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Firma na start

Karta zadania nr 41 dla ucznia/uczennicy
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Najpierw przeczytaj

Wasze zadanie bedzie polegato na zespotowym sporzadzeniu dokumentu,
zwanego biznesplanem albo planem biznesu, ktéory jest powszechnie
stosowany w swiecie przedsiebiorcow.

Biznesplan albo plan biznesu to narzedzie umozliwiajgce ocene optacalnosci
jakiego$ przedsiewziecia i szans na jego realizacje. Pozwala spojrzec
z dystansu na plan. Dzieki takiemu spojrzeniu tatwiej jest ocenié, czy da sie
ten plan zrealizowac. Inny cel tworzenia planu to ocena, czy rozwigze on
problemy, jakie przed nami stoja.

Zwykle biznesplan kojarzony jest z dziatalnoscia komercyjng: tworza go
firmy, ktére majg przynosi¢ zyski. Biznesplany powstajg takze na potrzeby
organizacji non-profit, czyli na przyktad fundacji i stowarzyszen, ktére nie sg
nastawione na zysk. Zajmujg sie one rozwigzywaniem rdéznych problemow
spotecznych. Biznesplany sporzadzajg tez spotdzielnie, ktoére prowadza
dziatalno$¢ gospodarczg w interesie wspolnoty swoich cztonkéw i cztonkin.

Waszym zadaniem bedzie stworzenie biznesplanu dla firmy,
ktorg wymyslicie.

—
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Najpierw przeczytaj

Bedziecie rozwigzywac zadanie w kilkuosobowych zespotach. Przy ustalaniu
sktadu zespotu warto mie¢ na uwadze, ze:

v zespdt powinien liczy¢ nie wiecej niz 6 osdb;

v najlepiej jest, jesli znajda sie w nim osoby o réznych umiejetnosciach,
zdolnosciach, upodobaniach i zainteresowaniach. Wtedy bedg
sie uzupetniac podczas realizacji zadania.

Zapiszcie imiona 0s6b z Waszego zespotu:




SZKOtA
DLA INNOWATORA

Oto schemat biznesplanu.
poszczegdlne jego pola.

NASZ POMYSt NA BIZNES
. Na czym polega?

. Czego dotyczy?

NASZA STRATEGIA PROMOCYINA

. Jak upowszechnimy wiedze
na temat naszej firmy?

. Jakie dziatania promocyjne
i marketingowe podejmiemy,
aby pozyskac klientéw/klientki?

. Jak bedziemy budowa¢d
pozytywny wizerunek naszej
firmy?

W kolejnych krokach zadania uzupetnicie

NASZA KONKURENCJA

Czy mamy duzg konkurencje na rynku?
Kim sg nasi gtéwni konkurenci?
Jaka jest ich oferta?

Co jest ich mocng strong na rynku?

POTRZEBNE NAKtADY

Co jest niezbedne do rozpoczecia
dziatalnosci?

Ile to bedzie kosztowac?

Co juz posiadamy, a czego nam brakuje?
(zasoby finansowe i rzeczowe).

Skad zamierzamy pozyskaé to, czego nam
brakuje? (Na przyktad kredyt bankowy,
dotacja).



SZKOLA
DLA INNOWATORA

KROK 1

Pracujecie w zespole. Na tablicy lub plakacie narysujcie schemat Waszego
biznesplanu (taki jak w podanym wzorze). Mozecie tez uzupetniaé
biznesplan na komputerze. Wtedy postuicie sie dowolnym edytorem
tekstu.

KROK 2

Poznajcie swdj zespot. Niech kazdy z Was krétko sie przedstawi,

odpowiadajgc na pytania:

v Co lubie robi¢?

V" Czym sie interesuje?

v" W czym jestem dobry/dobra?

W okienku biznesplanu KIM JESTESMY? krétko napiszcie, kto wejdzie

w skfad zespotu, ktdory utworzy firme.
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KROK 3

Wymyslcie nazwe firmy. Skorzystajcie z metody burzy mozgow.

Przy grupowym opracowywaniu biznesplanu warto zastosowa¢ metode
tworczego myslenia zwang burzg mézgdéw (ang. Brainstorming). Mozecie
siegac po nig w roznych momentach pracy nad projektem, na przyktad przy
szukaniu pomystu na rodzaj dziatalnosci (NASZ POMYSt NA BIZNES),
wymysélaniu nazwy i logo dla firmy (KIM JESTESMY?), szukaniu metod,
jakimi bedziecie pozyskiwaé klientéw/klientki Waszej firmy (NASZA
STRATEGIA PROMOCYINA).

Na gorze tablicy lub plakatu zapiszcie temat burzy mdzgdw, na przyktad:
Jak nazwiemy naszg firme?

Okreslcie zasady burzy mozgow. Zapiszcie je na tablicy lub plakacie.
Zapoznaijcie sie z przyktadowymi zasadami.

-
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KROK 3

Przyktadowe zasady burzy mozgow:

v

v

Kazdy ma prawo do przedstawienia dowolnego pomystu przez caty
czas sesji.

Nie krytykujemy ani nie oceniamy pojawiajacych sie pomystow.
Powstrzymaj sie z osgdzaniem kogokolwiek i czegokolwiek w trakcie
sesji.

Ujawniamy wszelkie pomysty. Wszystko, co Ci przyjdzie do gtowy,
moze okaza¢ sie uzyteczne. Nawet szalone albo nierealistyczne
pomysty czasem sie do czegos$ przydaja.

Obfitos¢ jest pozadana. Im wiecej pomystow, tym lepiej. tatwiej
skracac dtugg liste, niz wydtuzaé krotka.

Wymyslaj, zmieniaj, ulepszaj. Dodawaj, modyfikuj, udoskonalaj
pomysty innych ludzi. Sprawdzaj, czy jakis pomyst moze sie Wam
przydaé. Mozna go bedzie na nowo przemysleé, zmieni¢, odwrdcié,
potgczyé z innym.

Tworz i baw sie. Sesja burzy modzgdw powinna byé nie tylko
edukacyjna, ale takze pasjonujgca i relaksujgca. Gdy sprawy ida
w dobrym kierunku, moze to by¢ naprawde przyjemne i zabawne.

Cisza tez jest OK. Szanujmy momenty milczenia. Wtedy
uczestnicy/uczestniczki prawdopodobnie tworzg nowe pomysty. Czesto
zdarza sie, ze po chwili ciszy nastepuje erupcja ciekawych pomystow.
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KROK 3

Mozecie teraz przejs¢ do sesji pomystow.

Zgtaszajcie swoje pomysty na nazwe firmy. Wszystkie zapisujcie na tablicy,
plakacie lub na kartkach samoprzylepnych. Pamietajcie, zaden pomyst nie
jest ztyl Kazdy warto przeanalizowaé, bo nawet najbardziej
nieprawdopodobne mogg okazac sie mozliwe do wykonania.

Po zamknieciu sesji po kolei odczytajcie wszystkie zgtoszone pomysty.
Mogg pojawi¢ sie pytania lub prosby o wyjasnienia kierowane do
autorow/autorek réznych propozycji.

Czas na wybor pomystow.

Gtosujcie w celu wytonienia najcenniejszych rozwigzan. Na przyktad
przyjmijcie, ze kazdy uczestnik/ kazda uczestniczka ma do rozdania po trzy
plusy dla najciekawszych i najtrafniejszych propozycji. Policzycie, ktéra
propozycja uzyskata najwiecej punktow.

W schemacie biznesplanu, w okienku KIM JESTESMY?, zapiszcie nazwe
swojej firmy.
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KROK 4

Kazdy z Was projektuje logo Waszej firmy. Mozecie projektowac kredkami
lub pisakami na kartkach albo skorzystaé z odpowiedniego programu
graficznego na komputerze.

Kiedy wszystkie propozycje beda gotowe, wybierzcie te najlepsza. Mozecie
gtosowaé, mozecie przyznawaé punkty. Wybierzcie najdogodniejszy dla
Was sposob.

Wybrane logo przyklejcie na schemacie biznesplanu w okienku KV
JESTESMY? Jezeli tworzycie biznesplan na komputerze, wklejcie
przygotowane logo (mozecie zrobi¢ zdjecie, jezeli rysowaliscie je
na papierze).

KROK 5

Zajmijcie sie kolejnym punktem biznesplanu, czyli NASZ POMYSE
NA BIZNES.

Ponownie skorzystajcie z metody burzy moézgéw (opisanej w kroku 3).
Kiedy wybierzecie najlepsze pomysty, zapiszcie je w odpowiednim okienku
na schemacie biznesplanu.
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KROK 6

Pora na kolejny punkt Waszego biznesplanu: NASZA STRATEGIA
PROMOCYIJNA.

Znowu skorzystajcie z metody burzy modzgdw. Mozecie odpowiadaé na
pytanie: Jakie dziatania promocyjne podejmiemy?

Najlepsze pomysty zapiszcie w odpowiednim okienku na schemacie
biznesplanu.

KROK 7

Zastanowicie sie nad Waszg szansg na sukces (pole na schemacie NASZA
SZANSA NA SUKCES).

Narysujcie na tablicy lub na arkuszu papieru tabele z dwiema kolumnami.
Zatytutujcie je Od czego moze zaleze¢ nasz sukces? i Od czego moze zalezec
nasza porazka?

Kazda osoba zapisuje w tabeli to, co przyjdzie jej do gtowy. Mozecie
zapisywac bezposrednio na arkuszu lub na matych kartkach i przyklejac je
w kolumnach tabeli (jedna kartka - jeden pomyst). Mozecie tez zgtaszac
swoje pomysty, ktére w tabeli bedzie zapisywac jedna osoba.
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KROK 7

Kiedy wypetnicie tabele swoimi pomystami, wybierzcie po trzy z kazdej
kolumny:

v trzy gtéwne zjawiska (czynniki), ktére moga przyczynié sie do rozwoju
Waszej firmy;

v' trzy gtéowne zjawiska (czynniki), ktére mogg doprowadzi¢
do niepowodzenia przedsiewziecia.

Kazdy z Was moze postawi¢ jeden, dwa i trzy plusy przy pomystach
zapisanych w kazdej kolumnie.

Kiedy wszyscy oddadzg swoje gtosy, policzcie, ktory pomyst w kazdej
kolumnie zyskat najwiecej pluséw. Zapiszcie te pomysty na schemacie
biznesplanu w okienku NASZA SZANSA NA SUKCES.

Porozmawiajcie, jak mozecie rozwing¢ to, co moze przyczyni¢ sie do
Waszego sukcesu. Zapiszcie wnioski z rozmowy.

Porozmawiajcie, jak mozecie zniwelowac albo zmniejszy¢ oddziatywanie
czynnikéw, ktore mogg przynies¢ porazke Waszej firmie. Zapiszcie wnioski
Z rozmowy.
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KROK 8

Z jaka konkurencjg bedziecie musieli sie zmierzyé? Ustalcie to.

Niech kazda osoba w zespole sprawdzi w Internecie firmy, ktéore moga byc¢
dla Was konkurencjg (kazdy inne firmy). Podzielcie sie analizowanymi
zrodtami.

Kazdy z Was przygotowuje na kartce odpowiedzi na 3 pytania:
V" Kim sg nasi gtowni konkurenci?

v' Jaka jest ich oferta?

v" Co jest ich mocng strong na rynku?

Kiedy kazdy z Was bedzie miat gotowe odpowiedzi na pytania, spotkajcie
sie (moze to by¢ spotkanie w sieci). Porozmawiajcie na temat Waszej
potencjalnej konkurencji. Korzystajcie ze swoich notatek.

Na koniec napiszcie wspdlng odpowiedz na pytanie:

Z jaka konkurencjg na rynku bedziemy musieli sie zmierzy¢?

Zapiszcie jg na schemacie biznesplanu, w okienku NASZA KONKURENCIJA.

\
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KROK 9

A ile to wszystko bedzie kosztowato?

Sprawdzcie, zeby wypetni¢ ostatnie okno biznesplanu POTRZEBNE
NAKtADY.

Mozecie skorzysta¢ z tabeli. Utatwi Wam to uporzadkowanie informacji
potrzebnych do oszacowania niezbednych naktaddw.

W kolumnie Co jest niezbedne na starcie? zapiszcie wszystko to, czego
potrzebujecie, zeby uruchomic firme (srodki).

W kolumnie Posiadamy/ nie posiadamy zaznaczcie, czy macie potrzebne
srodki, czy tez musicie je pozyskad.

W kolumnie Jak mozemy to pozyskac? zapiszcie sposéb pozyskania tego,
czego Wam brakuje, na przyktad mozecie cos$ kupié, wypozyczy¢, od kogos
dostag, zrobi¢ samym itp.

W kolumnie Koszt pozyskania oszacujcie kwote, jaka jest potrzebna, zeby
zdoby¢ to, czego nie macie. Mozecie skorzysta¢ z informacji z Internetu,
mozecie kogo$ zapytaC o koszt zakupu. A moze trzeba do kogos w tej
sprawie zadzwonic¢ lub wystaé pytanie e-mailem?

Na koncu zsumuijcie kwoty z kolumny Koszt pozyskania.

»
="\
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KROK 9

POSIADAMY/NIE
POSIADAMY

CO JEST NIEZBEDNE NA STARCIE?

JAK MOZEMY TO POZYSKAC?

KOSZT POZYSKANIA

POTRZEBNE SRODKI FINANSOWE
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KROK 9

Uzupetnijcie informacje na schemacie Waszego biznesplanu w okienku
POTRZEBNE NAKtADY:

v
v
v

Co jest Wam niezbedne do rozpoczecia dziatalnosci?

lle to bedzie kosztowac?

Co juz posiadacie, a czego Wam brakuje? (Zasoby finansowe
i rzeczowe).

Skad mozecie pozyskac to, czego Wam brakuje? (Na przyktad kredyt
bankowy, dotacja).
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KROK 10

Biznesplan Waszej firmy jest juz gotowy. Jezeli skorzystaliscie z formy
plakatu, zrdbcie jego zdjecie i zapiszcie je na komputerze. Jezeli
wykonywaliscie biznesplan na komputerze, réwniez zapiszcie plik.
Bedziecie mogli do niego wrdci¢, kiedy bedziecie juz dorosli i wpadniecie
na pomyst zatozenia wspolnej firmy.

A na razie zdjecie lub plik przeslijcie na adres

(adres, na ktory uczniowie/uczennice mogg przesta¢ przygotowany
biznesplan)
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Punkty kontrolne

v"Wypetniona karta zadania ,Firma na start”
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Centrum Edukacji Obywatelskiej

ul. Noakowskiego 10/1

00-666 Warszawa

(22) 875 85 97 wew. 109
szkoladlainnowatora@ceo.org.pl
www.szkoladlainnowatora.ceo.org.pl



