMITAR B

piTh Micito cTBOp! i KaB'apHi.
150000 rpH.

BapTicTb MapKeTHHroBiX Bu6ip Micis
RoCnimpKeHb
30000 rpH. ¢ Miciero Hawoi dipMu € 3a6eaneqeHHs HalKpaLolo KaBOoIo Mo XOPOLWIA LiH.

BapricTb opeHgn 5 Micis HaLwoi dipMy € 3abe3nedeHHs KWIIEHTIB HalKpaLLoIo KABOK B HAWKOPOTLWIMIA Yac.
Ta onnaty npaui

0 rpH. & Miciero Hawoi qipMu € CTBOPEHHA Ta NiATPUMaHHA YHIKanbHOT aTMochepu, Aka rapaHTyBaTHMe
HELWKM KITIEHTaM HailKkpawi yMoBK AN BIANOHMHKY, ApyxHiX abo GisHecoBMX 3yCTpivei.

Co6isapTicTb NpoAyKTiB
0 rpH.

MapkeTaHr
0 rpH.

— NIATBEPAITh
AKTWUBU

120000 rpH.

M .
il s rorpes i | v omamocrivcis [ i

-E MpoexT cnis diHaxcoBaHmii B paMkax Mporpami NonbCeKOT cnienpai 3apna poasuTky MikicrepcTea 3akopaonHix Cnpae P e 2013 p. n

W drugim kroku zadaniem gracza jest dobranie wtasciwe] lokalizacji dla
kawiarni. System prezentuje 3 mozliwe lokalizacje kawiarni sposréd
ktorych gracz dokonuje wyboru. Dobdr lokalizacji jest skorelowany
zarowno z typem kawiarni jak tez z wynikami badan marketingowych.
Dobér lokalizacji pozwala réwniez na oszacowanie kosztéw czynszu wraz
z wyposazeniem ptatnego za rok z géry oraz koszty osobowe.

Koszty te odpowiednio pomniejszajg posiadane zasoby pieniezne.
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nonbCbKa gonomora

r

Kag'spua BI3HECOBA Eran Il - Bubip micua posrawysaHHA
KAMTAN I " ", 1
Bubepits Micue posTalyBaHHa KaB'ApHI.
150000 rpH. B hep v P |
BapTicTb MapKeTUHroBMK Burpern
BoCHipHeHb Bubip Micue posrawysaHHs BapricTs opeHau Ta oGnagHaHHA Ha onnaty npaui
30000 rpH. QO LeHTp MicTa 30000 rpH. 40000 rpH.
Baprictb opeHgn C ToproBuii LieHTp 20000 rpH. 35000 rpH. |
Taonnary npaui
0rpH. U ABTo3aNpaBka 10000 rpH. 30000 rpH.

Cobisaprtictb npogykTis
OrpH.

MapkeTiHr
OrpH.

— NIATBEPAITH |
AKTUBU |
120000 rpH.
M
e o vy |

-E MpoexT cnie diHaxcosaHmii B pamkax MporpaMi NonkCEKOT cnisnpali 3ans possuTKy MinicTepcTea 3akopgoHHmx Cnpas P e 2013 p. n

W trzecim kroku wybieramy grupe docelowe klientéw do ktérych Gracz
kieruje oferte. Na potrzeby badania klientow pogrupowano kryterium
demograficznym.

W / LL(;EJLG'.E QEC"JL, CHMYNAUTHHA FPA 3 IPUAHATTA PTUEHD

nonbCbKa Jonomora

Ka'aphs BI3HECOBA Etan IV - Bubip uwinboeoi rpynu
KAMTARN i i lenth 0 i
Bubepits yinbos KnienTis KaB'ApHI.
150000 rpH. pime 4 v reyny P |
BapTicTh MapKeTUHroBnx Kporephi ~ Tl £ ;
nocnimkens Bwbip Fpyna PiseHb poxopis XapaKTEPHCTUKH A0 YiHM
30000 rpu. (] Monoae 18-24  Husexi goxoaw (Big poguuis,  Monoguil, ToBapucskwii, 3eeprae yeary 10%
CTHMEHLIS, TUMYACoEa Hal LiHy
Bapticto openi npaus) |
Ta onaty npauy
70000 rpH. 8 Ocoby 25-40  [Ooxia Binblwe 10 THC, ToBaPUCLKIH, OUIHIOE opUriHANEHICTE 15%
Ta AKICTb Kask
CooissERe npo,pgc::: @] Qcobu 30-50  Hoxig Binewe 10 Tvc, OUiHICE AKICTE KaBM | xopowy aTMocdepy 20%
Qcobu 30-60  Aoxia Binewe 10 Tc, Ocofy, Wo 2aifiMaKeTE BUCOKI KERIEHI NOCaLN 25%

MapkeTuHr -

OrpH.

_— MIATBEPAITH |
AKTUBX

50000 rpH.

AD&MEMH Anania notpeb knieutia Anania moxnnsocTei Knientis m

-E MpoekT cnis diHarcoBaHmii B pamkax MporpamMi NonbCLKOT CiBnpaLi 38418 possuTKy MiHicepcTea 3akopacHHwx Cnpae Pl s 2013 p. n
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W czwartym kroku Gracz dokonuje wyboru z posréd produktéw
oferowanych klientom wybierajac jeden najbardziej adekwatny rodzaj
serwowanej kawy oraz jeden rodzaj dodatkéw. Wybory sg skorelowane
zarowno z typem kawiarni jak tez z wynikami badan marketingowych.

Dobér asortymentu pozwala réwniez na oszacowanie kosztéow zakupu i
utrzymania finalnego zapasu produktdw.

(@

nonbCbKa gonomora

Kap'apna BISHECOBA

KAMTAN
150000 rpn.

BapTicTb MapKeTUHIroBnx
BocnigKeHb
30000 rpH.

Baprictb opeHgu
Taonnaty npauji
70000 rpH.

CaobigapTicTb npoAykTis
0rpH.

MapreTiHr
0rpH.

AKTUBU
50000 rpH.
An&wenm | Awania notpeb knienia Auania moxsmBocTei Knientia
MpoexT cnis diHaxcoeaHmii & pamkax Mporpami NonLCeKOI crisnpalyi 2ayns poseuTky MiicTepcTaa 3akoppoHHIx Cnpae P e 2013 p.

o

L

Wlrs NENO R
u LI‘_:LI :_}L Lt{l CAMYNALUIAHA IPA 3 MPUAHATTA PIWEHB
rd !

EtranV - Crpateria npopykTis

Bu6epiTh BUA KaBK, WO NOAAETLCA, | AOAATKM A0 Hel.

MIATBEPOITE

ButpaTth

Ha npuabaHHs

i yTpuMaHHa
KaBu 0cHOBHI (ekcnpeco, YopHa, Gina, narre) 1000 rpH.
Kaeu 3 apoMaTom (3 40AATKOM apOMATM30BAHWX CMPONIE) 3000 rpH.
KaBu excknio3uBHI (3 PIAKICHWX CENEKLIOHOBAHWX BUAIB KaB) 5000 rpH.
Kekeu (3anakosaHi TicTedka 4oBroro 36epiraHHn) 500 rpH.
[oMalHs Bunivka 1000 rpH.
1500 rpH.

Ostatnim z krokow jest ustalenia sredniej ceny kawy oraz poziomu

naktadéw marketingowych.
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NoNbCbKa gonomora

6500 rpH.

Kas'apHa BI3HECOBA Eran VI - LiHoBa cTpaTeria i npomouia
KAHITAJ'!I 50000 rpH. BHIHAYMTH CEPefHIO LiHY KaBH.
BapTICTb MApKETMHIOBINX LliHa kaBu 10 |- rpH.
BoChigKeHD
30000 rpH.
- BW3HA4YMTH piBeHb BUTPAT Ha MAPKETHHI.
BapricTe opexgn
Taonnaty npaji P )
70000 rpx. Nucrisin | 1000 |7 rpH.
Cobigapricth npopaykria Peiniama no pagio | 3000 |3 rpu.
Peknama B IHTepHeT | 5000 {:

TPH.
MapreTiHr
9000 rpH.

_ MIATBEPAITH
AKTUBU

34500 rpH.

Mapketuurose
AOCAIIKEHHA

-E MpoexT cnis diHaxcoeaHKii & pamkax Mporpami NonkCceKoi crienpali 3aans paseuTky MiHicTepcrsa 3akopacHHKx Cnpae P e 2013 p. g

W wypadku kawy system proponuje jako cene bazowg cene 10 zt. Ceng
odniesienia jest cena wyznaczona w etapie badan marketingowych. W
stosunku do tej ceny (a nie ceny bazowej) wyznaczane s widetki
tolerancji korekty cenowej, ktére mogg skutkowa¢ w wypadku obnizenia
wzrostem teoretycznego popytu a co za tym idzie zysku, a w wypadku
podwyzszenia jego spadkiem. Popyt wyznaczony jest w oparciu
o prezentowang analize rynku.

Gracz w zaleznosci od wariantu zakupu analizy moze nie posiadac takich
informacji, co nie zmienia jednak algorytmu, ktéry bazuje na cenie
oszacowanej w badaniu marketingowym.

Elementem etapu strategii cenowej jest rowniez oszacowanie wielkosci
irodzaju naktadéw reklamowych, pozwalajgcych na zwiekszenie
teoretycznego popytu oraz wyréznienie sie na tle konkurencji:

Przyjeto zatozenie iz kazdy 1000 wydatkéw marketingowych wptywa na
teoretyczny popyt.

Wyniki gry:

Na zakonczenie nastepuje podsumowanie wyboréow dokonywanych
przez Gracza w poprzednich etapach. W pierwszej kolejnosci ustalany
jest poziom zaangazowanych Srodkéw tj. kosztéw poniesionych na
uruchomienie kawiarni. Nastepnie wyznaczany jest prognozowany zysk
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z dziatalnosci obliczany jako iloczyn popytu skumulowanego oraz zysku

jednostkowego na sprzedazy kawy.

Po zakonczenie prezentowany jest wynik uzyskany przez gracza tj.:

a) Zysk uzyskany przez gracza
b) Wskaznik ROI ktéry pokazuje ile razy zwrécit sie nam
zainwestowany kapitat.

(@) TV e
U /L L u L{_:L" j‘} CHMYNAUIAHA T'PA 3 NPUAHATTA PIWEHD
noNbCbKa gonomora =
Kag'apa BI3HECOBA Etan VIl - NporHosyBaHHA pe3ynbTaTis
KAMITAR
150000 rpH.

BapTictb MapKeTMHrosnx
AocnimKeHb

30000 rpH.
Baprictb opengu
Taonnaty npauj .

70000 rpH. ROI (nosepHEHHs iHBECTHLIN):
CobiBapTicTs npogykTis

6500 rpH.
MapkeTuHr

9000 rpH.

3AKIHYUTU TPY
AKTUBW
34500 rpH.

MpoexkT cnie diHakcoranmii B pamkax Mporpami NonkCkkol cienpaui 2aa0s poseuTky Minicrepcrea 3akopaoHwux Cnpas PIT e 2013 p. m

PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:

Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omdwienia jej wynikdw
i czynnikow jakie wptynety na te wyniki. Nalezy oceni¢ dokonang analize

badan marketingowych oraz przyjetg strategie cenowa.

Powigzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce zwigzanej z takimi pojeciami jak badania
marketingowe, koszty, kapitat, zysk, marza oraz poruszajg tematyke

marketingu mix.

Zrodta:

e David Begg, Rudiger Dornbusch, Stanley Fischer: Makroekonomia.

Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2007.
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GRA Praktykant

Obszar edukacyjny:
e pracaw duzym przedsiebiorstwie,
badania rynkowe,
ustalanie ceny,
analizy cenowe,
inwestycje w firmie,
sprzedaz produktéw,
marketing i promocja.

Cele gry:

e sprawne i atrakcyjne dla uczestnikdw prowadzenie treningu
skierowanego dla przysztych praktykantow

e praktyczne zaznajomienie uzytkownikéw z zasadami pracy
w firmie;

e ksztatcenie umiejetnosci oceny sytuacji wystepujacych na co dzien
w pracy zawodowej;

e nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji;

e nabycie umiejetnosci analizy otoczenia;

e wyksztatcenie umiejetnosci wspétzawodnictwa.

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Gra jest tak skonstruowana aby dato sie ja wykorzysta¢ na wszystkich
etapach edukacji ekonomicznej. W celu dostosowania nalezy
zréznicowad sposéb omodwienia wynikdw gry. Na nizszych etapach nalezy
omowic tylko podstawowe zagadnienia oraz wykorzysta¢ jg do nauki
podejmowania decyzji i wigzania jej z okreslonym ryzykiem, zas na
wyzszych poziomach mozna przedstawia¢ bardziej szczegétowe definicje
oraz zwigzki przyczynowo — skutkowe zardwno dobrych jak i ztych
decyzji dotyczacych prowadzenia wtasnej firmy.

Wymagania wstepne:

Gracz musi charakteryzowa¢ sie podstawowymi umiejetnosciami
matematycznymi, znaé podstawowe zagadnienia zwigzane z pracg
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w firmie produkcyjnej tj. strategia cenowa, marketing, marza, zyska oraz
strata.

OPIS ROZRYGRYWAKI

Zatozenia wstepne:

Praktyki sg dla firm je organizujacych oraz praktykantéw zaréwno szansg
jak i wyzwaniem. Z jednej strony organizacje decydujgce sie na przyjecie
praktykanta pod swoje skrzydta majg mozliwos¢ na znalezienie
ambitnego, kreatywnego i zdolnego pracownika, ale z drugiej strony
stanowig wyzwanie dla praktykanta ktéry stara sie jak najlepiej
zaprezentowac swoje

Praktyka daje przede wszystkim mozliwos¢ zdobycia cennego
doswiadczenia zawodowego, a w jej czasie praktykant moze udowodnic
pracodawcy, ze jest dobry w tym co robi, co w konsekwencji moze
spowodowac ze pracodawca niejednokrotnie zatrudnia takg osobe do
pracy.

Innym waznym powodem, dla ktérego praktykanci podejmujg praktyki
jest mozliwos$¢ zweryfikowania wyobrazen o pracy na konkretnym
stanowisku, czy w okreslonym przedsiebiorstwie.

Na sukces praktyki sktada sie pracowitos¢ i sumiennos¢ praktykanta,
inicjatywa i umiejetno$é¢ atrakcyjnego zaprezentowania sie oraz
posiadana wiedza.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:
Gracz wciela sie w role praktykanta przychodzacego na praktyke do firmy
produkcyjnej. Gra sktada sie dwdch etapow.

W pierwszym etapie staramy sie o praktyke w firmie. W tym celu gracz
przechodzi przez prosty test osobowosci wskazujgcy na jego pracowitosé
i sumiennosc¢. Zaliczenie testu powoduje przejscie do drugiego etapu w
ktorym zmierzy sie z 10 zadaniami z ktérymi moze spotkac sie w trakcie
odbywanej praktyki. Za kazde z zadah Gracz otrzymuje punkty ktére
wskazujg na jakos¢ jego pracy.
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Inicjacja gry:

‘U, ﬂpmﬁ M{.u ul L CHMYNALIAHA T'PA 3 PUAHATTA PILEHD

NoNbCbKa gonomora

Xig rpu
lpaBeLb NepeBTINIETLCA B PONk CTEKEPA, AKKMIA NPUXOAMTL Ha CTaXYBaHHA Ha BUpoGHUYeE NignpyEMCTBO.

lpa cknaga€eTbcA 3 ABOX eTanis. Ha nepwomMy eTani cnig NoTpanuTi Ha CTakYBaHHA Ha NiANPUEMCTBO.
3 Ui METOIO rPaBeLib NPOXOAMTL NPOCTHIA NEpCoHasHUI TECT, AKWIA M3E NOKA3aTi HOro NPaUbLoBHTICTL

| CYMAIHHICT. 3apaxyBaHHs TECTY € YMOBOIO 10 NEpexo/ly Ha APYTWid €Tan, Ha SKoMY rpaBeLlb NOBHHEH
BUKOHETW 10 3aBJaHb, 3 AKUMIA BIH MOXE 3YCTPITUCA Mif| YaC CTaXyBaHHA.

3a KOXHE 3aBAaHHA rpasellb OTPMMYE Banu, Ak NoKasyloTe AKICTE oro poboTu.

MpoexT cnig diHaHcoBaHKMIA B pamkax Mporpami nonkckkal cnienpali 2aans pozeuTky MinicrepcTea 3akopaoqHux Cnpag P e 2013 p.

Gre nalezy rozpoczgé od zapoznania sie z instrukcjg gry, ktdra precyzyjnie
opisuje zadania stawiane przed graczem oraz uwarunkowania, ktoére
bedzie musiat braé pod uwage w swoich obliczeniach. Inicjacja gry
rozpoczyna sie kliknieciem w przycisk ,,Rozpocznij Gre”.

Przebieg gry i zadania gracza:
Gra sktada sie dwéch gtéwnych etapdw:

1) Etap oceny predyspozycji
2) Etap oceny umiejetnosci
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L) Mpassmurcarun
(S CHMYNALINHA rPA 3 NPUAHATTA PILEHD
noNbCbKa Aonomora
Etan | - nepcoHanbHun Tect
Bu6epiTe BapiaHT Bignosigi, Aka Haibinblwe nigxoguTe 40 gaHoro QOPMYNOBAHHA.
A yacTo Haeaxylochk JIATH, He MaloYK BIANOBIAHOT NIAFOTOBKK. — Bubepite — -
A NOBMIO 3HaX0AMTH PILLEHHSA NpoBnem. — Budepite — v
A crapaioca He Gpatv Ha cebe 3aHaarTo Barato 06os’s3kie, 6o Ans MeHe  Bubepi— =
BIacHe 3/10pOB's € LIHHICTIO.
[Ans MeHe He NpobneMa 3anuWKMTUCA Ha poSoT AoniaHa, Wob 3akiHuMTH BBeRTL— =
33B/jaHHS. L
QuesuaHO, WO A He HallopraHisosaHiwa ocoba B icTopii MoACcTEaE. — Bubepite — -
-E MpoexT cnig diHaHcoBaHMiA B pamkax Mporpami nonkckkal cnienpaui 2aana pozeuTky MinicrepcTea 3akopaoqHux Cnpas P e 2013 p. m

W | Etapie oceniane sg predyspozycje osobowe gracza. Najwazniejszym
wyznacznikiem wynikéw pracy jest sumienno$¢. Na potrzeby testu
sumiennos¢ rozumiana jest jako pojecie obejmujgce kilka aspektéw
miedzy innymi:
e Swiadomos¢ wiasnych kompetenc;ji
e Zachowanie porzadku i czystosci
e Obowigzkowos¢
e Dazenie do osiggania celéw
e Posiadanie odpowiedniej samodyscypliny
e Dziatanie w sposéb bardziej zamierzony niz impulsywny
W tescie nie ma odpowiedzi prawidtowych ani nieprawidtowych. System
losuje z bazy pytan 10 pytan na ktdre nalezy odpowiedzieé¢ w jeden
z nastepujacych wariantow:
e ZF - stwierdzenie jest zdecydowanie fatszywe lub Gracz
zdecydowanie nie zgadza sie z nim
e F-stwierdzenie jest w duzym stopniu fatszywe lub tez Gracz raczej
nie zgadza sie z nim
e O - stwierdzenie jest tak samo prawdziwe, jak i fatszywe, albo
Gracz nie moze sie zdecydowad, albo nie ma zdania (stwierdzenie
to jest dla Gracza obojetne)
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e P - stwierdzenie jest w przewazajgcej mierze prawdziwe lub Gracz
raczej sie z nim zgadza
e /P - stwierdzenie jest zdecydowanie prawdziwe lub Gracz
zdecydowanie sie z nim zgadza
Warianty odpowiedzi punktowane sg od 1 do 5, a w wylosowanym
zestawie 5 pytan zabarwionych jest pozytywnie a drugie 5 pytan
negatywnie, w zwigzku z powyzszym nalezy dodaé¢ punkty odpowiedzi
pozytywnych od punktéw negatywnych.
Aby przejs¢ do kolejnego etapu nalezy uzyskaé co najmniej 6 punktow.

PeazynbtaTt I eTany: 21 banis

Bu wacnve4rk — Bac NpriiMaloTe Ha CTaMyBaHHA.
Bu He HaaTo CyMMIHHKWIA, ane MW Aaemo BaM LWaHc.
He amapHyiiTe loro.

W |l Etapie Gracz spotyka sie z 10 sytuacjami w ktdrych musi przy
pomocy posiadanego doswiadczenia i wiedzy udzieli¢ prawidiowej
odpowiedzi. Poszczegdlne rundy polegajg na przemieszczaniu sie gracza
pomiedzy wirtualnymi dziatami firmy i udzielaniu odpowiedzi na losowo
dobrane pytania. Gracz nie limitowany jest czasem odpowiedzi.
Przerwanie gry mozliwe jest po kazdej udzielonej odpowiedzi, a system
po kazdej odpowiedzi wskazuje czy byta ona prawidtowa czy btedna.
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‘U, Mpascmuucarun
> Ll CHMYNALUINAHA TPA 3 NPUAHATTA PIWEHL
nofibCbKa Aonomora
Etan Il - ctaxyBaHHA / Byxrantepis 1/6
[NaiiTe Bignoeigb Ha nocTaBnexi HIMYE 3aNUTaHHA, MOIHAYAIOYM NPAaBUMbHY BianosigL
¥ Byxrantepil Bac 3anuTanii: K HasWBacTLCH PaxXyHOK, 3 AKOro NIANPUEMCTBO 3AIHCHIOE NOTOYHI nnaTexi?
/ \ &) & pospaxyriosuii
{\ _ HEenosMTHUA
‘\-'—___r
—
¥ Byxrantepil Bac 3anuTanii Npo PisHULIC MK MOTOYHMM | AENO3UTHAM PaxyHKaMH.
M & ue T cami paxyHiu
| _/ BOHM BIAPI3HATECA NPOLIEHTHOIO CTABKOIO
-E MpoexT cnie diHaHcoBaHKiA B paMKkax Mporpamk NoNkCLKoT ciBnpaLy 3aans posenTiy MiHicrepcTea 3akopaoqHux Cnpas P e 2013 p. m

W trakcie praktyki gracz odwiedza miedzy innymi dziaty ksiegowosci,
marketingu, analiz oraz sekretariat

Wyniki gry:

Na zakonczenie nastepuje podsumowanie odpowiedzi udzielonych przez
Gracza w poprzednim etapie.

W trakcie gry mozna uzyskaé¢ 140 pkt, na co sktadajg sie pytania
z nastepujacych obszaréw tematycznych:

Ksiegowos¢: 2 pytania (max 20 pkt)

Marketing: 1 pytanie (max 10 pkt)

Sekretariat: 2 pytania (max 20 pkt)

Ogodlne: 1 pytanie (max 10 pkt)

Dziat Analiz: 4 pytania (max 80 pkt)

Razem w |l etapie mozliwe jest uzyskanie 140 pkt.
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Mig Yac cTa)yBaHHA Ha HawoMy nignpueMcTei
Bu otpumanu 71 6Ganie.

" Aakyemo 3a Bawy npauto. OgHak, By NOBHHHI NiABKILMTI
cBoto keanidikauio, Wob kpalle BNopaTics i3 3aBaHHAMI
NI} Yac HaCTYNHOro CTaXYBaAHHA.

PODSUMOWANIE GRY

Omowienie wynikow:
Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omoédwienia jej wynikdw
i czynnikéw jakie wptynety na te wyniki. Nalezy oceni¢ zaréwno postawe
praktykanta prezentowang w pierwszym etapie oraz odpowiedzi
udzielone w etapie Il.

Powiqzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce zwigzanej z takimi pojeciami jak koszty,
kapitat, zysk, marza, marketing mix oraz poruszaja szeroko rozumiang
makroekonomie.

Zrodta:
e David Begg, Rudiger Dornbusch, Stanley Fischer: Makroekonomia.
Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2007.
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GRA Bank

Obszar edukacyjny:
e zarzadzanie bankiem,
udzielanie kredytow,
kupowanie obligacji panstwowych,
zyski bankow,
marketing i promocja,
dbatos¢ o klienta

Cele gry:

e zaznajomienie uczestnika z tematykg bankowosci,

e sprawne i atrakcyjne dla uczestnikdw prowadzenie treningu
dziatania elementéw decyzyjnych banku symulacyjnego;

e praktyczne zaznajomienie uzytkownikéw z zasadami zarzadzania
bankiem w warunkach konkurencji;

e ksztatcenie umiejetnosci oceny dziatan sprzedazowych;

e nabycie umiejetnosci szybkiego a zarazem przemyslanego
podejmowania decyzji;

e nabycie umiejetnosci analizy otoczenia;

e wyksztatcenie umiejetnosci wspdétzawodnictwa.

Grupa docelowa/Uczestnicy:

Gra jest tak skonstruowana aby dato sie ja wykorzystaé na wszystkich
etapach edukacji ekonomicznej. W celu dostosowania nalezy
zréznicowacd sposdb omowienia wynikéw gry. Na nizszych etapach nalezy
omoéwié tylko podstawowe zagadnienia oraz wykorzysta¢ jg do nauki
podejmowania decyzji i wigzania jej z okreslonym ryzykiem, za$ na
wyzszych poziomach mozna przedstawiaé bardziej szczegdtowe definicje
oraz zwigzki przyczynowo — skutkowe zaréwno dobrych jak i ztych
decyzji dotyczacych prowadzenia wlasnej firmy.

Wymagania wstepne:

Gracz musi charakteryzowa¢ sie podstawowymi umiejetnosciami
matematycznymi, zna¢ podstawowe zagadnienia z tematyki bankowosci
takie jak kredyt, lokata, rezerwa obowigzkowa oraz ryzyko kredytowe.
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OPIS ROZRYGRYWKI

Zatozenia wstepne:

Bank jest to przedsiebiorstwo ustugowe ktérego dziatalno$¢ polega na
udzieleniu kredytéw i zdobywaniu srodkéw potrzebnych do
sfinansowania tych kredytéw. Dlatego tez bank komercyjny dziatajgcy
w formie spétki akcyjnej stawia sobie za cel maksymalizacje zysku, a
W ujeciu bardziej szczegdétowym - oczekiwany przez inwestorow wskaznik
zyskownosci kapitatu wtasnego.

Towarem, jaki w bankach wystepuje, jest pienigdz. Bank pozyskuje
pienigdze na okres$lony termin od réznych podmiotéw, za ktére ptaci im
odsetki, a nastepnie udostepnia je innym podmiotom za
wynagrodzeniem w postaci odsetek. W powyzszej transakcji bank stara
sie jak najwiecej zarobi¢, czyli osiggng¢ zysk, ktory jest rezultatem
finansowym handlu pienigdzem.

Zasady prowadzenia gry/ opis gry:
Gracz wciela sie w role Dyrektora Banku, ktéry podpisat 10 letni kontrakt
na zarzgdzanie Bankiem ,Best World Bank”. Zadaniem gracza jest
skuteczne zarzadzanie bankiem w tym okresie polegajgce na
maksymalizowaniu jego zysku a co za tym idzie majatku akcjonariuszy.
Do dyspozycji gracz otrzymuje nastepujgcg palete instrumentow
i operacji bankowych:

e udzielanie kredytéw potencjalnym klientom,

e inwestowanie w obligacje rzgdowe,

e oferowanie atrakcyjnych lokat,

e zacigganie pozyczek na rynku miedzybankowym
Dodatkowo zgodnie z prawem bankowym gracz zobowigzany jest
utrzymywania czes¢ rezerw pienieznych  w  formie rezerw
obowigzkowych.
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Inicjacja gry:

r ’ (F"ﬁa
Yy e
U Aqu;'i‘g‘ii CMMYNALUIAHA TPA 3 NPUAHATTA PIUEHD

nonbCbKa AONOMOra

Xigrpmn

Mpaselb bepe Ha cebe ponb [lupektopa baHky, skuii nignkcas 10-piuHWii KOHTPaKT Ha YNPaBiHHsA BaHKOM
«HalikpalLmii CBiTOBMiIA BaHk». 3aBAaHHAM rpaBUs € edekTBHE ynpasniHHA baHKoM B Ueli nepion, ske
NOMAraE B MakCcUMIsaUil #oro npubyTky, WO 03HaYaE 36iNbILEHHA akTUBIB aKL|iOHepIB.

MpaBeLb OTPUMYE B PO3NOPAMKEHHA HABIP IHCTPYMeHTIB | BaHKIBCEKUX onepaLiii:
* HaflaHHs KPeouTIB NOTEHUIHHUM KNiEHTaM;
* IHBECTYBaHHA B nepxaBHi obnirauii;
+ NPONOHYE NpWBaGNUBI EN03UTH;
* 3aM03NYEHHA NO3MK Ha MDKOEHKIBCHKOMY PUHKY.

Kpim Tero, y BignosigHocT Ao NpaBoBmx GaHKIBCEKMX HOPM, rPaBelb 3060B'A3aHWIA TPUMaTH YacTUHY KOLTIB
y dopMi 060B'A3KOBOrO MPOLLOBOTO Pe3epBy.

. e ousE—

MpoexT cnig diHaHCcoEaHMiA B pamKkax NporpaMi NensceKol Cienpaui 2anna poseuTky MiHicTepeTea 3axopaoHHux Cnpae P e 2013 p.

Gre nalezy rozpoczgé od zapoznania sie z instrukcjg gry, ktdra precyzyjnie
opisuje zadania stawiane przed graczem oraz uwarunkowania, ktoére
bedzie musiat braé¢ pod uwage w swoich obliczeniach. Inicjacja gry
rozpoczyna sie kliknieciem w przycisk ,,Rozpocznij Gre”.

Przebieg gry i zadania gracza:

Gra realizowana jest w 10 turach, w trakcie ktérych zmieniajg sie warunki
rynkowe a gracz musi interpretujac je podejmowac decyzje zarzadcze.
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U ‘li@:& _‘IJ % CHMYNALTAHA rPA 3 TPUAHATTA PIUWEHL

nonbCbKa Aonomora

TYP 1/10 IHcTpyMeHTH | GaHKiBCbKI onepauii

MpouenTHa cTagka

“Osﬂifauiﬂmu BcTaHOBITE NnapamMeTpu nocnyr

10%

TpOLEHT 0608'A3K0BIX MpoueHTHa CTaBKa MO AEMNO3UTaX 6 _:__ %
EEEpRl 5% TMpoLeHTHa CTaBKa Mo KpeanTax 10 {7]%
TMpouenTHa cTagka
LienTpanbHoro baHky = . = e
10% BcTaHOBITE piBeHb 6aHKIBCHKMX onepauii
KpepuThi pusinku
Sty 1% JimMiT Ha MiXBaHKIBCLKOMY PUHKY 4000 | .| rpH.
Jimit npug6annx o6nirauii 4000 |2 )rpH.
ANIVE 783 rp JNimMiT BUTPAT Ha MapKETHHT 100 | o|rpH.
BapricTb kpeguTie -
6058 @ I |

BapricTb genozuris
5658

MpoekT cnie (iHaxcosaHWii B pamkax MporpaMy NonkCeKa crienpali 3anna pozeuTky MikictepcTea 3akopmoHku Cnpae PN e 2013 p.

W kazdej z nich system w kazdej z tur system wyswietla w panel z lewej
strony informacje przydatne graczowi w podejmowanych decyzjach i
wykorzystywane przez poszczegdlne algorytmy obliczeniowe stanowigc
baze do dalszej rozgrywki:

e Stopa oprocentowania obligacji — wskazuje ile procent zysku
uzyskamy z zakupu obligacji, ktére sg mniej zyskowne ale
bezpieczniejsze od udzielania kredytéw

e Stopa rezerw obowigzkowych — wskazuje jaka wartosé kapitatu
musi zablokowac¢ bank co wptywa na zysk

e Stopa procentowa Banku Centralnego — wskazuje po jakiej stopie
procentowej pozyczamy pienigdze na rynku miedzybankowym.
Jesli chcemy gotowka pozyskang z rynku miedzybankowego
pokrywac¢ kredyty logicznym jest aby bylty one wyzej
oprocentowane niz ta stopa.

e Ryzyko kredytowe — wskazuje jaka czes$¢ udzielonych kredytéw
moze stanowié¢ potencjalng strate na dziatalnosci kredytowe;.
Wzrost tego wskaznika moze by¢ wskazdwka do ograniczenia akgji
kredytowe] i wskazéwke do inwestycji w obligacje.

Oprocz  zmiennych  generowanych przez system i jedynie
prezentowanych graczowi w kazdej turze do dyspozycji gracza oddano

Strona | 160




modyfikacje nastepujacych parametréow:

e Stopa Oprocentowania Lokat

e Stopa Oprocentowania Kredytow
e Kwota z rynku miedzybankowego
e Kwota zakupionych obligacji

e Kwota naktadéw na marketing

Stopa Oprocentowania Lokat to stopa wyptacana depozytariuszom
w zamian za deponowanie ich srodkéw pienieznych w banku gracza. Jej
wysokos¢ wptywa na atrakcyjnosc¢ oferty, a co za tym idzie mozliwos¢
udzielania kredytow. W efekcie stopa ta stanowi koszt gracza.

Stopa Oprocentowania Kredytow oznacza jakg cze$é pozyczonej kwoty
klienci banku zwrdcg w formie odsetek. Stopa ta powinna pozwalaé na
finansowanie lokat klientéw oraz realizowanie zysku banku.

Kwota z rynku miedzybankowego to kwota jakg gracz pozycza na rynku
miedzybankowym w celu pokrycia realizowanej polityki kredytowe;j.
Koszt uzyskanych srodkéw okreslany jest przez komunikowang przez
system Stope Procentowg Banku Centralnego.

Kwota zakupionych obligacji to kwota jakg bank przeznacza na
inwestycje w obligacje panistwowe, ktére stanowig bezpieczng forme
inwestowania o niskiej stopie zwrotu w poréwnaniu do kredytdow.

Kwota naktadow na marketing to kwota jakg bank inwestuje w reklame i
promocje swoich produktow. Kazde dodatkowe 100 zt wydane na
reklame skutkuje zwiekszeniem w kreacji Lokat i Kredytéow o 1 % lecz nie
wiecej niz do poziomu 10%. Wyisze naktady uznawane s3 za
nieefektywne.

Przez aktywa system rozumie catkowitg gotodwka pozyskang przez Bank
na ktorg sktadajg sie pozyskane Lokaty, kwoty z rynku
miedzybankowego oraz zyski z poprzednich tur, ktdre pomniejszone sg o
zablokowane s$rodki w formie udzielonych kredytéow, zakupionych
obligacji oraz wartos¢ rezerw obowigzkowych. Pojete decyzje muszg
prowadzi¢ do stanu aby aktywa banku byty dodatnie. W przeciwnym
wypadku system nie pozwoli na zatwierdzenie decyzji gracza.
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BapTicTh aKkTMBIB He MOXKe BYTH MeHLWw oW Big HynA!
3MiHiTL BMBpaHi napaMeTpM.

<PUT

W celu eliminacji takiej sytuacji mozliwe sg nastepujace dziatania:
e Pozyskac kwote z rynku miedzybankowego (pamietajgc o kosztach
z tym zwigzanych,
e Zwiekszy¢ oprocentowanie kredytow — nalezy sie liczyé ze
spadkiem popyt ale réwniez zwiekszeniem wartosci odsetek
e Zwiekszy¢ oprocentowanie lokat — wzrosnie popyt na lokaty i ilo$¢
gotowki w systemie bankowym.
Od rundy 3 w systemie pojawiajg sie dodatkowe zdarzenia losowe,
prezentowane graczowi.

3axkinyeHHAa iHBecTMUiMHKMX niner | cnag
NONWTY Ha KPeanTH.

OuikyBaHWii NONKMT Ha KpeguT
3MEHWHWTRCA Ha 20%.

Wptywajg one na korygowanie nastepujacych parametréw:
e Stopa procentowa Banku Centralnego
e Ryzyko kredytowe
e Zwiekszanie lub zmniejszanie popytu na kredyty
e Zwiekszanie lub zmniejszanie popytu na lokaty
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e Stopa rezerw obowigzkowych
Wyniki gry:
Po zakonczeniu tury prezentowany jest wynik uzyskany przez gracza.
Tury odnotowywane sg narastajgco w formie tabelarycznej

f I~ L gD
‘u, DAk
- S, CUMYNAUTHAHA MPA 3 NPUAHATTA PIWEHB

noneCebKa aonomora

PesynbTat posirpawy

N® Typy MpuGyTok/36uToK TYpY [rpH.] HakonuueHwni npubyTok Banky [rpH.]
a 257 257

——

MpoekT cnie dhiHascoBaHmii & pamkax MporpamMy NonsCeKoi criienpal 3ag18 poseuTky Miicrepcrea 3akopacHHux Cnpae P e 2013 p.

Podsumowanie rozgrywki zawiera:

e NrTury

e Zysk/Strate Tury

e Skumulowany zysk Banku
Zysk banku obliczamy jako sume zyskéw z obligacji i kredytéw
pomniejszong o koszty lokat, pozyczek miedzybankowych oraz strate na
dziatalnosci kredytowej (determinowang przez ryzyko kredytowe).
Jednoczesnie  skumulowana suma  wszystkich Zyskow/Strat
z poszczegdlnych tur w efekcie stanowi Wynik Finansowy Banku.

PODSUMOWANIE GRY
Omowienie wynikow:

Po przeprowadzeniu gry nalezy dokona¢ omdwienia jej wynikdw
i czynnikéw jakie wptynety na te wyniki. Nalezy oceni¢ przyjetg strategie
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produktowa oraz inwestycyjng oraz dziatania podjete w zwigzku
z prezentowanymi czynnikami.

Powiqzanie z teorig ekonomiczng:

Gra oparta jest na problematyce zwigzanej z takimi pojeciami jak bank,
stopy rezerw, kredyty, lokaty, zysk, oraz poruszajg tematyke marketingu
mix.

Zrédta:
e David Begg, Rudiger Dornbusch, Stanley Fischer: Makroekonomia.
Warszawa: Polskie Wydawnictwo Ekonomiczne, 2007.
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