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Mikro innowacje — makro korzysci

Innowacyjna gra edukacyjna

»TWOj pierwszy krok w biznesie ”

(Instrukcja dla uczniéw i nauczycieli)

»Przedsiebiorczos¢ to sztuka. Bqdz artystq”
,» Dzisiaj w przedsiebiorczej szkole. Jutro? Przy szefowskim stole!!!”

,Chcesz w przysztosci zatozy¢ wtasnq firme? JUST DO IT! Wez udziat w naszej grze.”
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Mtodziez o grze ....

Niniejszy przewodnik do gry jest materiatem opracowanym przez Szkote Umiejetnosci
w Lubartowie w ramach Innowacji Spotecznej pt. , Twdj pierwszy krok w biznesie”. Punktem
wyjscia do prac nad gra bylo zatozenie, iz warto$é¢ cztowieka jest mierzona jakoscia
podejmowanych przez niego decyzji. Podejmowanie decyzji jest z kolei funkcjg wiedzy,
doswiadczenia i umiejetnosci, jakie cztowiek gromadzi w swoim zyciu. Majac na uwadze fakt,
iz kluczowym elementem aktywnosci zawodowe] jest podejmowanie decyzji o wyborze
kierunku edukacji a pdzniej pracy, niniejszg grg chcemy przyblizy¢ zagadnienia dziatalnosci
gospodarczej, ktére s3 w procesie edukacji pomijane lub przedstawiane w sposdb
szczatkowy.

»Moje wyobrazenie o dziatalnosci gospodarczej po udziale w grze bardzo sie zmienito.
Nauczytem sie jak rozpoczqc dziatalnos¢ gospodarczq”

»Nowosciqg dla mnie byta cata organizacja wtasnej dziatalnosci”

»Prowadzenie dziatalnosci gospodarczej nie jest tatwe.”

Zanim przedmiotowa gra zostata przekazana do upowszechniania, przetestowana
zostata przez kilkunastu ucznidw, dzieki czemu zdefiniowane zostaty mocne i stabe strony
mechaniki, przeanalizowano zachowanie uczestnikdw, poziom trudnosci, sposdb organizacji i

inne. Dokonano stosownych korekt uzyskujgc materiat gotowy to uzycia w szerszym
kontekscie.

Jedng z kluczowych kwestii w realizacji gry jest srodowisko szkoty, ktére powinno
stworzyé warunki do prowadzenia dodatkowej aktywnosci przez ucznidow, w szczegélnosci w
przypadku realizacji praktyk szkolnych.

»Moge powiedzie¢ na 100 % ze szkota data mi impuls”
»Sukces nie byt mozliwy bez pomocy szkoty”
,Bez zaangaZowania szkoty nie datbym sobie rady z prowadzeniem wtasnej firmy”
»Kluczowym wsparciem w grze byli dla mnie nauczyciele i instruktorzy”
,Zaangazowanie szkoty pomogto mi zrozumie¢ filozofie prowadzenia firmy”

Gra znaczgco wykracza poza standardowe narzedzia edukacji, tym samym zaréwno
mechanika jak i merytoryczna strona czesto mogg zadziwia¢ uczestnikdw. Pojawiajg sie
nietypowe pytania, nieznane sytuacje i zdarzenia, w nietypowy sposéb nalezy organizowac
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niezbedne zasoby aby osiggnag¢ sukces. To wszystko wymaga zaangazowania uczestnikdow i
szkoty w celu wtasciwego poznania, zrozumienia i podejmowania wifasciwych decyzji. W
opinii testerow kluczowa kwestig przy prowadzeniu wtasnej dziatalnosci jest czas, rozumiany
przede wszystkim w kontekscie zarzadzania procesami w firmie. Staje sie to oczywiste
woéwczas, kiedy zmienna zwigzana z czasem pracy przektada sie na wyliczenia rentownosci
zdarzen gospodarczych.

»Trzeba wiedziec jak prawidtowo wykorzystac czas i pienigdze w swojej firmie”
,Im szybciej skoriczysz jednq prace, tym szybciej zaczniesz innq”

»Musisz prawidtowo zarzqdzac czasem aby twoja firma zawsze zarabiata i nigdy nie
marnowata pieniedzy”

Nawet najlepiej przygotowany uczestnik nie uniknie sytuacji, ktére go zaskoczg. W
tym tkwi generalnie magia uczenia sie przez cate zycie. Przede wszystkim chodzi o to, aby w
zmiennym otoczeniu ogranicza¢ ilos¢ czynnikéw zaskakujacych i generujacych ryzyko.
Zadalismy pytanie uczestnikom co ich zaskoczyto w fazie testéw — poczytajcie — ciekawe.

»Najbardziej w tym wszystkim zaskoczyto mnie to ile pracy trzeba wtozy¢ w wykonanie
papierkowej roboty”

»Mnie zaskoczyfto to, ze prowadzqc swojq firme trzeba duzo liczy¢ i pisac”

,Zaskoczyto mnie to, ze prowadzenie swojej dziatalnosci gospodarczej nie jest takie proste jak
mi sie wydawato”

Gra to oczywiscie zbidr czynnosci zaleznych od siebie, roztozonych w czasie,
wymagajgcych podejmowania réznych decyzji. Co ciekawe, nawet solidne przygotowanie w
szkole, poprzez wyktady, zajecia, dyskusje oraz przegladanie réznych materiatdw nie uchroni
przedsiebiorcy od popetnienia btedu. Testerzy z perspektywy czasu majg juz wiecej do
powiedzenia, cze$¢ z tych treSci moze utatwi¢ prace kolejnym graczom, dlatego
prezentujemy je ponizej.

,Wedtug mnie nalezy unika¢ wszelkich niepotrzebnych dziatan, ktére mogq tylko opdznic
dotarcie do celu a skupic sie na dziataniach, ktdre przyspieszq osiggniecie celu”

,Musisz mie¢ wielkg pasje. To jest sekret sukcesu do zatozenia wtasnej dziatalnosci. Nigdy sie
nie poddawaj i ucz sie na btedach”

»Unikac chaosu i skupic sie na jednej czynnosci i ciggtym ulepszaniu swojego planu”

~Sekretem biznesu jest pasja! Bez tego Zaden biznes nie ma szans. To co robimy trzeba
kochad! Trzeba zawsze is¢ do przodu nawet jesli napotykamy trudnosci”
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Wzbogaceni o wypowiedzi testeréw gry, dysponujgc materiatami zawartymi w
dalszych czesciach przewodnika, rekomendujemy podejmowanie inicjatyw dotyczgcych
przedsiebiorczosci w szkotach. Nasza praca miafta na celu przygotowanie wytycznych dla
jednego z wariantéw, bazujacego na doswiadczeniu Szkoty Umiejetnosci oraz praktyk
zawodowych. Wszystkim przysztym uzytkownikom tego rozwigzania zyczymy powodzenia i
sukceséw zawodowych.
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Wprowadzenie do gry , [nazwa]”

Realizacja gry [nazwa] polega na wprowadzeniu do srodowiska miejsc/zaktadéw pracy, w
ktorych przebywaja uczniowie szkét branzowych i technikéw o profilu mechanicznym,
rozwigzania posiadajgcego charakter grywalizacji. Celem gry jest przygotowanie mtodziezy
do lepszego wykorzystania w aktywnosci zawodowej realiow rynkowych. Intencjg gry jest:

— przygotowanie mtodych pracownikéw do podejmowania dziatalnosci gospodarczej na
wiasny rachunek,

— wzmochienie empatii pracownika w odniesieniu do miejsca pracy/odbywania praktyk
zawodowych.

W pierwszym przypadku chodzi gtdwnie o wykreowanie umiejetnosci mtodziezy do
praktycznej interpretacji dziatalnosci gospodarczej - jako sposobu na rozpoczecie lub
rozwiniecie aktywnosci zawodowe] po zakonczeniu edukacji. Mamy zarazem na uwadze, ze
poczatki pracy absolwenta w gtéwnej mierze zwigzane sg z istniejgcym pracodawcg, co
stanowi naturalny sposéb na podniesienie swoich kompetencji i zebranie niezbednych
doswiadczei. W tym tez okresie!, udziat w grze bedzie zrédtem wiedzy i $wiadomosci
pozwalajgcych z wiekszg empatig i zrozumieniem podchodzi¢ do miejsca, w ktérym pracuje.

Gra skierowana jest do ucznidw i absolwentéw szkét branzowych i technikéw, ktérych zawéd
powigzany jest ze swiadczeniem ustug dla klientéw indywidualnych i podmiotéw
gospodarczych. Autorzy gry definiujg nastepujgce parametry gry:

A. Uczestnicy gry :
— uczniowie szkét branzowych i technikéw w Polsce,

— uczestnicy praktyk lub mtodociani pracownicy w zaktadach pracy, w ktérych
przebywajg minimum 3 miesigce.

— osoby, ktére otrzymaty zgode wtasciciela zaktadu na udziat w grze (zwigzane z
udostepnianiem danych przez przedsiebiorce),

B. Srodowisko gry:
— Organizatorem gry jest placéwka edukacyjna — wybrana szkota, ktérej
uczniowie/absolwenci sg uczestnikami gry.

! Jezeli osoba uzna za adekwatne do potrzeb - utrzymanie statusu pracownika w istniejgcym w dtugim okresie

czasu.
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Gra realizowana jest w zaktadzie pracy w trakcie wykonywania zadan przez
uczestnikéw ( okreslonych jako przedmiot praktyk ).

Zaktad pracy wyznacza opiekuna uczestnika, ktéry pomaga w zbieraniu danych i
autoryzuje dane przekazywane przez uczestnika gry do organizatora.

C. Organizacja gry:

W ramach jednorazowej rozgrywki udziat moze wzig¢ min. 10 oséb, max 15 osdb.

Udziat w grze jest dobrowolny i podlega rejestracji u organizatora (zarowno
uczestnika jak i zaktadu pracy).

Rejestracja polega na wypetnieniu formularza rejestracyjnego wraz z
deklaracjami.2

Realizacja gry prowadzona jest z zachowaniem poufnosci danych przedsiebiorcéow
i uczestnikdw — dane gromadzone w grze beda przekazywane organizatorowi i
wykorzystywane tylko na potrzeby grywalizacji. 3

Organizator wyznacza koordynatora gry, ktdry nadzoruje przebieg gry, prowadzi
dokumentacje, weryfikuje dane.

Organizator gry organizuje i komunikuje uczestnikom informacje o zasadach i
nagrodach dla uczestnikdw gry.

D. Grywalizacja:

uczestnicy gry rywalizujg miedzy sobg o nagrody okreslone w grze na warunkach
okreslonych w przewodniku,

gra polega na powigzaniu proceséw biznesowych w miejscu praktyk/pracy
uczestnika z procesem organizacji i prowadzenia wirtualnej firmy przez
uczestnika,

uczestnik tworzy wirtualne odzwierciedlenie rzeczywistej firmy,

firma realna jest miejscem wykonywania zadan przez uczestnikdw — $wiadczenia
ustug dla klientéw firmy,

firma wirtualna jest tworem okreslonym na papierze, w ktéorym obowigzuja
zasady ksiegowania danych finansowych okreslonych w formularzach gry,

> Doku menty okresla szkota — organizator gry w oparciu o wewnetrzne procedury i wzory dokumentéw.
3 Rekomendowane jest wprowadzenie aneksu do uméw pomiedzy placéwkami edukacyjnymi i zaktadami pracy
lub spisanie odrebnej umowy okreslajgcej warunki udziatu w grze.
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— oba podmioty taczg procesy gospodarcze jakie nastepuja/pojawiajg sie w firmie
prowadzonej realnie, na podstawie ktdorych uczestnik okresla parametry
finansowe do gry,

— podstawg rywalizacji sg wyniki finansowe osiggane przez uczestnikéw gry,
wykazane w rachunku zyskéw i strat oraz ustalone normy czasowe danej ustugi i
faktyczny czas wykonania jej wykonania przez uczestnika gry,

— dane do rachunku zysku i strat przenoszone sg z dwéch dokumentéw: Kart zadan
oraz Kart materiatéw,

— Poza rachunkiem zyskdw i strat uczestnicy przygotowujg dokument pt. ,Biznes
Plan” dla zaktadu pracy, w ktérym podejmujg dziatalnos¢ w ramach gry - zakres
opisu jest okreslony w czesci pt. Biznes plan.

E. Nagrody:

- Organizatorzy gry powinni przewidzie¢ nagrody dla uczestnikdw co wzmocni efekty gry
oraz ogbélng motywacje,

- Uczestnicy gry rywalizujg o gtéwna nagrode ( zakres oraz przedmiot nagrody ustala Organizator
gry),
- Nalezy przyja¢ kryteria, ktére bedg wyznaczaty pozycje danego uczestnika w ogdlnym rankingu np.

zaangazowanie, liczba przepracowanych godzin czy zdarzen gospodarczych,

- Rekomenduje sie réwniez to, aby zaktad pracy, w ktérym pracowat/ swiadczyt ustugi
zwyciezca gry otrzymat wyrdznienie ( zakres ustala Organizator gry).
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Logika gry

Gra ma na celu przyblizenie zasad dziatalnosci gospodarczej uczniom szkot
zawodowych, wykorzystujgc naturalne procesy edukacyjne w zakresie prowadzonych
przedmiotdow oraz realizowanych praktyk zawodowych. Realizacja zatozen gry polega na
przeprowadzeniu 3 sekwencyjnych proceséw obejmujgcych:

1. Przeprowadzenie wyktadéw z zakresu ekonomii, rachunkowosci i przedsiebiorczosci w
ramach rozwinietego programu dydaktycznego ( w dalszej czeSci przewodnika
zmodyfikowany program nauczania- podejmowanie i prowadzenie dziatalnosci gospodarczej
wraz z programem zaje¢ dodatkowych w wymiarze 16 godz.)

2. Rekrutacja uczestnikdéw do gry sposrdd uczestnikéw etapu 1.

3. Przeprowadzenie symulacji dziatalno$ci gospodarczej w oparciu o przygotowany
przewodnik.

Punkty 1 i 2 pozostajg w gestii szkoty, zwtaszcza punkt 1, ktéry bezposrednio zalezy od typu
jednostki, uczestnikdw, programu itp. Punkt 3 jest rozwinieciem czesci praktycznej przy
zatozeniu, iz szkota wprowadzi gre do procesu realizacji praktyk/stazy zawodowych.

Punktem wyjscia do etapu 3 jest uruchomienie przez uczestnikdw wirtualnie funkcjonujacych
przedsiebiorstw, ktére w praktyce zasilane bedg danymi ze zdarzen gospodarczych
podejmowanych w ramach praktyk/stazy w realnie dziatajgcym przedsiebiorstwie. W tym
celu:

1. Dyrektor szkoty/placéwki musi rozwing¢ wspoétprace z firmami o watek grywalizacji,
stosujgc dodatkowe umowy.

2. Przedsiebiorca przyjmujacy na praktyki/staz powinien udostepnia¢ dane do gry, w tym
dane finansowe w zakresie objetym zdarzeniami gospodarczymi realizowanymi przez
uczestnikoéw.

3. Uczestnik powinien przygotowac sie na koniecznos¢ wypetniania formularzy zawierajgcych
dane wrazliwe objete tajemnicg przedsiebiorstwa.

Swiadomos¢ i gotowos¢ wszystkich stron jest kluczowa dla powodzenia gry. O tym jak ona
przebiega i jakie dane sg gromadzone mdwig kolejne strony przewodnika.

Projekt dofinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego z
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Dokumentacja gry analizowana na koniec obejmuje 3 gtéwne dokumenty:
1. Karte uczestnika

2. Biznes plan firmy

3. Rachunek zyskéw i strat.

1. Karta uczestnika
Karta uczestnika to dokument zawierajgcy podstawowe dane obejmujace:

1. dane uczestnika gry,
2. dane placéwki szkolnej, w ktérej uczestnik gry figuruje jako uczen,

3. dane zaktadu pracy, w ktérym odbywa on praktyki lub jest zatrudniany jak
mtodociany pracownik,

4. gtéwne parametry do gry.

Karta uczestnika jest dokumentem, ktéry powinien stanowi¢ zatgcznik do umowy pomiedzy
organizatorem gry i zakladem pracy. Obowigzek wypetnienia karty nastepuje przed
uruchomieniem gry lub w poczatkowej jej fazie (przed wystgpieniem ustug przewidzianych
jako przedmiot gry).

Wzér Karty uczestnika zamieszczona jest w zatgczniku nr 1.

2. Biznes plan
Dokument okreslajgcy firme — zaktad pracy i gtéwne uwarunkowania jej dziatalnosSci na
rynku.

W poczatkowej fazie grywalizacji (ok 2 tygodni), uczestnicy dokonujg analizy danych o firmie
oraz wypetniajg biznes plan wg planu stanowigcego zatgcznik nr 2. Objetos¢ dokumentu to
max 8 stron.

Wypetniony biznes plan jest przesytany do organizatora gry. Fakt tej jest rejestrowany i
stanowi podstawe do uruchomienia kolejnego etapu, w ktérym uczestnik bedzie wykonywat
ustugi lub dziatalnos¢ handlowg (lub obie).

3. Rachunek zyskow i strat.
Rachunek zysku i strat jest dokumentem formalnym bedgcym podstawg grywalizacji
pomiedzy uczestnikami gry. Kazda ustuga oraz wyniki dziatalnosci handlowe] sg bezposrednio
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przenoszone do rachunku i na ich podstawie obliczany jest zysk przedsiebiorstwa
wirtualnego prowadzonego przez uczestnikow.

Na potrzeby niniejszej gry przygotowany zostat wzér Rachunku zysku i strat, ktéry
obowigzuje w catej grze. Arkusz rachunku zysku i strat obejmuje 10 zdarzen gospodarczych
(ustug i/lub wynikéw dziatalnosci handlowej). Arkusze mozna powiela¢ w zaleznosci od
potrzeb.

Wzér Rachunku zysku i strat stanowi zatgcznik nr 3.

Wprowadzanie danych do Rachunku zysku i strat nastepuje poprzez ewidencje zdarzen
gospodarczych o dwéch rodzajach:

1. $wiadczenia ustug i powigzanych z nimi produktami,
2. dziatalnosci handlowe;j.

W tym celu przygotowane zostaty Karty pomagajgce gromadzi¢ dane oraz oblicza¢ przychody
i koszty z przeprowadzonych zdarzen gospodarczych. W grze zastosowanie bedg miaty 2
Karty:

1. Karta zadania
2. Karta materiatéw

Karta zadania — dokument stuzgcy rejestrowaniu czynnosci (ustug) wykonywanych przez
uczestnika gry. Karta sktada sie z szeregu ponumerowanych komdrek, z czego kazda
dedykowana jest innemu parametrowi ustugi. W zaleznosci od szczegétowych warunkdw
realizacji poszczegdlnych ustug, karty mogg mie¢ wypetnione wszystkie lub wybrane
komorki. Wypetnienie karty wymaga zebrania danych od wtasciciela zaktadu pracy lub
opiekuna oraz osobiscie gromadzonych informacji w trakcie wykonywania czynnosci. Od
uczestnikdw wymagana jest rzetelnos¢ i uczciwo$é w prowadzeniu kart. Niezbedne narzedzia
do wypetnienia karty: kalkulator.

Wz6r Karty zadania wraz z przewodnikiem stanowi zatgcznik nr 4.

Karta materiatow — dokument stuzgcy rejestrowaniu czynnosci kupna i sprzedazy
materiatdw niezbednych do wykonania ustugi — woéwczas karta stuzy jako Zzrédto danych do
Karty zadania. Moze ona réwniez funkcjonowaé jako odrebny dokument - jezeli dziatalnosc
jaka wykonuje uczestnik gry obejmuje tylko handel np. czesciami, srodkami chemicznymi,
elementami wyposazenia i inne. Niezbedne narzedzia do wypetnienia karty: kalkulator.

Wzér Karty materiatow stanowi zatgcznik nr 5.
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Dziatalnos¢ handlowa uczestnika gry

Uczestnicy gry mogg podejmowac dziatalnos¢ handlowg w ramach dwdéch wariantéw:
1. dziatalnosci dodatkowej uzupetniajgcej $wiadczone ustugi,
2. dziatalnosci podstawowej (lub jedynej w ramach grywalizacji).
W obu przypadkach podstawg rozliczen jest Karta materiatéw, ktdrg wypetnia uczestnik
dodatkowo dla dziatalno$ci handlowej. Konsekwentnie dane z Karty sg przenoszone na
koniec dnia roboczego do Rachunku zyskow i strat.

W przypadku handlu materiatami regenerowanymi obowigzuje Premia obliczana wg wzoru
okreslonego w Poz. 21 w przewodniku do Karty zadania.

Wyniki grywalizacji

Proces grywalizacji okre$lony zostat poprzez mechanizm generowania zysku w
wirtualnym przedsiebiorstwie uczestnikdw gry, bazujacy na zdarzeniach gospodarczych
realizowanych w rzeczywistym przedsiebiorstwie. Konsekwentnie sukces uczestnikéw gry
uzalezniony jest od ich aktywnosci w ramach swiadczenia ustug lub dziatalnosci handlowej.

Koncepcja gry wprowadza mechanizm motywacyjny w postaci nagréd dla uczestnikdw,
ktdrzy uzyskajg najwyzsze wyniki na podstawie zatozonych kryteridéw.

Z punktu widzenia Zzrédet finansowania nagréd, rekomendowane jest wykorzystywanie
nastepujgcych rozwigzan:

A. Nagrody finansowe:
- dotacje ze srodkow publicznych (dotacje z budzetdw instytucji rzadowych i/lub
samorzgdowych),

- Fundusze Strukturalne,
- srodki od sponsoréw (np. firm uczestniczgcych w grywalizacji),

B. Nagrody pozafinansowe:
- zasoby instytucji okoto biznesowych publicznych i prywatnych,

- zasoby uczelni wyzszych i szkot,
- zasoby instytucji rzgdowych i samorzgdowych.

- zasoby przedsiebiorstw i 0séb prywatnych.

Projekt dofinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego z
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Zatacznik nr 1 Karta uczest

nika gry

Karta uczestnika gry

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Uczestnik
Imie Nazwisko
Adres zamieszkania Wiek
Telefon e-mail
Szkota
Nazwa Adres
Kierunek ksztatcenia ucznia Klasa

Zaktad pracy

Nazwa Adres
Wiasciciel Dziatalnos¢ (kod PKD)
Telefon e-mail

Gtéwne parametry do gry:

Opiekun uczestnika gry

Imie

Nazwisko

Telefon

e-mail

Koszty pracy (za godzineg)

Uczestnik gry - Kp (gra)

Inni pracownicy - Kp (nie-gra)

Koszty eksploatacyjne warsztatu (do wyboru 1 opcja)

Za godzine: Jako % przychodu z ustugi (5-15%):
Dziatania promocyjne zaktadu pracy
1. 2.
3. 4.
Specjalizacja zak‘Iadu (jezeli jest)
1. 2.

Projekt dofinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego z
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Zatacznik nr 2 Biznes plan — szablon

Materiat poufny

BIZNES PLAN

Firma [nazwal]

1. Charakterystyka przedsiebiorstwa

(opisa¢ historie firmy, specjalizacja firmy, produkty)

2. Zasoby firmy

(opisa¢: kadre firmy, posiadane materiaty, narzedzia)

3. Klienci firmy

(opisac: kto jest klientem, zasieg rynku, struktura swiadczonych ustug)
4. Marketing firmy

(opisa¢: sposéb komunikacji z klientami, sposoby promocji, sposoby na utrzymanie klienta,
najwazniejsze wyrézniki oferty firmy (wyjatkowosc¢, wartosci dla klienta))

5. Konkurencja firmy

(opisa¢ gtéwnych konkurentéw, ich lokalizacje, przewagi konkurentéow (sprzetowe,
doswiadczenie, innowacje i inne).

6. Kierunki rozwoju firmy w okresie 10 lat.

(opisa¢ wnioski z analizy i przeprowadzonych rozmow z witascicielem i pracownikami firmy,
jakie mogg byc¢ losy przedsiebiorstwa oraz jak rozwing¢ przedsiebiorstwo uwzgledniajgc
zmiany w rynku (klienci, technologie i inne).
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Zatacznik nr 3 Rachunek zyskdéw i strat — ewidencja zdarzen gospodarczych

Rachunek zyskéw i strat — ewidencja zdarzen gospodarczych

Arkusz nr ..........

1.lp

2. Zdarzenie gospodarcze

4. Przychody
P(c)

5. Koszty
K(c)

6. Zysk

Uwagi

Podpis uczestnika gry

Razem

Poz. F1

Podpis opiekuna
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Rachunek zyskow i strat — zestawienie zbiorcze

llos¢ zdarzen Przychody ze zdarzen Koszty zdarzen Zysk z
gospodarczych gospodarczych gospodarczych dziatalnosci

Poz. F1 z rachunku zysku i
strat

Ustugi
Poz. M5 z Karty materiatow

Handel

Razem

Podpis uczestnika gry Podpis opiekuna Podpis wiasciciela zaktfad
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Zatacznik nr 4 Karta zadania

Karta zadania nr .................. Data:....cccinninnnnisnnissnnnsns
Imie i nazwisko uczestnika gry: ......ccccocvivinenisnininnnnnnsnsninensnnnssnssnnnns
Klient Marka 1 18 [Rekomendacja uczestnika gry: T/N]
Model 2 19 [WK1 - Wspdtczynnik korygujqcy 1]
Przychéd P(u) — Przychdd z 3 20 [Recykling czesci: T/N]
(ustalona ustugi e |
kwota za P(m)—Przychédz | 4 21 [P1 —premia 1]
. materiatéw vt | e

zadanie):

Nazwa ustugi: 5
(z katalogu

ustug)

Czas trwania Norma 6 22 [Oszczednosc czasu]

us]ugi mnnenneeneeeeee | e
Czas wykonania 7 23 [WK2 - Wspotczynnik korygujgcy 2]
(gg:mm) v | s

Wykonawca Uczestnik gry 8 24 [WK3 - Wspdtczynnik korygujgcy 3]

zadania (W %) e
Inni (kto?) 9 25 [P2 - Premia 2]

Koszty zadania Koszty osobowe 10 26 [SK - Suma kosztow zadania]

do rachunku (czas x stawka)

£ K iaté 11
zyskow i strat oszt materiatow

Warsztat i 12
eksploatacja
Koszty dotarciado | 13

klienta
Ustugi Przychody 1 14 27 [P(ex) - Suma dodatkowych przychodéw]
dodatkowo —
platne (jakie, Przychody 2 is b oo
wartosc) Koszty 1 16 28 [K(ex) — Suma dodatkowych kosztéw]

Koszty 2 17

Wartos¢ przychodu do rachunku zyskéw i strat (wg. wzoru) P(c)
P(c)=[(P(u) x WK2 x P2) + P(m)] x (WK1 + WK3) + P(ex)

Wartos¢ kosztu do rachunku zyskéw i strat (wg. wzoru) K(c)
K(c)=(SKxWK3)+ K(ex)
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Podpis uczestnika podpis opiekuna
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Wskazowki do wypetniania karty zadania:
Wypetnianie karty zadania polega na wpisaniu danych w wierszach i kolumnach
uwzgledniajgc nastepujace zasady:

1. Karta jest dokumentem potwierdzajgcym wykonanie ustugi, nalezy nadac jej
specyficzny numer (kolejne numery).

2. Wypetniane s3 jedynie pola oznaczone kolorami: szarym, pomarainczowym i
zielonym.

3. Dane do wypetnienia pdl pochodzg z kilku Zzrédet: obserwacji parametréow ustugi,
ustalenn z klientem i wiascicielem/menadzerem zaktadu, dodatkowych formularzy,
obliczen dokonanych przez uczestnika gry.

4. Dane zawarte w karcie zadan sg podstawg okreslania wyniku finansowego
wirtualnego przedsiebiorstwa okreslonego w rachunku zyskow i strat.

5. Dane wpisywane powinny by¢ przez uczestnika gry bezposrednio po wykonaniu
ustugi, z wyjatkiem sytuacji opisanej w czesci przewodnika pt. Dziatalno$¢ handlowa
uczestnika gry.

6. Woypetniong karte nalezy podpisa¢: osobno uczestnik gry i opiekun.

7. Karty zadan przekazywane sg do organizatora gry wg wytycznych zawartych w
szczegbtowych warunkach udziatu (okreslonych przez organizatora).

Oznaczenia p6t w karcie zadan:
Poz. 1, 2 — oznaczenie danych dotyczgcych klienta (w przypadku warsztatu: marka i model
samochodu, w przypadku innych ustug np. rodzaj ustugi, imie, wiek, kolor).

Poz. 3 — P(u) to miejsce na wpisanie wartosci przychodu zaktadu pracy po wykonaniu ustugi
= cena brutto dla klienta, bez kosztu czesci/rekwizytéw uzytych w trakcie
Swiadczenia ustugi, za ktére klient ptaci odrebng kwote.

Poz. 4 — P(m) to miejsce na wpisanie wysokosci przychodu z materiatéw uzytych w ramach
ustugi, ktére muszg by¢ zakupione przez klienta aby dokonac ustugi. W przypadku
ustug mechanicznych sg to czesci. Wartos¢ przychodu obliczana jest na podstawie
dodatkowego formularza — Karty materiatéw Poz. M4.

Poz. 5 —to miejsce na wpisanie nazwy ustugi z katalogu ustug.

Poz. 6 — to miejsce na wpisanie normy czasu pracy z katalogu norm (wg nazwy ustugi z Poz.
5) lub warto$¢ okreslong przez wtasciciela zaktadu pracy przy przyjmowaniu
zlecenia na wykonanie ustugi. Wartos¢ nalezy okreslié w uktadzie: gg: mm,
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uwzgledniajgc tyko realny czas pracy — bez czasu oczekiwania na materiaty i inne
potrzebne zasoby.

Poz. 7 — to miejsce na wpisanie czasu wykonywania ustugi, uwzgledniajac tylko czas pracy,
bez czasu oczekiwania na materiaty i inne potrzebne zasoby.

Poz. 8, 9 — to miejsca na wpisanie % udziat uczestnika gry i innych oséb w wykonaniu
zadania, przyjmujac ze wykonanie wszystkich czynnosci przez jedna osobe = 100%.
Wartos¢ okreslana jest przez opiekuna po zakonczeniu ustugi uwzgledniajgc
zatozenie, ze osoby inne anizeli uczestnik gry sg wykazane wspdlnie w jednej
pozycji (poz. 9).

W przypadku wykonywania zadania przez 2 uczestnikdw gry, przygotowywane sg
dwie karty, i suma wartosci w poz. 8 powinna wynosi¢ 100%.

Poz. 10 — Miejsce na wpisanie kosztow osobowych zwigzanych z wykonaniem zadania na
podstawie Karty uczestnika. Na poczatku gry witasciciel zaktadu pracy przekazuje
uczestnikowi gry 2 podstawowe dane:

1. Kp (gra) - koszt godziny pracy uczestnika gry z wszystkimi narzutami
wynikajgcymi z umowy kodeksu pracy lub bezposrednio umowy z uczestnikiem

gry.

2. Kp (nie-gra) - koszt godziny pracy pozostatych pracownikéw zaktadu pracy
(usredniony).

Wartosci okreslone sg jednorazowo dla catej gry.
Do obliczenia kosztdw nalezy okresli¢ wg nastepnego wzoru:
Koszty osobowe = (Poz. 8 x stawka/100) + (Poz. 9 x stawka/100).

Poz. 11 — to miejsce na wpisanie wysokosci kosztdw zwigzanych z zakupem materiatéw,
ktére stanowity zrédto przychodu w Poz. 4 — P(m). Wysokos¢ kosztow okreslona
jest w dodatkowym dokumencie - Karcie materiatoéw Poz. M1.

Poz. 12 — to miejsce na wpisanie wysokosci kosztow eksploatacji miejsca Swiadczenia ustugi
(amortyzacja infrastruktury). Sugerowane sposoby okreslania kosztéw:

1. Warto$é amortyzacji okre$la wiasciciel zaktadu pracy na poczatku gry, w
odniesieniu do 1 godziny pracy (np. 25zt/godzine).

2. Wartos¢ amortyzacji okreslona jest % udziatem w wartosci ustugi z Poz. 3 (np.
10% z Poz. 3)
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. 13 — to miejsce na wpisanie kosztéw (jesli wystgpity) ponoszonych przez uczestnika gry

w procesie promowania ustug zaktadu pracy, liczonych w przypadku udzielenia
odpowiedzi TAK w Poz. 18. Wartos¢ wpisana w niniejszg komorke odzwierciedlaé
powinna naktad kosztéw zwigzanych z zacheceniem klienta, ktéremu swiadczona
jest ustuga w ramach karty zadan.

. 14, 15 — w tych pozycjach nalezy wpisa¢ przychody uzyskane w ramach dodatkowych

ustug Swiadczonych klientowi w czasie jego pobytu w zaktadzie. Dodatkowymi
ustugami bedg czynnosci nie wchodzace w zakresie ustugi wskazany w Poz. 5, z
ktorych zaktad pracy uzyskat przychdd np. mycie samochodu, ubezpieczenie i inne
(stosownie do rodzaju ustug w zaktadzie pracy).

. 16, 17 — w tych pozycjach nalezy wpisa¢ koszty poniesione w ramach dodatkowych

ustug $wiadczonych klientowi w czasie jego pobytu w zaktadzie. Dodatkowymi
ustugami bedg czynnosci nie wchodzace w zakresie ustugi wskazany w Poz. 5, z
ktorych zaktad pracy uzyskat przychdd wskazany w Poz. 14, 15.

. 18 — miejsce na deklaracje uczestnika gry, czy dany klient wskazany w Karcie zadania

zostat zachecony do skorzystania z ustugi przez uczestnika w ramach dziatalnosci
promocyjnej/informacyjnej. Rekomendowane jest przedstawienie dowodu
(voucher, ulotka).

. 19 — WK1 — wspodtczynnik korygujacy 1 - pozycja wypetniana wedtug ponizszych zasad:

Poz. 18 =NIE - Poz.19=0
Poz. 18 = TAK = Poz. 19 = [wartosci ponizej]

0,1 — uczestnik gry zachecit klienta poprzez mechanizmy przygotowane
przez warsztat

0,25 — uczestnik gry pozyskat klienta na wtasng reke.

Poz. 20 — miejsce na okreslenie, czy w procesie swiadczenia ustug, zastosowano materiaty

pochodzace z recyklingu (efekt ekologiczny). Materiaty te nalezy wykazaé¢ w Karcie
materiatow.

Poz. 21 — P1 Premia 1 - miejsce na wpisanie wartosci premii z tytutu wykorzystania

materiatow z recyklingu. Wartos¢ pochodzi z Karty materiatéw Poz. M3
Sposdb obliczania premii w Karcie materiatéw:

Premia = (Cena sprzedazy — koszt zakupu) x 2

Poz. 22 — miejsce na wpisanie wysokosci oszczednosci czasu w procesie wykonywania ustugi.

Wartos¢ nalezy okresli¢ w przyblizeniu do 5 minut.
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Poz. 23 — WK2- Wspétczynnik korygujacy 2 - miejsce na wpisanie wartosci wspotczynnika wg
ponizszej zasady:

Jezeli w Poz. 3: ponizej 250 zt:

1,00 — jezeli zadanie zakonczono zgodnie z czasem
1,00 +/- 0,xx (gdzie xx jest iloscig minut, o ktore skrécono/wydtuzono czas zadania)

Jezeli w Poz. 3: 250 — 800 zt

1,00 — jezeli zadanie zakonczono zgodnie z czasem

1,00 +/- 0,y0 (gdzie y jest iloscig kwadransow, o ktére skrécono/wydtuzono czas
zadania, zaokraglajgc w dot)

Jezeli w Poz. 3 powyzej 800 zt

1,00 — jezeli zadanie zakonczono zgodnie z czasem

1,00 +/- 0,25 (gdzie z jest iloscig kwadranséw, o ktdre skrocono/wydtuzono czas
zadania, zaokraglajac w dot

Poz. 24 — WK3 — Wspotczynnik korygujacy 3 — miejsce na wpisanie wysokosci wspoétczynnika
okreslajgcego skale zaangazowania uczestnika gry w realizacje ustugi.
Wspdtczynnik otrzymuje nastepujgce wartosci:

1,00 — w przypadku wykonywania zadania samodzielnie przez uczestnika gry

0,xx — w przypadku realizacji zadania z innym/innymi pracownikami lub
uczestnikami, a wartosc xx okresla % udziatu uczestnika gry w zadaniu okreslong w
Poz. 8.

Poz. 25 — P2 Premia2 -miejsce na wpisanie wartosci premii wynikajacej z zaangazowania
osobowego w realizacje ustugi. Premia otrzymuje wartosci:

1,0 - w przypadku samodzielnego wykonania ustugi

1,1 — w przypadku wykonywania ustugi z innym pracownikiem zakfadu pracy,
woéwczas w Poz. 8 < 100%

Poz. 26 — SK Suma kosztéw zadania — miejsce na wpisanie sumy kosztow okreslonych w Poz.
10-13.

Poz. 27 — P(ex) Suma dodatkowych przychodéw — miejsce na wpisanie dodatkowych
przychoddéw okreslonych w Poz. 14-15.
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Poz. 28 — K(ex) — Suma dodatkowych kosztéw - miejsce na wpisanie dodatkowych kosztéw
okres$lonych w Poz. 16-17.

W2zor do obliczenia przychodu z karty zadania:
P(c)=[(P(u) x WK2 x P2) + P(m)] x (WK1 + WK3) + P(ex)
W2zér do obliczenia kosztu z karty zadania:

K(c)=(SKxWK3)+ K(ex)
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Karta materiatéw nr.............cccueneeenn (D 1] - U

Lp | Nazwa czesci Koszt Cena sprzedaiys Premia® Przychéd z Zysk na materiale
materiatu/zakupu materiatow (czesci)
materiatu (czesci) do (sprzedaz
sprzedaiy4 materiatow)

1

2

3

4

5

6

7

8

Razem | Poz. M1 Poz. M2 Poz. M3 Poz. M4 Poz. M5

Karta materiatdw moze by¢ powielana w zaleznosci od potrzeb

W przypadku zakupu czesSci przez warsztat - warto$¢ podawana przez wtasciciela warsztatu

W przypadku zakupu czesSci przez uczestnika gry — warto$¢ brutto z faktury zakupu.

W przypadku sprzedazy czesci przez warsztat - wartos¢ podawana przez wtasciciela warsztatu z faktury dla klienta

W przypadku zakupu czesci przez uczestnika gry — wartosc¢ brutto z faktury dla klienta lub kwota umowna.

Premia liczona jest w przypadku czesci regenerowanych i obliczana jest wg wzoru w Poz. 21 w przewodniku do Karty ustugi.
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Jednym z efektow projektu byto opracowanie zmodyfikowanego programu nauczania
-podejmowanie i prowadzenie dziatalnos$ci gospodarczej oraz programu zaje¢ dodatkowych
dla ucznidw biorgcych udziat w projekcie w wymiarze 32 godzin.

Przygotowano rowniez program szkolenia dla nauczycieli przedsiebiorczosci oraz
nauczycieli praktycznej nauki zawodu. Szkolenie to ma na celu przygotowanie nauczycieli do
prowadzenia zajec¢ zgodnie z innowacyjnym pomystem.
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Program szkolenia 16 godz. dla nauczycieli i instruktoréw.
1. Temat:

Grywalizacja w procesie nauczania przedsiebiorczosci

Miejsce:

Termin:

Prelegenci

Uczestnicy:

Plan szkolenia

a.

®P oo o

>

Wprowadzenie do szkolenia

Nauczanie przedsiebiorczosci w procesie edukacji formalnej i nieformalne;j
Grywalizacja jako forma ksztatcenia umiejetnosci i kompetencji
Prezentacja koncepcji gry opracowanej w ramach Innowacji Spoteczne;j
Prezentacja propozycji zmian w zakresie przedmiotéw zawodowych i
ogolnoksztatcgcych w kontekscie wprowadzenia grywalizacji w nauczaniu
kompetencji przedsiebiorczych.

Warsztaty z symulacjg gry przez uczestnikdw szkolenia.

Dyskusja

Zakonczenie szkolenia

Projekt dofinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego z

Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020

27



Fundus_ze :
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwoj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny

Zmodyfikowany program nauczania — Podejmowanie i prowadzenie dziatalnosci

gospodarczej (tekst pogrubiony)

Tresci ksztatcenia

Uszczegbtowione efekty ksztatcenia .

Uczen po zrealizowaniu zajec potrafi

1- Rodzaje systemdw gospodarczych.

1- Elementy gospodarki rynkowej.

2— Formy zatrudniania pracownikow.

2— Rodzaje umow o prace.

2— Zawieranie i rozwigzywanie umowy o prace.
3- Nauczanie podstaw lanncuchéw wartosci
4— Czas pracy.

4— Wynagrodzenie za prace.

4— Pracownicy mtodociani.

5— Odpowiedzialnos¢ pracownika.

5— Ochrona danych osobowych, prawo
autorskie, ochrona wtasnosci przemystowej.

6,7— Biznesplan

8- Ksztattowanie umiejetnosci rozwigzywania
problemoéw i szukania w tym pomystow na

biznes.

9— Otwieranie dziatalnosci gospodarcze;j.
10— Wspétpraca z innymi firmami z branzy.
10— Konkurencja.

10— Budowanie wizerunku firmy.

11,12- Nauczanie analizy rynku w branzy
(branzach),

PDG(1)1 scharakteryzowac pojecia z obszaru
funkcjonowania gospodarki rynkowej;

PDG(1)2 rozrdézni¢ podstawowe systemy
gospodarcze;

PDG(1)3 zdefiniowa¢ podstawowe pojecia
zwigzane z gospodarka rynkowa;

PDG definiowac¢ relacje pomiedzy swojg
dziatalnoscig a dziatalnoscig innych podmiotéw
na rynku, okreslaé katalog wartosci
kooperentow, okreslié ryzyko przy produkcji,
okresli¢ logike tworzenia wartosci produktow,

PDG(2)1 omowié przepisy prawa pracy, przepisy
prawa dotyczgce ochrony danych osobowych
oraz przepisy prawa podatkowego i prawa
autorskiego;

PDG zna organizacje procesu rozwigzywania
probleméw i potrafi znalez¢ na ten temat
informacje, potrafi analizowaé problem oraz go
interpretowac,

zna analize wartosci rynkowych wynikajacych z
rozwigzywania problemu,

PDG(2)2 zastosowac przepisy prawa pracy,
przepisy prawa dotyczgce ochrony danych

osobowych oraz przepisy prawa podatkowego i
prawa autorskiego;

PDG potrafi wyszukiwa¢ dane jakosciowe
i iloSciowe o branizy, umie analizowac
poréwnywac dane i wyciggac¢ wnioski z analizy
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13— Koszty prowadzenia dziatalnosci firmy.
13— Zyski firmy.

13— Amortyzacja sprzetu.

13- Gospodarka materiatowa.

14— Kalkulacja ceny ustugi.

15— Zamykanie dziatalnosci firmy.

16 — Podstawy prawne funkcjonowania
przedsiebiorstw z branzy motoryzacyjnej.

16— Rodzaje przedsiebiorstw dziatajgcych w
branzy motoryzacyjnej.

17- Nauczanie zasad/trendéw w materiatach w
przemysle motoryzacyjnym

18— Stacje kontroli pojazdéw.
18— Przedsiebiorstwa napraw mechanicznych.

18— Przedsiebiorstwa napraw uktadow
elektrycznych.

19— Przedsiebiorstwa lakierniczo-blacharskie.

19— Przedsiebiorstwa zajmujgce sie handlem
pojazdami, czesciami lub akcesoriami
wykorzystywanymi w pojazdach.

20— Wyposazenie przyktadowego warsztatu
napraw pojazddéw.

20— Organizacja stanowisk pracy w warsztacie
napraw pojazddéw.

20— Wyposazenie techniczne wybranego
warsztatu napraw pojazdéw.

21- Ksztatcenie umiejetno$¢ komunikacji
(werbalna, niewerbalna)

22— Obstuga klienta.
23— Rozliczanie kosztéw ustugi.

24— Rodzaje konkurencji miedzy

danych,

PDG(3)1 scharakteryzowad przepisy prawa
dotyczace prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej;

PDG(3)2 zastosowac przepisy prawa dotyczace
prowadzenia dziatalnosci gospodarczej;

PDG(4)1 rozrdézni¢ przedsiebiorstwa i instytucje
wystepujgce w branzy motoryzacyjnej;

PDG(4)2 wskazaé powigzania miedzy
przedsiebiorstwami i instytucjami wystepujgcymi
w branzy motoryzacyjnej;

PDG potrafi gromadzi¢ dane o materiatach,
oceniac jakos¢ materiatow w motoryzacji,
identyfikowaé nowe rozwigzania na rynku
pracy,

PDG(5)1 scharakteryzowad rodzaje dziatan w
ktérych uczestniczg przedsiebiorstwa
funkcjonujgce w branzy motoryzacyjnej;

PDG(5)2 okresli¢, jakie rodzaje czynnikow
wptywaja na podejmowane dziatania firm w
branzy motoryzacyjnej;

PDG(7)1 skompletowa¢ dokumentacje
niezbedng do uruchomienia i prowadzenia
dziatalnosci gospodarczej;

PDG(7)2 wypetni¢ dokumentacje niezbedng do
uruchomienia i prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej;

PDG(10)1 zaplanowac dziatania marketingowe
prowadzonej dziatalnosci gospodarczej;
PDG(10)2 wprowadzi¢ dziatania marketingowe
prowadzonej dziatalnos$ci gospodarczej;
PDG(13)1 oblicza¢ koszty i przychody
prowadzonej dziatalnos$ci gospodarczej;
PDG(13)2 zastosowaé Srodki optymalizacji
kosztow i przychoddéw prowadzonej dziatalnosci
gospodarcze;j.

- potrafi nawigzac kontakty z klientami i
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przedsiebiorstwami w branzy motoryzacyjnej.

24— Tworzenie relacji z innymi
przedsiebiorstwami z branzy motoryzacyjne;j.

25-30-Gra symulacyjna ,, Twdj pierwszy krok w
biznesie”

31 - Powtdrzenie i utrwalenie wiadomosci

32 - Sprawdzenie wiadomosci

kooperantami oraz prezentowac wiedze ,
informacje. Zna techniki , potrafi stosowac
narzedzia komunikacyjne ( Internet, profile
spotecznosciowe );

PDG(3)3 scharakteryzowacd przepisy prawa
dotyczace prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej w branzy motoryzacyjnej;

PDG(3)4 zastosowac przepisy prawa dotyczace
prowadzenia dziatalnosci gospodarczej w branzy
motoryzacyjnej;

PDG(5)3 okresli¢ zakres dziatalnosci wybranego
przedsiebiorstwa funkcjonujgcego w branzy
motoryzacyjnej;

PDG(9)1 wskazad zastosowanie urzadzen
biurowych;

PDG(9)2 zastosowac programy komputerowe
wspomagajace prowadzenie dziatalnosci
gospodarczej w branzy motoryzacyjnej;

PDG(6)1 wskaza¢ podobienistwa i réznice
pomiedzy przedsiebiorstwami dziatajgcymi w
branzy motoryzacyjnej;

PDG(6)2 zaproponowac formy wspétpracy
pomiedzy przedsiebiorstwami dziatajgcymi w
branzy motoryzacyjnej;

PDG(8)1 scharakteryzowac rodzaje
korespondencji wystepujgce miedzy
przedsiebiorstwami;

PDG(8)2 sporzadzi¢ umowe partnerskiej
wspotpracy z przedsiebiorstwem o pokrewnym
rodzaju dziatalnosci;

PDG(12)1 okresli¢ podstawowe zasady
normalizacji;

PDG(12)2 zaproponowac rozwigzania
wptywajgce na normalizacje pracy danego typu
przedsiebiorstwa dziatajgcego w branzy
motoryzacyjnej;
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PDG(11)1 okresli¢ obszary dziatania
przedsiebiorstwa, w ktérych mozna wprowadzié
innowacyjne rozwigzania;

PDG(11)2 zaproponowac innowacyjne
rozwigzania w przedsiebiorstwie dziatajgcym w
branzy motoryzacyjnej;

PDG(13)3 rozliczy¢ koszty przeprowadzone;j
ustugi.
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Program zaje¢ dodatkowych do Zmodyfikowanego programu nauczania —
Podejmowanie i prowadzenie dziatalnosci gospodarczej w wymiarze 32 godz.

W ramach zaje¢ dodatkowych uczniowie biorgcy udziat w grywalizacji zostang przeszkoleni z
zasad uczestnictwa w grze w wymiarze:

1 godz. Zapoznanie ze srodowiskiem gry

2 godz. Omdwienie organizacji gry

1 godz. Omdwienie karty uczestnictwa

12 godz. Opracowanie biznesplanu

1 godz. Omoéwienie karty zadania

5 godz. Zapoznanie z rachunkiem zyskow i strat w relacji do zdarzen gospodarczych:
-$wiadczenie ustug i powigzanych z nimi produktami

- dziatalno$¢ handlowa

2 godz. Omdwienie karty materiatowe;j

6 godz. Symulacja gry na wybranych zdarzeniach

2 godz. Sprawdzenie nabytych umiejetnosci

Projekt dofinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego z
Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020

32



Fundusze : .
Europejskie Unia Europejska

Wiedza Edukacja Rozwdj Europejski Fundusz Spoteczny

Symulacja gry na podstawie wybranych zdarzen gospodarczych w zawodzie mechanik pojazdéw
samochodowych

Ponizej prezentujemy przyktady poprawnie wypetnionych kart ustug . Bazujemy na
wybranych zdarzeniach gospodarczych zwigzanych z branzg mechaniczng. Ponizsza symulacja ma na
celu przyblizenie uczestnikom specyfiki gry. Podstawa symulacji jest odtworzenie rzeczywistej
sytuacji.

Symulacja gry

Ustuga 1
USLUGA
Klient — Marka VW Klient - Model Golf
Ustuga Wymiana Przychéd z ustugi 150
rozrusznika
Czas trwania - norma 60 Czas wykonania 40
Wktad uczestnika w realizacje 80 Rekomendacja uczestnika N
ustugi (%) (T/N)
Eksploatacja (zt) 33,3 Koszty dotarcia (zt) 0
Koszt pracy uczestnika (zt) 10,7 Koszt pracy innych 8
pracownikow
MATERIALY
Przychody z materiatow 100 Koszty materiatéow 40
Recykling T Premia 120
DODATKOWE UStUGI
Przychody 0 Koszty 0
SPRZEDAZ (poza sprzedazg w ramach ustug)
Przychody 0 Koszty 0
Koszty pracy uczestnika (zt/h) 20
Koszty pracy pracownika (zt/h) 60
Koszty eksploatacji warsztatu (zt/h) 50
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Ustuga 2
USLUGA
Klient — Marka VW Klient - Model Golf
Ustuga wymiana Przychdd z ustugi 250
tarczi
klockéw
hamulcowych
Czas trwania - norma 90 Czas wykonania 100
Wkitad uczestnika w realizacje 50 Rekomendacja N
ustugi (%) uczestnika (T/N)
Eksploatacja (zt) 83,3 Koszty dotarcia (zi) 0
Koszt pracy uczestnika (zt) 16,7 Koszt pracy innych 50
pracownikow
MATERIALY
Przychody z materiatow 400 Koszty materiatow 370
Recykling N Premia 0
DODATKOWE UStUGI
Przychody 0 Koszty 0
SPRZEDAZ (poza sprzedaza w ramach ustug)
Przychody 0 Koszty 0
Koszty pracy uczestnika (zt/h) 20
Koszty pracy pracownika (zt/h) | 60
Koszty eksploatacji warsztatu 50
(zt/h)
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Ustuga 3
USLUGA
Klient — Marka VW Klient - Model Golf
Ustuga wymiana Przychdd z ustugi 50
swiecii
przewodow
zaptonowych
Czas trwania - norma 20 Czas wykonania 30
Wkitad uczestnika w realizacje 100 Rekomendacja N
ustugi (%) uczestnika (T/N)
Eksploatacja (zt) 25,0 Koszty dotarcia (zi) 0
Koszt pracy uczestnika (zt) 10,0 Koszt pracy innych 0
pracownikow
MATERIALY
Przychody z materiatow 100 Koszty materiatow 100
Recykling N Premia 0,00
DODATKOWE UStUGI
Przychody 0 Koszty 0
SPRZEDAZ (poza sprzedaza w ramach ustug)
Przychody 0 Koszty 0
Koszty pracy uczestnika (zt/h) 20
Koszty pracy pracownika (zt/h) 60
Koszty eksploatacji warsztatu 50
(zt/h)
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Ustuga 4
USLUGA
Klient — Marka VW Klient - Model Golf
Ustuga wymiana Przychéd z ustugi 220
uktadu
wydechowego
Czas trwania - norma 90 Czas wykonania 85
Wkitad uczestnika w realizacje ustugi 70 Rekomendacja N
(%) uczestnika (T/N)
Eksploatacja (zt) 70,8 Koszty dotarcia 0
(zt)
Koszt pracy uczestnika (zf) 19,8 Koszt pracy innych | 25,5
pracownikow
MATERIALY
Przychody z materiatow 450 Koszty materiatéw | 400
Recykling N Premia 0,00
DODATKOWE UStUGI
Przychody 0 Koszty 0
SPRZEDAZ (poza sprzedazg w ramach ustug)
Przychody 0 Koszty 0
Koszty pracy uczestnika (zt/h) 20
Koszty pracy pracownika (zt/h) 60
Koszty eksploatacji warsztatu (zt/h) 50
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Ustuga 5

USLUGA

Klient — Marka VW Klient - Model Golf

Ustuga wymiana Przychéd z ustugi 200
alternatora

Czas trwania - norma 60 Czas wykonania 60

Wktad uczestnika w realizacje | 80 Rekomendacja uczestnika T

ustugi (%) (T/N)

Eksploatacja (zf) 50,0 Koszty dotarcia (zt) 10

Koszt pracy uczestnika (zt) 16,0 Koszt pracy innych 12

pracownikow

MATERIALY

Przychody z materiatow 80 Koszty materiatow 40

Recykling T Premia 80,00

DODATKOWE UStUGI

Przychody 0 Koszty 0

SPRZEDAZ (poza sprzedazg w ramach ustug)

Przychody 0 Koszty 0

Koszty pracy uczestnika (zt/h) | 20

Koszty pracy pracownika 60
(zt/h)
Koszty eksploatacji warsztatu | 50
(zt/h)
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Ustuga 6

USLUGA

Klient — Marka VW Klient - Model Golf

Ustuga wymiana Przychéd z ustugi 250
rozrzadu

Czas trwania - norma 150 Czas wykonania 100

Wkitad uczestnika w 50 Rekomendacja uczestnika (T/N) | N

realizacje ustugi (%)

Eksploatacja (zf) 83,3 Koszty dotarcia (zt) 0

Koszt pracy uczestnika (zt) 16,7 Koszt pracy innych 50

pracownikow

MATERIALY

Przychody z materiatow 400 Koszty materiatéow 400

Recykling N Premia 0,00

DODATKOWE UStUGI

Przychody 0 Koszty 0

SPRZEDAZ (poza sprzedazg w ramach ustug)

Przychody 0 Koszty 0

Koszty pracy uczestnika 20

(zt/h)

Koszty pracy pracownika 60

(zt/h)

Koszty eksploatacji 50

warsztatu (zi/h)
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Ustuga 7

UStUGA

Klient — Marka VW Klient - Model Golf

Ustuga wymiana Przychdd z ustugi 800
skrzyni biegdéw

Czas trwania - norma 300 Czas wykonania 350

Wkitad uczestnika w 70 Rekomendacja uczestnika (T/N) | N

realizacje ustugi (%)

Eksploatacja (zt) 291,7 Koszty dotarcia (zi) 0

Koszt pracy uczestnika (zt) | 81,7 Koszt pracy innych 175

pracownikow

MATERIALY

Przychody z materiatéw 300 Koszty materiatéow 150

Recykling N Premia 0,00

DODATKOWE UStUGI (odgrzybianie klimatyzacji)

Przychody 50 Koszty 25

SPRZEDAZ (poza sprzedazg w ramach ustug)

Przychody 100 Koszty 55

Koszty pracy uczestnika 20

(zt/h)

Koszty pracy pracownika 60

(zi/h)

Koszty eksploatacji 50

warsztatu (zt/h)
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Ustuga 8

UStUGA

Klient — Marka VW Klient - Model Golf

Ustuga wymiana Przychdd z ustugi 1000
silnika

Czas trwania - norma 360 Czas wykonania 350

Whkiad uczestnika w 60 Rekomendacja uczestnika N

realizacje ustugi (%) (T/N)

Eksploatacja (zf) 291,7 Koszty dotarcia (zi) 0

Koszt pracy uczestnika (zt) | 70,0 Koszt pracy innych 140

pracownikéw

MATERIALY

Przychody z materiatow 400 Koszty materiatow 350

Recykling N Premia 0,00

DODATKOWE UStUGI

Przychody 0 Koszty 0

SPRZEDAZ (poza sprzedazg w ramach ustug)

Przychody 0 Koszty 0

Koszty pracy uczestnika 20

(zi/h)

Koszty pracy pracownika 60

(zt/h)

Koszty eksploatacji 50

warsztatu (zi/h)
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Ustuga 9

UStUGA

Klient — Marka VW Klient - Model Golf

Ustuga Naprawa Przychdd z ustugi 600
zawieszenia

Czas trwania - norma 280 Czas wykonania 240

Whkiad uczestnika w 40 Rekomendacja uczestnika N

realizacje ustugi (%) (T/N)

Eksploatacja (zf) 200,0 Koszty dotarcia (zi) 0

Koszt pracy uczestnika (zt) | 32,0 Koszt pracy innych 144

pracownikéw

MATERIALY

Przychody z materiatow 500 Koszty materiatow 500

Recykling N Premia 0,00

DODATKOWE UStUGI

Przychody 0 Koszty 0

SPRZEDAZ (poza sprzedazg w ramach ustug)

Przychody 0 Koszty 0

Koszty pracy uczestnika 20

(zi/h)

Koszty pracy pracownika 60

(zt/h)

Koszty eksploatacji 50

warsztatu (zi/h)
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Europejski Fundusz Spoteczny

Ustuga 10
USLUGA
Klient — Marka VW Klient - Model Golf
Ustuga Wymiana Przychdd z ustugi 800
silnika i skrzyni
biegow
Czas trwania - norma 280 Czas wykonania 380
Whkiad uczestnika w 80 Rekomendacja uczestnika N
realizacje ustugi (%) (T/N)
Eksploatacja (zt) 316,7 Koszty dotarcia (zt) 0
Koszt pracy uczestnika (zt) | 101,3 Koszt pracy innych 76
pracownikow
MATERIALY
Przychody z materiatéw 800 Koszty materiatéow 600
Recykling T Premia 400,00
DODATKOWE UStUGI
Przychody 0 Koszty 0
SPRZEDAZ (poza sprzedazg w ramach ustug)
Przychody 0 Koszty 0
Koszty pracy uczestnika 20
(zt/h)
Koszty pracy pracownika 60
(zt/h)
Koszty eksploatacji 50

warsztatu (zt/h)
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