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Wstep

Postulat rozwoju kompetencji ekonomicznych, w tym postawy przedsiebiorczej u dzieci

i mtodziezy na wszystkich etapach ksztatcenia jest zwigzany m.in. z Zaleceniem Parlamentu
Europejskiego i Rady z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie
uczenia sie przez cate zycie. Dokument ten przygotowano w celu okreslenia nowych
umiejetnosci podstawowych, stanowigcych gtdwny element dziatania Europy w obliczu
globalizacji oraz przejscia do modelu gospodarki opartej na wiedzy.

Kompetencje kluczowe s3 zdefiniowane w Zaleceniu jako , potgczenie wiedzy, umiejetnosci
i postaw odpowiednich do sytuacji. Kompetencje kluczowe to te, ktérych wszystkie

osoby potrzebuja do samorealizacji i rozwoju osobistego, bycia aktywnym obywatelem,
integracji spotecznej i zatrudnienia” (Zalecenie..., 2006: 4). Wsréd kompetencji kluczowych
wymienionych w Zaleceniu znajduje sie inicjatywnos¢ i przedsiebiorczos¢, do ktérych
odwotujg sie réwniez cele edukacji sformutowane w Rozporzadzeniu Ministra Edukacji
Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej.

Unia Europejska w ostatnich latach promuje przedsiebiorczos¢ jako odrebny przedmiot
wyktadany na wszystkich szczeblach edukacji. W komunikacie dotyczgcym realizacji
wspolnotowego programu lizboriskiego (Komunikat Komisji..., 2006) znajdziemy m.in.
nastepujgcy postulat: ,,Programy ksztatcenia dla szkét wszystkich poziomdéw powinny
bezposrednio obejmowac przedsiebiorczos¢ jako cel ksztatcenia, wraz z wskazéwkami
dotyczacymi realizacji”. Polska stara sie realizowac te wytyczne. W latach 1999-2009
tresdci z przedsiebiorczosci byty realizowane na poziomie gimnazjum w ramach lekcji
wiedzy o spoteczeristwie oraz w szkole ponadgimnazjalnej jako oddzielny przedmiot

w wymiarze dwdch godzin w trzyletnim cyklu ksztatcenia. Od wrze$nia 2009 r. podstawy
przedsiebiorczosci zostaty wprowadzone jako obowigzkowy przedmiot na etapie nauczania
w szkole ponadgimnazjalnej (IV etap edukacyjny) [obecnie w szkole ponadpodstawowej].
Polska byta wéwczas jedynym krajem, ktéry wprowadzit nauczanie przedsiebiorczosci jako
obowigzkowy, a nie fakultatywny przedmiot w szkole (Entrepreneurship Education..., 2012:
17).

Ksztattowanie postawy przedsiebiorczej w klasach IV-VIII szkoty podstawowej oraz

w szkole ponadpodstawowej powinno sie odbywac¢ w ramach ksztatcenia z przedmiotow
powigzanych z tym tematem (np. matematyka, informatyka, doradztwo zawodowe, wiedza
o spoteczenstwie), jak rowniez na zajeciach z przedsiebiorczosci w szkole ponadpostawowe;.
W przypadku dzieci mtodszych, wazne jest uswiadamianie, ze majg szanse by¢
przedsiebiorczymi, ze ich pomysty sie liczg i mogg zostac zrealizowane.
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Aktywnos¢ ekonomiczna dzieci i mtodziezy

W ostatnich latach w Polsce obserwowany jest znaczny wzrost aktywnosci ekonomicznej
dzieci i mtodziezy. Jest to zwigzane z rozwojem gospodarki rynkowej wynikajgcym ze zmian
politycznych i gospodarczych po 1989 r. Dynamiczny rozwdéj handlu oraz sektora ustug
finansowych spowodowat wzmozong aktywnos¢ polskiego spoteczenstwa w dziedzinie
ekonomicznej.

Wedtug badan przeprowadzonych przez firme Ipsos w roku 2010 aktywnos¢ ekonomiczng
przejawiaty juz czterolatki, z ktérych cze$é otrzymywata regularnie kieszonkowe. Potwierdzity
to badania przeprowadzone w 2016 r. przez agencje IQS w ramach projektu ,Kid’s Power”,

z ktérych wynika rowniez, ze dzieci coraz czesciej wspotdecydujg o konsumenckich wyborach
w rodzinie. Prawie potowa ankietowanych kobiet przyznata, ze ich dzieci majg wptyw

na wybor dodatkdw do wyposazenia wnetrz, a ponadto wspdtdecydujg o wakacjach (41,9
proc.), zakupie mebli (34,6 proc.) czy o wyborze restauracji na rodzinny obiad (13 proc.).

Wedtug Sabiny Kotodziej (b.r.: 97) wskazuje to na ,wage, z jakg nalezy obecnie traktowaé
socjalizacje ekonomiczng najmtodszych. Nabywanie wiedzy ekonomicznej przez dzieci ma
miejsce od wczesnego dziecinstwa, gdy dzieci, towarzyszgc rodzicom podczas codziennych
zakupow, obserwujg podejmowane przez nich dziatania i decyzje. W miare rozwoju wzrasta
aktywnos¢ witasna dziecka, a w konsekwencji rozszerzajg sie mozliwosci pozyskiwania
wiedzy i nabywania umiejetnosci ekonomicznych. W okresie szkolnym w proces socjalizacji
ekonomicznej wtgczajg sie instytucje edukacyjne oraz podmioty dziatajgce na rynku (np.
banki)”.

O potrzebie ksztattowania postawy przedsiebiorczej u dzieci i mtodziezy swiadczy réwniez
wzrost ilosci publikacji dotyczgcych wiedzy ekonomicznej skierowanych do réznych grup
wiekowych, a takze bogata oferta warsztatéw ekonomicznych dla mtodszych i starszych
odbiorcéw, prowadzonych np. na uniwersytetach dzieciecych (EUD — Ekonomiczny
Uniwersytet Dzieciecy, program ogdélnopolski).

Mamy zatem do czynienia z ksztattowaniem sie nowej tozsamosci spotecznej dzieci

i mtodziezy, ktdrej znaczacg czescig sg kompetencje ekonomiczne i postawa przedsiebiorcza.
Pisze o tym Weronika Sobieraj (2013: 183): ,W rodzinie przyswaja on [mtody cztowiek]
pierwsze wartosci, uczy sie norm oraz jezyka. Skoro staje sie cztonkiem spoteczenstwa, warto
zaznaczy¢, ze staje sie on takze nowym graczem na arenie gospodarczej. Jednak na tym
proces socjalizacji sie nie koriczy, wrecz przeciwnie trwa dalej i nabiera szybszego tempa.
Kazde dziecko przygotowuje sie do przyjecia okreslonych rél spotecznych, zostaje poddane
edukacji, ktéra odbywa sie juz nie w domu, ale w szkotach i na uczelniach — wtedy tez zaczyna
sie socjalizacja wtdrna. Jesli zas mowimy o socjalizacji ekonomicznej, owe przygotowanie oraz
przekazywanie wiedzy, umiejetnosci i dyspozycji, ma dotyczy¢ ekonomii, a ponadto nie tylko
Zycia w spoteczenstwie, ale i uczestniczenia w gospodarce, przynajmniej jako konsument”.




[:] Zeszyt 3

Dlaczego warto ksztaltowaé postawe
przedsiebiorczq?

Rola dziecka w zyciu spotecznym jako konsumenta jest oczywista. Z uwagi na to, ze, zwtaszcza
u mtodszych dzieci, petnienie tej roli jest nie do korica uswiadomione, postulujemy, by
organizujac zajecia rozwijajgce kompetencje ekonomiczne ksztattowad postawe Swiadomego
korzystania z wolnorynkowych mozliwosci. Za jeden z najwazniejszych elementéw rozwoju
kompetencji ekonomicznych uwazamy postawe przedsiebiorcza.

Rys. 1. Cechy osoby przedsiebiorczej

A zatem byc¢ przedsiebiorczym to radzié¢ sobie w codziennych sytuacjach zawodowych

i osobistych, podejmowac wyzwania, by¢ odwaznym i pewnym siebie, a takze nawigzywac
dobre relacje z innymi ludZmi. Tak o potrzebie ksztattowania postawy przedsiebiorczej pisze
Piotr Wachowiak z SGH w Warszawie:

»We wspotczesnym swiecie, zdominowanym przez burzliwe, trudne do przewidzenia
zmiany, kazdy cztowiek chcac realizowaé swoje cele powinien posiada¢ umiejetnosci
przedsiebiorcze, ktore pozwalajg na zaspokajanie jego wtasnych potrzeb w kazdych
warunkach, jakie stwarza otoczenie. Dzieki umiejetnosciom przedsiebiorczym

mozna takze fatwiej zauwazad i zaspokajaé potrzeby innych ludzi, poniewaz osoba
przedsiebiorcza nie jest skoncentrowana tylko na sobie. (...) Nauka przedsiebiorczosci
polega przede wszystkim na ksztattowaniu pewnych zachowan i umiejetnosci, ktére
pozwalajg cztowiekowi odnosi¢ sukcesy w otoczeniu, w ktérym funkcjonuje. Nalezy
wyraznie podkresli¢, ze zachowania przedsiebiorcze muszg byé zgodne z obowigzujgcymi
przepisami prawnymi oraz normami etycznymi. Dlatego tak istotne jest ich ksztattowanie
u mfodziezy juz od szkoty podstawowej. Nalezy tak opracowac programy nauczania,

zeby na lekcjach ze wszystkich przedmiotéw rozbudzano ducha przedsiebiorczosci. Nie
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wystarczy o przedsiebiorczosci mowic tylko na lekcjach z podstaw przedsiebiorczosci
w szkole ponadgimnazjalne;j. Jest to stanowczo za pdzno.

Nabycie przez cztowieka umiejetnosci przedsiebiorczych daje mu mozliwosé aktywnego
uczestnictwa w otoczeniu, w ktérym sie znajduje. Pozwala na doskonalsze zrozumienie
mechanizméw dziatajgcych w nim, co stwarza mozliwos$¢ lepszego przystosowania sie
oraz oddziatywania na nie. Zmiany, ktére zachodza w otoczeniu, nalezy wykorzystaé jako
szanse dla realizacji wtasnych celéw”.

Nauczanie przedsiebiorczosci nie powinno nastrecza¢ wielu probleméw. Dzieci i mtodziez

sg ciekawe i chtong nowa wiedze, a ich nastawienie do biznesu i przedsiebiorczosci jest
pozytywne. Wedtug wynikéw badan przeprowadzonych przez Akademie Lideréw Innowacji

i Przedsiebiorczosci za najwazniejszy atrybut przedsiebiorcéw mtodziez uznaje pomystowosc
(83,9%), a za wiodacy czynnik sukcesu kreatywnosc (73,8%). Ponad potowa respondentow
rozwaza zatozenie swojej dziatalnosci gospodarczej w przysztosci (Raport..., 2017: 8).

Jak zachecic¢ dziecko do rozwijania postawy przedsiebiorczej

Zachecanie dziecka do rozwijania postawy przedsiebiorczej nalezy przede wszystkim do
rodzicdw, ale, wzigwszy pod uwage wychowawczg role szkoty, duza jest rowniez jej rola

w ksztattowaniu odpowiednich kompetencji. Od najmtodszych lat ksztattujg je proste zabawy,
np. w sklep, poczte lub bank, mozliwe do przeprowadzenia zaréwno w domu, jak i w szkole.
U starszych dzieci postawe przedsiebiorczg wspomaga takze:

e udziat w organizowanych w szkotach na poczatku roku szkolnego wyprzedazy
podrecznikéw. Jest to wazne z dwdch powoddéw: planowania sprzedazy, co wigze sie
np. z wczesniejszym dbaniem o podreczniki i przygotowaniem ich do sprzedazy, oraz
ksztattowania kompetencji zawierania transakcji.

e udziat w wyprzedazach garazowych. Popularne w Stanach Zjednoczonych czy
chociazby u naszych pétnocnych sgsiaddw, zyskujg réwniez popularno$é w Polsce.
Angazujg wszystkich cztonkéw rodziny, a dzieciom pomagajg rozwijaé¢ zmyst
przedsiebiorczy.

* sprzedaz na internetowych aukcjach. Jest to dobry sposdb na podratowanie
domowego budzetu, a udziat dzieci w procesie sprzedazy (np. pomoc
w przygotowywaniu oferty sprzedazowej czy wysytce towaru) wspomaga rozwaj
pewnosci siebie i odpowiedzialnosci.

e zatozenie konta bankowego starszemu nastolatkowi, na ktére mozna przelewac
np. comiesieczne kieszonkowe. Posiadanie wtasnego konta uczy oszczedzania
i wtasciwego gospodarowania pieniedzmi.
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Narzedzia TIK wspomagajgce rozwoj postawy
przedsiebiorczej

Gry

Zadaniem gier stosowanych w dydaktyce jest ,nauczenie uczestnikow pewnych regut
zachowan badz doskonalenie umiejetnosci rozwigzywania okreslonych problemdéw. Proces
uczenia sie oparty na nich jest efektywny; prowokujg one ucznidéw do podejmowania
dziatan przypominajgcych czynnosci wykonywane w rzeczywistych sytuacjach. Gtéwne cele
dydaktyczne realizowane za posrednictwem gier to:

* rozbudzenie zainteresowania tematyka przedmiotu;

e motywowanie do samodzielnego poszukiwania rozwigzan;

e rozwijanie indywidualnych zdolnosci uczniéw i ich operatywnosci w podejmowaniu
decyzji;

e zachecanie do budowania i przedstawiania wtasnych koncepcji;

* uczenie przyjmowania petnej odpowiedzialnosci za podjete decyzje;

* rozwijanie postaw i umiejetnosci wspétdziatania i rywalizacji” (Burdka, b.r.).

Gry komputerowe badz dostepne online moga by¢ bardzo uzyteczne w nauce. Dzieki

nim uczniowie poznaja rézne dziedziny wiedzy w sposéb, ktdry kojarzy im sie z rozrywka

i przyjemnosci. Wiele z tych gier Swietnie wspomaga ksztattowanie postawy przedsiebiorczej,
umiejetnosci oszczedzania, podejmowania decyzji, uczy odpowiedzialnosci.

Gry tego rodzaju pozwalajg sprawdzié¢ swoje decyzje w réznych warunkach, bez straty
pieniedzy przy realizacji nietrafionych scenariuszy rozwoju wtasnego biznesu. Rozgrywki
prowadzone przez internet przyciggajg coraz wiecej mtodziezy i pozwalajg w praktyce
przetestowac wiedze teoretyczng nabytg w szkole. Za sprawg internetu i nowoczesnych
narzedzi TIK oraz bogatej ofercie gier strategicznych i ekonomicznych mtodzi ludzie maja
szanse stawiac pierwsze kroki w biznesie, bedac do tego catkiem nieZle przygotowani.
Oczywiscie gry symulacyjne nie do konca beda w stanie oddac wszystkie warunki, w jakich
przyjdzie prowadzi¢ wtasng dziatalnos¢ gospodarcza, ale na pewno uswiadamiajg wiele
praw dziatajgcych na rynku i sprawiaja, ze popetniamy mniej btedéw (Smieszkot, 2010).
Warto zatem wykorzystywac gry symulacyjne nie tylko na lekcjach przedsiebiorczosci, ale
wprowadzi¢ je jako element edukacji miedzyprzedmiotowej na zajeciach z informatyki.

Ponizej przedstawiamy przyktady darmowych gier przygotowanych przez Narodowy Bank
Polski, dostepnych online, ktére mozna zastosowac w sytuacjach edukacyjnych na lekcji.
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Od butki do spétki
W grze uzytkownik ma za zadanie osiggnac jak najwiekszy zysk ze sprzedazy kanapek.

Zrzut ekranu startowego gry Od butki do spofki.

Sprzedaje on swoj towar w wybranych przez siebie miejscach, po okreslonej cenie.

Moze tez inwestowac w marketing i swoje stoisko, ale nie moze przekroczy¢ ustalonych
limitéw budzetowych. Przed kazdg turg na ekranie pojawiajg sie informacje o aktualnych
wydarzeniach w miescie i pogodzie. Wbrew pozorom te czynniki mogg mie¢ kolosalny wptyw
na powodzenie w interesach. Jesli gracz przeinwestuje, nie przechodzi do nastepnej rundy,
ale moze zaczad rozgrywke od nowa.

Gra przeznaczona jest dla ucznidw starszych klas szkoty podstawowej



https://www.nbportal.pl/rozrywka/gry/od-bulki-do-spolki/gra
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Zrzut ekranu ustalania parametréow gry Od butki do spéfki.

Moja firma

Prowadzenie firmy wydaje sie czynnoscig banalnga. Tanio kupié, drogo sprzedac, ot i cata
filozofia biznesu. Jednak jak pokazuje ta gra, aby odnies¢ sukces w biznesie, trzeba
kalkulowa¢, gtdwkowac, myslec strategicznie. Gracz jako sprzedawca sprzetu komputerowego
bedzie musiat wzigé pod uwage rowniez zobowigzania, np. czynsz, optate za telefon, sktadke
na ZUS, a przede wszystkim wymagania klientéw. Istotne dla zysku sg tez wybdér dostawcow,
koszty transportu i termin dostawy. W grze moga sie zdarzy¢ rézne wypadki losowe, np.
opdznienie ptatnosci, upadek firmy klienta itp.

Gra przeznaczona jest dla uczniéw szkoty ponadpodstawowej.



https://www.nbportal.pl/rozrywka/gry/moja-firma/gra
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Zrzut ekranu startowego gry Moja firma.

Zrzut ekranu ustalania parametréow gry Moja firma.
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Praktykant
W tej grze uczestnik wciela sie w role praktykanta, ktéry podejmuje prace w firmie

samochodowej. Gracz ma do pokonania 12 tur. W kazdej z nich zmierzy sie z sytuacjami
problemowymi, jakie moga sie zdarzy¢ w réznych dziatach przedsiebiorstwa. Bedzie musiat
odpowiedzie¢ na pytania testowe lub dokonac obliczen. Za kazdg prawidtowa odpowiedz
otrzymuje punkty, a swoje postepy moze $ledzi¢ na wykresie. Na koniec gracz zostanie
zaproszony do gabinetu szefa, ktéry zdecyduje o jego przysztosci w firmie.

Zrzut ekranu z pytaniami w grze Praktykant.
Gra przeznaczona jest dla uczniéw szkoty ponadpodstawowe;j.

Branzowe symulacje biznesowe
(oprac. na podstawie Szczepaniak, Pitura, 2017)

Branzowe symulacje biznesowe to nowoczesne narzedzia dydaktyczne do uczenia

przedsiebiorczosci i zarzgdzania. Dzieki nim uczniowie moga spojrze¢ na biznes catosciowo,
ale przede wszystkim eksperymentowac ze strategiami biznesowymi w srodowisku
wirtualnym. Jest to aplikacja ptatna (szkoty mogg wykupi¢ roczne abonamenty), ale dostawca
tej ustugi umozliwia tez przetestowanie jej bezptatnie.



https://www.nbportal.pl/rozrywka/gry/praktykant/gra
https://www.revas.pl
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To narzedzie TIK wspomaga ksztattowanie wielu umiejetnosci potrzebnych w prowadzeniu
wtasnej firmy, a takze pracy etatowej, np.

e analityczne myslenie,

e kreatywnosc,

e analiza danych rynkowych,

e podejmowanie decyzji w zmieniajgcych sie warunkach oraz reagowania na sytuacje
losowe i dziatania konkurencji,

® praca w grupie.

Korzystajac z symulacji, uczniowie majg kontakt z realistycznymi dokumentami finansowymi,
takimi jak ksigzka przychodéw i rozchodéw, tabela amortyzacyjna, wyciggi bankowe,
a rywalizacja miedzy zespotami zwieksza zaangazowanie i motywacje do nauki.

Branzowy wymiar symulacji oznacza dopasowanie zawartos$ci symulacji do profili klas

i zawodow w szkotach. Uczenie przedsiebiorczosci nie musi opierac sie na uniwersalnych
przyktadach. Dzieki branzowym symulacjom mozna uczy¢ mechanika zarzgdzania warsztatem
samochodowym, a ucznia klasy o profilu informatycznych zarzgdzania serwisem IT.

Przyktadowy widok symulacji Serwis IT

Zrédto: Revas.pl
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Zakres decyzji

W symulacjach biznesowych uczniowie podejmujg decyzje podobne do tych, przed jakimi
na co dzien stajg witasciciele prawdziwych firm:

e ustalenie oferty,

* inwestycje w stanowiska, sprzet, wyposazenie,

e zatrudnienie pracownikow, ustalenie wynagrodzen, szkolenie pracownikéw,
e reklama tradycyjna i internetowa,

e zakup czesci/materiatdw,

e ustalenie cen, rabatow i marz,

e finanse (kredyty, lokaty).

Zasada dziatania

Uczen w kazdej rundzie symulacji przechodzi przez proces decyzyjny sktadajacy sie
z nastepujacych etapow:

e otrzymanie informacji rynkowych (popyt, potrzebna liczbe roboczogodzin, ilos¢
zuzywanych materiatéw, minimalne wynagrodzenie),

e analiza danych rynkowych,

e podjecie decyzji biznesowych, ktore sg zestawiane z decyzjami wiascicieli
konkurencyjnych firm (kolegéw i kolezanek z klasy),

e wysytka decyzji na serwer, gdzie algorytmy matematyczne symulujg mechanizmy
rynkowe,

e zwrot wynikow, ktdre stajg sie sytuacja poczatkowa w kolejnej rundzie.
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Rys. 2. Schemat procesu podejmowania decyzji w symulatorze

Symulacja nie jest wyizolowana, odbywa sie w warunkach konkurencji, czyli tak, jak

w realnym swiecie. Wszystkie zespoty w ramach jednej gry walczg miedzy sobg o klientow.
Decyzje podejmowane przez jedng z wirtualnych firm majg wptyw na sytuacje pozostatych
udziatowcdéw rynku, dzieki czemu kazda gra jest ekscytujgca i wciggajgca. W tych
symulowanych sytuacjach biznesowych, podobnie jak w zyciu, nie ma jednej dobre;j
odpowiedzi i strategii dziatania, a kazde symulacja jest inna w zaleznosci od decyzji graczy.

Wyniki

W krétkim czasie od wyboru okreslonego rozwigzania gracze otrzymujg informacje
zwrotng o skutkach ekonomicznych swoich decyzji. Po kazdej rundzie prezentowana jest
karta wynikow, ktora ukazuje ranking wirtualnych firm obliczany na podstawie wyniku
ekonomicznego, zadowolenia klientédw i pracownikéw, rozwoju firmy oraz zadtuzenia.
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Przyktadowa karta wynikdw w symulacji biznesowej
Zrédto: Revas.pl

Z perspektywy nauczyciela

Nauczyciele zarzgdzajg swoimi symulacjami poprzez intuicyjny panel trenera. Zarzadzanie
symulacjg wymaga jedynie kilku minut na kazda runde. Dziatania nauczyciela w symulacji
ograniczajg sie do zamdwienie symulacji i przenoszenie gier do kolejnych rund (uruchomienie
algorytmow).

Symulacje umozliwia rowniez automatyczne ocenianie graczy po kazdej rundzie, dzieki czemu
wyniki poszczegdlnych rund mogga by¢ wykorzystywane do systematycznej ewaluacji.

Serwis IT
(oprac. na podstawie materiatéw firmy Revas)

Przyjrzyjmy sie blizej jednej z proponowanych symulacji, czyli Serwisowi IT. Jest ona
przeznaczona dla nauczycieli szkét ponadpodstawowych. Mozna jg wykorzystaé na lekcjach
przedsiebiorczosci, ale takze na zajeciach informatycznych. Uczniowie w praktyczny sposéb
poznaja tajniki prowadzenia serwisu IT. Kazdy uczen wcieli sie w role wspdétwtasciciela serwisu
IT i bedzie podejmowat wiele decyzji wymaganych w realnym zyciu, np.

e ustalenie oferty ustug,
* wyposazenie stanowisk w wymagane sprzety,
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e wybdr dostawcow czesci,

e zatrudnienie pracownikéw oraz ustalenie ich wynagrodzen,
e ustalenie cen i rabatow,

¢ reklama serwisu w mediach tradycyjnych i internetowych.

Zadaniem uczniéw bedzie analizowanie rynku w celu dopasowywania oferty swojego
serwisu do wymagan klientéw, monitorowanie dziatan konkurencji i zarzadzanie
serwisem IT w taki sposéb, by nie tylko osiggac zysk, ale réwniez utrzymywaé na wysokim
poziomie jakos¢ swiadczonych ustug, a takze zadowolenie zaréwno klientdéw, jak i swoich
pracownikow.

Symulacja biznesowa pozwala realizowac efekty ksztatcenia wspdlne dla wszystkich

zawodow z zakresu podejmowania i prowadzenia dziatalnosci gospodarczej, kompetencji
personalnych i spotecznych oraz organizacji pracy matych zespotéw.

Wskazowki metodyczne

Scenariusze zajed

Przyktad 1
(oprac. na podstawie scenariusza Katarzyny Bonieckiej, E-handel..., 2012)

Temat: E-handel, czyli jak unikngé oszustw w handlu internetowym
Klasy IV=VIII szkoty podstawowej

Czas zajec: 45 minut

Cele operacyjne

Uczniowie:

e wiedzg, na czym polega e-handel;

* rozumiejg pojecie: sklep internetowy;

e wiedzg, jakie warunki nalezy spetnic, aby zosta¢ e-konsumentem;
¢ znajg powody dokonywania zakupdéw za pomocg internetu;

e wymieniajg wady i zalety handlu internetowego;

* znajg putapki czyhajgce na osoby kupujace towary przez internet;
* znajg prawa, jakie ma e-konsument;

* znaja instytucje chronigce konsumentoéw.




[:] Zeszyt 3

Cele wychowawcze
e ksztattowanie odpowiedzialnej postawy konsumenckie;j.
Metody nauczania i formy pracy

e pogadanka, miniwykfad, ¢wiczenia indywidualne, burza mdzgéw,
e praca indywidualna, z catg klasa.

Potrzebne materiaty
,Mtodzi konsumenci i rynek”. Podrecznik dla ucznidéw szkét ponadgimnazjalnych, broszura

informacyjna ,Kupuj bezpiecznie w sieci” wydana przez Stowarzyszenie Konsumentéw
Polskich, komputery z dostepem do internetu, kartki A4

Przebieg

1. Wprowadzenie do tematu zaje¢ (5 minut)

Nauczyciel zadaje uczniom pytanie na rozgrzewke: , W jaki sposdb robicie zakupy?”.
Mozliwe odpowiedzi: sklep, telewizja, telefon, internet.

2. Pogadanka (10 minut)

Nauczyciel wyjasnia definicje e-handel:

E-handel to procedura wykorzystujaca internet w celu zawarcia transakcji handlowej.
Najbardziej powszechng forma handlu elektronicznego s3 sklepy internetowe.

Nauczyciel ttumaczy uczniom pojecie: sklep internetowy.

Sklep internetowy — serwis internetowy dajacy mozliwo$¢ zamawiania produktéw przez
internet. Forma ta jest coraz popularniejsza z uwagi na wygode i obnizenie kosztéow
sprzedazy (i czesto wynikajace z tego nizsze ceny towardéw), a ponadto daje mozliwos¢
szybkiego poréwnania cen u wielu dostawcow.

Nauczyciel wyjasnia, jakie warunki musi spetni¢ osoba, aby zosta¢ e-konsumentem.

3. Praca z tekstem i ¢wiczenie (10 minut)

Nauczyciel rozdaje uczniom podrecznik ,,Mtodzi konsumenci i rynek” lub prosi, by
otworzyli go na komputerach. Zadaniem uczniéw jest odnalezienie informacji, jakie sg
powody dokonywania zakupdw za pomocg internetu.



https://www.google.pl/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjitqH3zq_XAhWGmLQKHaQwDpYQFggnMAA&url=https%3A%2F%2Fwww.uokik.gov.pl%2Fdownload.php%3Fplik%3D12534&usg=AOvVaw3eCI3Sv0Sckt2diIg-B3LG
http://konsumenci.org/userfiles/file/ePorady%20publikacje/e-porady_artykul%20nr1.pdf
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Nastepnie nauczyciel prosi, by uczniowie wypisali na kartkach zalety i wady handlu
internetowego. Sprawdza poprawnos¢ wykonanego éwiczenia, dokonuje ewentualnej korekty
i uzupetnia.

4. Miniwykfad (5 minut)

Nauczyciel przedstawia uczniom zasady, o ktorych nalezy pamieta¢, dokonujac zakupdéw przez
internet.

5. Cwiczenie (10 minut)
Uczniowie, korzystajac z podrecznika ,Mtodzi konsumenci i rynek”, majg za zadanie wypisanie
praw, jakie ma e-konsument. Nastepnie przedstawiajg swoje rozwigzania, ktére zostajg
zapisane na tablicy.
6. Podsumowanie (5 minut)
Nauczyciel prosi ucznidéw o przypomnienie najwazniejszych zasad robienia e-zakupdw,
wymienia takze instytucje, gdzie moze szuka¢ pomocy oszukany e-konsument (oszustwsieci.
pl, konsumenckieabc.pl).
7. Ewaluacja
Po zakonczonych zajeciach nalezy upewnic sie, ze uczniowie:

e wiedzg, na czym polega e-handel;

e wiedzg, jakie warunki nalezy spetni¢, aby zostaé e-konsumentem;

* wymieniajg wady i zalety handlu internetowego;

* znaja putapki czyhajace na osoby kupujgce towary przez internet;

* znajg prawa, jakie ma e-konsument;

® znaja instytucje chronigce konsumentéw.

Przyktad 2
(oprac. na podstawie Guzenda i in., 2014)

Temat: Tworzenie kampanii reklamowej

Szkota ponadpodstawowa

Czas zajec: 45 minut
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Cele operacyjne
Uczniowie:
e okreslajg swoje mocne strony,
e dokonuja autoprezentacji,
e okreslajg funkcje reklamy w zyciu,
e reklamujg produkt badz ustuge.

Cele wychowawcze

e ksztattowanie swiadomosci konsumenckiej,
e (¢wiczenie umiejetnosci przygotowania etycznej reklamy.

Metody nauczania i formy pracy

e miniwyktad, burza moézgdéw, dyskusja,
e praca indywidualna, w grupach.

Potrzebne materiaty

flipchart, papier do flipchartu, flamastry, komputery z dostepem do internetu, kartki A4
Przebieg

1. Wprowadzenie i ¢wiczenie 1 (5 minut)

Chetni uczniowie majg 30 sekund, aby sie zareklamowac. W prezentac;ji trzeba uwzglednié
imie i nazwisko, wiek oraz mocne strony. Po wykonaniu ¢wiczenia nauczyciel prosi

o wskazanie osoby, ktéra zrobita to najlepiej, uwzgledniajgc wyglad, ton gtosu, przekazywana
tre$¢, komunikat werbalny i niewerbalny.

Whioski zostajg zapisane na tablicy.

Uwaga dla nauczyciela:

Gdyby zaistniat problem osobistej prezentacji, nauczyciel proponuje prezentacje wybranego
przez ucznia przedmiotu.

2. Miniwyktad (3 minuty)

Nauczyciel, nawigzujac do dyskusji, przedstawia uczniom model AIDA. Skrét ten pochodzi od
angielskich stéw, ktére opisujg schemat dziatania reklamy:

Attention — zwrdcenie uwagi,
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Interest — zainteresowanie,

Desire — pozadanie,

Action — dziatanie.

Pierwszym etapem jest zainteresowanie klienta ofertg przez zdiagnozowanie jego potrzeb

i zainteresowan. Komunikat, aby byt skuteczny, musi wyrdznia¢ sie w swiadomosci odbiorcy
tak, aby przeszedt do kolejnego etapu, czyli zainteresowania.

Drugim etapem jest podanie informacji o produkcie, jego wtasciwosciach, korzysciach
wynikajgcych z zakupu w ten sposdb, aby klient byt zachecony do znalezienia wiekszej ilosci

informacji.

Trzeci etap to pozadanie, czyli przekonanie konsumenta, ze produkt spetni wszystkie jego
oczekiwania i jest mu niezbednie potrzebny.

Nabywca, szukajgc sposobu nabycia, automatycznie przechodzi do ostatniego etapu —
dziatania, czyli zakupu.

3. Cwiczenie 2 (5 minut)

Nauczyciel przedstawia funkcje reklamy i kryteria sukcesu kampanii reklamowe;.
Propozycja dla nauczyciela:

Funkcje reklamy:

¢ informacyjna — informuje o nowych produktach wchodzgcych na rynek, pojawieniu
sie nowych firm, o cechach produktéw, ktére wyrdzniajg je od ofert konkurenc;ji;

¢ nakfaniajaca — naktania do ztozenia zamdwienia, zacheca do zmiany marki, sugeruje
natychmiastowy zakup;

e przypominajaca — przypominajgca klientom, ktdrzy juz znajg marke, produkt czy
firme o ich istnieniu i mozliwosci ponownego skorzystania z oferty.

Kryteria sukcesu kampanii reklamowej:

e trafne okreslenie grupy klientéw; ich zainteresowan i potrzeb zwigzanych
z produktem;

e okreslenie funkcji poszczegdlnych srodkéw przekazu (prasy, radia, telewizji,
internetu) i odpowiednie dostosowanie tresci komunikatu.
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4. Cwiczenie 3 (12 minut)

Uczniowie w 4-5-osobowych grupach wyszukujg w internecie reklame, prezentuja ja,
omawiajgc powyzsze funkcje.

5. Cwiczenie 4 (20 minut)

Uczniowie w dotychczasowych grupach przygotowujg projekt kampanii reklamowej
samodzielnie wymyslonego produktu, kierujgc sie schematem AIDA.

Po wykonaniu zadania poszczegdlne zespoty prezentujg projekt kampanii na forum.
Uczniowie decyduja, ktdra kampania jest najskuteczniejsza.

6. Ewaluacja
Po zakonczonych zajeciach nalezy upewnié sie, ze uczniowie:

e potrafig zaprezentowad swoje mocne strony,
e okreslajg funkcje reklamy w zyciu,

® znaja kryteria sukcesu kampanii reklamowej,
e potrafig zareklamowac produkt badz ustuge.

Przyktad 3
(oprac. na podstawie Wieczorek, b.r.)

Temat: Podejmowanie decyzji: wybdr miejsca na szkolng wycieczke
Szkota ponadpodstawowa

Czas zajec: 45 minut

Cele operacyjne

Uczniowie:

e charakteryzuja proces podejmowania decyzji;

e postuguja sie pojeciami i terminami: problem decyzyjny, decydent, decyzja,
racjonalnosé decyzji;

* wymieniajg i charakteryzujg rodzaje racjonalnosci decyzji;

e omawiajg formy podejmowania decyzji;

e wskazujg zalety i wady decyzji indywidualnych i grupowych;

* wymieniajg bariery racjonalnosci decyzji;

e oceniajg poprawnosc podjetej decyzji;

e podajg przyktady decyzji racjonalnych i nieracjonalnych
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Cele wychowawcze

e ksztattowanie umiejetnosci rozmowy i stuchania innych,
e ksztattowanie umiejetnosci prowadzenia negocjacji i osiggania kompromisu.

Metody nauczania i formy pracy

e metoda problemowa, rozmowa dydaktyczna, dyskusja, prezentacja,
e praca w grupach.

Potrzebne materiaty i sSrodki dydaktyczne

kartki A4, wczes$niej przygotowany schemat procesu decyzyjnego, komputer z dostepem do
internetu.

Przebieg

1. Rozpocznij lekcje od wolnej dyskusji na temat: Czy warto uczy¢ sie sztuki podejmowania
decyzji? Jakie ma to znaczenie dla bycia przedsiebiorczym? (5 minut).

2. Popros$ ucznidw o krotka prezentacje przygotowang na podstawie réznych zrédet
internetowych informacji o miejscach typowanych przez nich na wycieczke klasowg (5
minut).

3. Podziel klase na grupy (tak aby dokonywana wspdlnie decyzja w grupie nie byfa sprzeczna
z ich osobistym wyborem). Zadaniem poszczegdlnych 4-5-osobowych zespotdw jest
zapoznanie sie z opisem procesu decyzyjnego i ujecie tego procesu w schematach
czteroetapowego modelu wedtug wzoru przedstawionego na wydrukach rozdanych przez
nauczyciela dla poszczegdlnych grup. Dodatkowo nalezy sporzadzi¢ zestawienie kryteridw,
jakimi kierowali sie uczniowie przy ocenie poszczegdlnych wariantéw. Uczniowie moga
przygotowac takie zestawienie na komputerze w pliku tekstowym lub nawet w arkuszu
kalkulacyjnym, jesli beda brali pod uwage réwniez argumenty finansowe (10 minut).

4. Uczniowie prezentujg i komentujg przygotowane w grupach wnioski (5 minut).

5. Po przedstawieniu wynikdéw pracy zespotu nauczycielowi i pozostatym grupom oraz
uzyskaniu jego akceptacji przez nauczyciela, kazdy zesp6t przenosi swoéj schemat
na wspodlny schemat procesu decyzyjnego, ktéry utatwi grupom podjecie racjonalnej
decyzji (10 minut).

6. Podjecie decyzji i podsumowanie lekcji (5 minut).



http://www.profesor.pl/mat/pd4/pd4_j_wieczorek_040407.pdf
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7. Ewaluacja
Po zakonczonych zajeciach nalezy upewnic sie, ze uczniowie:
e charakteryzujg proces podejmowania decyzji;
e postuguja sie pojeciami i terminami: problem decyzyjny, decydent, decyzja,
racjonalnos¢ decyzji;
* wymieniajg i charakteryzujg rodzaje racjonalnosci decyzji;
* omawiajg formy podejmowania decyzji;
e wskazujg zalety i wady decyzji indywidualnych i grupowych;
* wymieniajg bariery racjonalnosci decyzji;
e oceniajg poprawnosc podjetej decyzji;
e podajg przyktady decyzji racjonalnych i nieracjonalnych.

Przyktad 4
(oprac. na podstawie Scenariusze..., b.r.)

Temat: Technologie informacyjno-komunikacyjne w mojej firmie
Szkota ponadpodstawowa
Czas zajec: 45 minut
Cele operacyjne
Uczniowie:
e wskazujg korzysci wynikajgce ze stosowania TIK w budowaniu i prowadzeniu firmy,
e okreslajg role i znaczenie, jakg petnig komputery i oprogramowanie przy tworzeniu
firmy,
e potrafig wymienic¢ najwazniejsze narzedzia TIK potrzebne w wybranym rodzaju
dziatalnosci.
Cele wychowawcze:
e ksztattowanie postawy przedsiebiorcze;.

Metody nauczania i formy pracy

e pogadanka, miniwykfad, mapa mysli, burza mézgdw, praca z tekstem,
e praca indywidualna, w grupach/parach.

Potrzebne materiaty

komputery z dostepem do internetu, kartki A4
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Przebieg

1. Nauczyciel informuje ucznidéw, ze bedg rozmawiaé na temat wykorzystania technologii
informacyjno-komunikacyjnych w biznesie.

2. Nauczyciel prosi ucznidw, by w parach sprébowali wypisaé jak najwiekszg liczbe
przyktaddéw sprzetu komputerowego i telekomunikacyjnego oraz oprogramowania
potrzebnego w biznesie. Uczniowie mogg zwrdci¢ uwage na specyficzne wymagania
potrzebne np. w zawodzie grafikow komputerowych, ksiegowych itp.

Nauczyciel prosi poszczegdlne pary o prezentacje swoich list oraz wspdlnie z catg klasa
omawiajg konkretne zastosowania danych sprzetéw/programow.

3. Nauczyciel wraz z uczniami sporzadza liste sprzetu, oprogramowania i urzagdzen
peryferyjnych, ktédre moga by¢ wykorzystane przez kazdego przedsiebiorce. Jesli jest taka
potrzeba, nauczyciel uzupetnia propozycje uczniéw.

4. Uczniowie pracuja w parach i majg za zadanie odnalez¢ w internecie witryny réznych firm,
ktére oferujg rézny zakres informacji, ustug i mozliwosci na swojej stronie internetowej,
np. tylko prezentacja oferty, mozliwos¢ zamdwienia towaru, mozliwos¢ zaptaty, kontakt
z konsultantem przez komunikator itp.

5. Nastepnie nauczyciel omawia z klasg przyktadowe strony i poszczegdlne funkcje, by
odpowiedzie¢ na pytanie, na ile zawartosc firmowej strony jest istotna dla klienta.

6. Uczniowie tworzg w 3—4-osobowych grupach mapy mysli zwigzane z wykorzystaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych w przedsiebiorstwach. Ich zadaniem jest
wypisanie jak najwiekszej liczby zastosowan TIK w firmach. Przyktadowo, uczniowie moga
pogrupowac zastosowania wg nastepujacych kategorii:

e przechowywanie danych,
e prezentacja,

e komunikacja,

e produkt/ustuga itp.

Poszczegdlne grupy prezentujg swoje opracowania.

7. Na koniec uczniowie wraz z nauczycielem podsumowujg zajecia.
Nauczyciel moze zadac prace domowa: wypisanie wszystkich sprzetéw i oprogramowania
potrzebnych do wtasnego biznesu wraz z uzasadnieniem do jakich celéw beda
wykorzystywane.

8. Ewaluacja

Po zakonczonych zajeciach nalezy upewnic sie, ze uczniowie:

* znaja korzysci wynikajace ze stosowania TIK w budowaniu i prowadzeniu firmy,
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e potrafig okresli¢ role i znaczenie, jakg petnig komputery i oprogramowanie przy
tworzeniu firmy,

e potrafig wymienic¢ najwazniejsze narzedzia TIK potrzebne w wybranym rodzaju
dziatalnosci.

Sprawdz, czy potrdfisz...

e opisac role nauczania przedsiebiorczosci we wspotczesnej szkole.

e wymienié elementy postawy przedsiebiorcze;j.

e scharakteryzowac narzedzia TIK stuzgce ksztattowaniu postawy przedsiebiorczej oraz
racjonalnego decydowania.

* napisac scenariusz zajec rozwijajacych postawe przedsiebiorczg z wykorzystaniem
wybranych narzedzi TIK.
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