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Firma na start

Karta zadania nr 41 dla nauczyciela/nauczycielki
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Gtowne cele zadania

v"Rozwiniesz umiejetnos¢ kreatywnego myslenia.
v Zmienisz perspektywe i popatrzysz na problem z innego punktu widzenia.
v Poznasz elementy biznesplanu.

v"Rozwiniesz umiejetnosci wspotpracy w zespole.

Kryteria sukcesu

v'Aktywnie uczestniczysz w sesji kreatywnego myslenia — pracujac
w zespole, opracowujesz innowacyjny biznesplan.

v Podajesz rézne pomysty i rozwijasz pomysty wtasne oraz innych.

v"W razie potrzeby zmieniasz perspektywe i patrzysz na problem z innego
punktu widzenia.

v"Wymieniasz elementy biznesplanu.

v'Pracujagc w zespole, sporzadzasz treningowy biznesplan wirtualnego
przedsiewziecia.

—
_
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Zagadnienia z wiedzy o spoteczernistwie
(godzina wychowawcza)

v'rozpoznawanie wtasnych potrzeb i potrzeb innych

v"komunikowanie sie w sprawach zycia spofecznego, w tym publicznego,
oraz dyskusje i przedstawianie wtasnych argumentéw w wybranych
sprawach tego typu

v wspotpraca z innymi — dzielenie sie zadaniami i wywigzywanie sie z nich

v'wykazywanie koniecznosci  wspotdziatania w  zyciu  spotecznym
i wyjasnianie istoty samorzgdnosci

v'rozpoznawanie sytuacji wymagajacych podjecia decyzji indywidualnych
i grupowych; wyjasnianie i stosowanie podstawowych sposobow
podejmowania wspodlnych decyzji

Zagadnienia z matematyki

v’ sporzadzanie budzetu przedsiewziecia

Zagadnienia z plastyki

v'znaczenie i charakterystyczne cechy znaku graficznego

v projektowanie logo
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Odniesienia do podstawy programowej
Z wiedzy o spoteczenstwie

v'1.2. przedstawia zasady komunikowania sie

v'1.3. wymienia cechy grup spotecznych; charakteryzuje grupe kolezenska
i grupe nastawiong na realizacje okreslonego zadania; uzasadnia,
ze efektywna wspodtpraca przynosi rozne korzysci; przedstawia rézne formy
wspotpracy w grupie

v'I.4. rozpoznaje sytuacje wymagajace podjecia decyzji indywidualnej
i grupowej; wyjasnia i stosuje podstawowe sposoby podejmowania
wspolnych decyzji

Odniesienia do podstawy programowej
z plastyki

v'11.4. projektuje graficzne formy uzytkowe (zaproszenie, oktadka, plakat)
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Kompetencje proinnowacyjne

WSPOLPRACA

ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

SAMODZIELNOSC MYSLENI
A

ZARZADZANIE SOBA

WSPOLPRACA

POWSTAWANIE
POMYStOW

SAMODZIELNOSC
MYSLENIA

WIZUALIZACIA
PROBLEMU
| ROZWIJANIE

WYOBRAZNI POPRZEZ

PRZYDATNE
METAFORY

osigganie synergii

wykorzystywanie zasobdéw
i umiejetnosci innych
na zasadzie win-win

tworzenie pomystéw,
rozwijanie pomystéw
witasnych oraz innych

zbieranie
i selekcjonowanie
niezbednych/
wartosciowych informacji

wyjasnianie i nadawanie
sensu Swiatu dzieki
komunikacji posredniej, w
tym metaforom, rysunkom,
schematom

Il"’"’ll"l"l' I '

osigganie synergii —
opracowywanie w zespole
pomystéw na zatozenie firmy

wykorzystywanie zasobdéw
i umiejetnosci innych oséb,
stuchanie sugestii innych,
analiza pomystéw innych oséb
— pomyst na zatozenie firmy

generowanie pomystéw
na nazwe firmy;
generowanie pomystéw
na biznes;
generowanie pomystéw
na strategie promocyjng

szukanie w Internecie
informacji na temat
konkurencji dla fikcyjnej firmy

korzystanie ze schematu
graficznego
przy sporzadzaniu
biznesplanu,
tworzenie logo firmy
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Srodki dydaktyczne
(dla kazdego ucznia/ kazdej uczennicy)

v'karta zadania ,, Firma na start”

v"arkusze papieru

v samoprzylepne karteczki, mazaki, nozyczki, kartki, tasma klejgca
v kartki, pisaki

v"komputer z dostepem do Internetu

Wyniki

Uczniowie i uczennice w zespole opracujg biznesplan wirtualnego
przedsiewziecia. Skorzystajg z metody burzy mézgow.

Zadanie na etapie testowym. Mozliwe modyfikowanie zadania
i dostosowywanie go do mozliwosci i potrzeb nauczycieli i nauczycielek oraz
ucznidéw i uczennic.

O ostatecznym ksztatcie zadania decyduje nauczyciel/nauczycielka.



SZKOLA
DLA INNOWATORA

Aktywnosc 1

Uczniowie/uczennice czytajg, czym jest biznesplan (plan biznesu).

Bedg rozwigzywaé zadanie w kilkuosobowych zespotach. Przy ustalaniu

sktadu zespotéw warto miec¢ na uwadze nastepujgce zasady:

v optymalny pod wzgledem liczby cztonkdéw/cztonkin zespdét nie powinien
liczy¢ wiecej niz 6 0sob;

v najlepiej jest, jesli znajda sie w nim osoby o zrdznicowanych mocnych
stronach i kompetencjach, by uzupetniaty sie podczas realizacji zadania.

Mozesz ustali¢ sktad zespotu lub da¢ wybdr uczniom/uczennicom.

Zadaniem zespotu bedzie stworzenie biznesplanu dla firmy, ktérg wymysla.
Poznajg schemat biznesplanu. W kolejnych krokach zadania uzupetnig
poszczegdlne jego pola, czyli:

KIM JESTESMY? Kto wejdzie w sktad zespotu, ktéry stworzy firme? Jak
nazwiemy firme? Jaki bedzie znak firmy (logo)?

NASZ POMYSE NA BIZNES Na czym polega? Czego dotyczy?

NASZA STRATEGIA PROMOCYINA Jak upowszechnimy wiedze na temat naszej
firmy? Jakie dziatania promocyjne i marketingowe podejmiemy, aby pozyska¢
klientéw/klientki? Jak bedziemy budowac¢ pozytywny wizerunek naszej firmy?
NASZA SZANSA NA SUKCES Na czym polega nasza przewaga konkurencyjna,
innowacyjnos$¢ lub niespotykana jakos¢?

NASZA KONKURENCIJA Czy mamy duzg konkurencje na rynku? Kim sg nasi
gtowni konkurenci? Jaka jest ich oferta? Co jest ich mocng strong na rynku?
POTRZEBNE NAKEADY Co jest niezbedne do rozpoczecia dziatalnosci?
lle to bedzie kosztowaé? Co juz posiadamy, a czego nam brakuje? (Zasoby
finansowe i rzeczowe). Skad zamierzamy pozyskac to, czego nam brakuje?
(Na przyktad kredyt bankowy, dotacja).

(karta zadania , Firma na start”)
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Aktywnosc 2

Uczniowie/uczennice rysujg na tablicy lub plakacie schemat biznesplanu (taki
jak w podanym wzorze w karcie zadania dla ucznia/uczennicy). Mogg tez
uzupetnia¢ biznesplan w komputerze. Wtedy postuzg sie dowolnym
edytorem tekstu.

(krok 1, karta zadania ,,Firma na start”)

Wskazowki

Przygotuj sam/sama lub z uczniami/uczennicami przestrzen, w ktorej beda
mogli/mogty swobodnie pracowaé. Potrzebne bed3: odpowiedniej wielkosci
stot, krzesta oraz miejsce do przyklejania arkuszy papieru i samoprzylepnych
karteczek. Zaopatrz ich/je w samoprzylepne karteczki, mazaki, nozyczki,
papier, tasme klejgcg — dzieki nim tatwiej bedzie wizualizowa¢ pomysty.
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Aktywnosc¢ 3

Uczniowie/uczennice poznajg swoj zespot. Kazdy z nich krétko sie
przedstawia, odpowiadajgc na pytania:

v Co lubie robi¢?

V" Czym sie interesuje?

v" W czym jestem dobry/dobra?

W okienku biznesplanu KIM JESTESMY? krétko pisza, kto wejdzie w skfad
zespotu, ktéry utworzy firme.

(krok 2, karta zadania ,,Firma na start”)

(B
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Aktywnosc 4

Uczniowie i uczennice wymyslajg nazwe firmy. Korzystajg z metody burzy
mozgow.

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

Okreslajg zasady burzy modzgdéw. Zapisujg je na tablicy lub na plakacie.
Poznajg przyktadowe zasady.

Przechodzg do sesji pomystow. Zgtaszajg swoje pomysty na nazwe firmy.
Wszystkie zapisujg na tablicy, plakacie lub na kartkach samoprzylepnych.
Kierujg sie zasadg, ze zaden pomyst nie jest zty! Kazdy warto przeanalizowad.
Po zamknieciu sesji po kolei odczytujg wszystkie zgtoszone pomysty. Mogg
pojawicC sie pytania lub prosby o wyjasnienia kierowane do autoréw/autorek
réznych propozyciji.

Wybierajg najlepsze pomysty. Gtosuja w celu wytonienia najcenniejszych
rozwigzan. Na przyktad przyjmuja, ze kazdy uczestnik/uczestniczka ma do
rozdania po trzy plusy dla najciekawszych i najtrafniejszych propozycji. Liczg,
ktdra propozycja uzyskata najwiecej punktow.

W schemacie biznesplanu, w okienku KIMVI JESTESMY?, zapisuja nazwe swojej
firmy.

(krok 3, karta zadania , Firma na start”)
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Aktywnosc¢ 5

Kazdy cztonek/ kazda cztonkini zespotu projektuje logo firmy. Moga
projektowa¢ kredkami lub pisakami na kartkach albo skorzystaé
z odpowiedniego programu graficznego na komputerze.

Kiedy wszystkie propozycje beda gotowe, uczniowie/uczennice wybierajg
najlepsza. Mogg gtosowaé, mogg przyznawac punkty. Wybierajg jeden ze
sposobow.

Zwycieskie logo przyklejajg na schemacie biznesplanu w okienku KIM
JESTESMY? Jezeli tworzg biznesplan na komputerze, wklejaja przygotowane
logo (moga zrobié zdjecie, jezeli rysowali je na papierze).

(krok 4, karta zadania ,,Firma na start”)
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Aktywnosc¢ 6

Uczniowie/uczennice zajmujg sie kolejnym punktem biznesplanu, czyli NASZ
POMYSt NA BIZNES.

Ponownie korzystajg z metody burzy mozgéw (opisana w kroku 3,
w aktywnosci 4).

Kiedy wybiorg najlepsze pomysty, zapisujg je w odpowiednim okienku na
schemacie biznesplanu.

(krok 5, karta zadania ,,Firma na start”)

Aktywnos¢ 7

Uczniowie/uczennice zajmujg sie kolejnym punktem biznesplanu — NASZA
STRATEGIA PROMOCYIJNA.

Ponownie korzystajg z metody burzy mdzgdéw. Mogg odpowiadac na pytanie:
Jakie dziatania promocyjne podejmiemy?

Najlepsze pomysty zapisujg w odpowiednim okienku na schemacie
biznesplanu.

(krok 6, karta zadania , Firma na start”)
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Aktywnosc 8

Uczniowie/uczennice zastanawiajg sie, jakie szanse na odniesienie sukcesu
ma ich pomyst (pole na schemacie NASZA SZANSA NA SUKCES).

Na tablicy lub arkuszu papieru rysujg tabele z dwiema kolumnami, ktére
tytutujg: Od czego moze zalezeé nasz sukces? i Od czego moze zaleze¢ nasza
porazka?

Kazda osoba zapisuje w tabeli to, co przyjdzie jej do gtowy. Moga zapisywaé
bezposrednio na arkuszu lub na matych kartkach i przykleja¢ je w kolumnach
tabeli (jedna kartka — jeden pomyst). Mogg tez zgtasza¢ swoje pomysty, ktére
w tabeli bedzie zapisywac jedna osoba.

Kiedy wypetnig tabele swoimi pomystami, muszg wybraé po trzy z kazdej
kolumny, czyli trzy gtdwne zjawiska/czynniki, ktére mogg przyczynic¢ sie do
rozwoju firmy oraz trzy, ktéore mogg doprowadzi¢ do niepowodzenia
przedsiewziecia. Kazdy z nich moze postawic¢ jeden, dwa i trzy plusy przy
pomystach zapisanych w kazdej kolumnie. Kiedy wszyscy oddadzg swoje
glosy, liczg, ktoéry pomyst w kazdej kolumnie zyskat najwiecej pluséw. Zapisuja
te pomysty na schemacie biznesplanu w okienku NASZA SZANSA NA SUKCES.

Rozmawiajg, jak mogg rozwingc to, co moze przyczynic¢ sie do ich sukcesu.
Zapisujg wnioski z rozmowy.

Rozmawiajg, co zrobié, zeby zniwelowaé albo zmniejszy¢ oddziatywanie
czynnikéw, ktore mogg przynies¢ porazke firmie. Zapisujg wnioski z rozmowy.

[O
A

(krok 7, karta zadania ,Firma na start”)
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Aktywnosc 9

Uczniowie/uczennice sprawdzajg, z jakg konkurencjg bedg musieli/musiaty
sie zmierzyc.

Sprawdzajg w Internecie firmy (kazda osoba inng), ktére mogg by¢ dla nich
konkurencja. Dzielg sie analizowanymi zrodtami.

Na kartkach kazda osoba przygotowuje odpowiedzi na trzy pytania:

v Kim sg nasi gtéwni konkurenci?
v Jaka jest ich oferta?
v Co jest ich mocng strong na rynku?

Kiedy kazdy bedzie miat gotowe odpowiedzi, spotykajg sie (moze to by¢
spotkanie w sieci). Rozmawiajg na temat ich potencjalnej konkurencji.
Korzystaja ze swoich notatek. Na koniec zapisujg wspdlng odpowiedZ na
pytanie: Z jakg konkurencjg na rynku bedziemy musieli sie zmierzy¢? Wpisujg
ja na schemacie biznesplanu, w okienku NASZA KONKURENCIJA.

(krok 8, karta zadania , Firma na start”)
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Aktywnosc¢ 10

Uczniowie/uczennice sprawdzajg, ile bedzie kosztowato zatozenie firmy.
Wypetnig ostatnie okno biznesplanu — POTRZEBNE NAKLADY.

Mogg skorzystac z tabeli. Utatwi ona uporzgdkowanie informacji potrzebnych
do oszacowania niezbednych naktaddw.

W kolumnie Co jest niezbedne na starcie? zapisujg wszystko to, czego
potrzebujg, zeby uruchomié firme (srodki).

W kolumnie Posiadamy/ nie posiadamy zaznaczajg, czy majg potrzebne
Srodki, czy tez muszg je w jaki$ sposdb pozyskac.

W kolumnie Jak mozemy to pozyskac? zapisujg sposdb pozyskania tego, czego
im brakuje, na przyktad mogg cos kupié, wypozyczyé, od kogos dostac, zrobic
samym itp.

W kolumnie Koszt pozyskania szacujg kwote, jaka jest potrzebna, zeby zdoby¢
to, czego nie maja. Mogga skorzysta¢ z informacji w Internecie, moga kogos
zapytac o koszt zakupu.

Na koncu sumujg kwoty z kolumny Koszt pozyskania.

Uzupetniajg informacje w schemacie biznesplanu, w okienku POTRZEBNE
NAKtADY:

Co jest Wam niezbedne do rozpoczecia dziatalnosci?

lle to bedzie kosztowac?

Co juz posiadacie, a czego Wam brakuje? (Zasoby finansowe i rzeczowe).
Skad mozecie pozyskaé to, czego Wam brakuje? (Na przyktad kredyt
bankowy, dotacja).

AUANE N

(krok 9, karta zadania ,Firma na start”)
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Aktywnosc¢ 11

Uczniowie/uczennice majg juz gotowy biznesplan swojej firmy. Jezeli
korzystali z formy plakatu, robig jego zdjecie i zapisujg je na komputerze.
Jezeli wykonywali biznesplan na komputerze, rowniez zapisujg plik. Bedg
mogli do niego wrdci¢, kiedy uzyskajg petnoletnosé¢ i wpadng na pomyst
zatozenia wspadlnej firmy.

A na razie zdjecie lub plik przesytajg na podany przez Ciebie adres e-mailowy.

(krok 10, karta zadania ,,Firma na start”)
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Komentarz

Jest to zadanie interdyscyplinarne fgczace tresci z trzech przedmiotdéw:
wiedzy o spoteczenstwie (godzina wychowawcza), matematyki oraz plastyki.
Zadanie z 3. poziomu interdyscyplinarnosci. Wszystkie trzy przedmioty
sg potrzebne do osiggniecia nadrzednego celu, czyli opracowania biznesplanu
wirtualnego przedsiewziecia.

Zadanie skoncentrowane na zagadnieniu opracowania biznesplanu
wirtualnego przedsiewziecia.

Zadanie problemowe typu ,Stwdrz co$ oryginalnego” — uczniowie
i uczennice wymyslaja firme i piszg dla niej biznesplan.

Zadanie z udziatem grafiki — korzystajg z tabel, w ktdrych zapisujg informacje
oraz z ktérych je odczytuja. Zajmujg sie réwniez projektowaniem logo
przedsiewziecia. Przektadajg informacje z reprezentacji stownej/symboliczne;j
na reprezentacje graficzng i odwrotnie.

Zadanie dla eksperta/ekspertki — korzystajg z wiedzy z matematyki do
przygotowania kosztorysu i z plastyki do opracowania logo.

Zadanie dla praktykanta/praktykantki — praktykujg wspoétprace w zespole.

Autor zadania: Janusz Zmijski
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Komentarz

Zadanie dla nowicjusza/nowicjuszki — poznajg elementy biznesplanu.

Kontekst zadania: uczniowie/uczennice zajmujg sie wirtualng dla siebie
sytuacjg — opracowujg biznesplan powstajgcej firmy.

Uczniowie i uczennice rozwigzujg zadanie w zespole.

Aktywnos¢ ucznidow/uczennic polega na pracy zespotowej z kartg zadania,
przygotowaniu plakatu z szansami i zagrozeniami opracowywanego
przedsiewziecia, zaprojektowaniu logo oraz opracowaniu kosztorysu

wirtualnego przedsiewziecia.

Wprowadzasz w tematyke zadania. Pomagasz w tgczeniu uczniéw/uczennic
w zespoty, nadzorujesz prace projektowa zespoftu.

Zadanie moze by¢ rozwigzywane na lekcji, pod opiekg nauczyciela/
nauczycielki dowolnego przedmiotu lub w cyklu lekcji (lekcja wiedzy

o spoteczenstwie — lekcja plastyki — lekcja matematyki).

Zadanie jest pracochtonne, czasochtonne, raczej trudne.

>
-
-
-
-
-
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-
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Autor zadania: Janusz Zmijski
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