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Wprowadzenie

Witamy w przewodniku dla nauczycieli (cze$¢ 2).

Ten kompleksowy przewodnik zostat skrupulatnie opracowany, aby wyposazy¢ nauczycieli oséb
niestyszacych w wiedze i narzedzia niezbedne do wspierania kreatywno$ci, innowacji i
wzmocnienia pozycji ekonomicznej wsrdd ich uczniow. W czasach, w ktérych technologia zmienia
sposéb, w jaki zyjemy i pracujemy, niniejszy przewodnik ma na celu wypemienie luki i
umozliwienie nauczycielom inspirowania swoich uczniéw w §wiecie projektowania 3D, druku 3D
i przedsiebiorczosci spoteczne;.

Struktura i zakres:

Niniejszy przewodnik jest przeznaczony dla modutu 2 - Przedsiebiorczo$¢ spoteczna i jest
podzielony na 5 gtéwnych nagtéwkow, ktore sg piecioma tematami modutu 2, z ktérych kazdy
poswiecony jest krytycznemu aspektowi wzmacniania pozycji niestyszacych uczniow.

Rozpoczynamy od "Wprowadzenia do przedsiebiorczosci spotecznej”, zapewniajac teoretyczna
podstawe dla studentéw do zrozumienia catego modutu. Kolejne rozdziaty zaglebiajg sie w
kreatywnosc¢ i wizje w przedsiebiorczosci spotecznej, mobilizacje zasobéw, model biznesowy
kanwy oraz umiejetnos$ci finansowe i ekonomiczne.

Dla kazdego tematu opracowano 5 podtematdw, ktére obejmujg jeden plan lekcji oraz 5 ¢wiczen
i scenariuszy w kazdym planie lekcji.

Pod koniec tego przewodnika bedziesz dobrze przygotowany, aby zainspirowac i poprowadzi¢
swoich uczniéw w podroéz przedsiebiorczosci spotecznej, jak korzysta¢ z modelu biznesowego
Canva i niezbednych aspektéw, ktorych uczniowie bedg potrzebowac, aby zatozy¢ wtasng firme.
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Modut 2: Przedsiebiorczo$¢ spoteczna

Temat 1: Wprowadzenie do przedsiebiorczos$ci spotecznej

Podtemat 1: Wprowadzenie do przedsiebiorczos$ci i wazne
umiejetnos$ci przedsiebiorcy

Plan lekcji Nazwa: Wprowadzenie do przedsiebiorczosci i wazne
umiejetnosci przedsiebiorcy

YOI Tresé

czas trwania

Wprowadzenie przedsiebiorczosci jako mozliwosci generowania dochodu
poprzez przedsiebiorczos¢, ktora jest dostepna dla kazdego.

Jako wstep do lepszego poznania obecnych uczniéw, zaleca sie, aby
warsztaty rozpoczety sie od przetamania lodéw, aby poméc uczniom wejs¢
15 minut w przedsiebiorczy sposéb myslenia.

Wprowadzenie

Lekcja pomoze przejs¢ przez kroki, ktére nalezy podja¢, aby wprowadzié
uczniéw w przedsiebiorczo$¢ poprzez interaktywna lekcje i warsztaty.

Po wprowadzeniu i grze na przetamanie lodéw oraz po obejrzeniu
pierwszej czesci prezentacji Power Point na dany temat (do slajdu 10),
sugerujemy wykonanie drugiego ¢wiczenia "Dreaming through examples”,
w ktorym uczniowie zostang poproszeni o pierwsze reakcje na pytanie "jaki
jest najSmielszy pomyst na przedsiebiorczos¢, jaki kiedykolwiek miates?”. -
Zajmie to okoto 15-20 minut.

Nastepnym Kkrokiem jest przejscie z prezentacjg Power Point do slajdu 17.

. Po obejrzeniu drugiej czeSci prezentacji sugerujemy kontynuowanie
Opis odgrywania rol jako trzecie ¢wiczenie lekcji.
55 minut Ta gra zostanie wykorzystana do sprawdzenia, czy uczniowie zrozumieli,
jakie sg najwazniejsze umiejetnosci przedsiebiorcy. Na poczatku dzielimy
klase na 2 czesci i rozdzielamy rézne role miedzy uczniéw (dobry,
wszystkowiedzacy, gadatliwy, ten, ktéry zawsze przerywa wypowiedzi
innych, nie§miaty). Cztonkowie zespotu powinni przedyskutowac, ktéra z
ich rél jest najwazniejsza kompetencjg przedsiebiorcy. Nastepnie
cztonkowie kazdej grupy musza wybra¢ rzecznika, ktéry wyjasni
pozostatym, dlaczego wybrali te umiejetno$¢ jako najwazniejsza.

Po krotkiej dyskusji/podsumowaniu poprzedniej gry przyszta kolej na film
na YouTube. Celem filmu jest sprawdzenie, jakie jest 5 najwazniejszych
zasad zakladania firmy wedtug Elena Muska.
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Po filmie moZemy kontynuowac ostatnia czes$¢ prezentacji Power Point.
Jako pigte ¢wiczenie proponujemy ostatnig burze mézgéw przed sesja
podsumowujaca. Krotka burza mézgéw w celu rozwiniecia i zastosowania
przedsiebiorczego sposobu myslenia, prowadzaca uczniéw przez
nastepujace pytania: "Jaki rodzaj doswiadczenia zawodowego posiadasz?
Jakie umiejetno$ci nabyte$ podczas zajeé, w ktérych uczestniczytes? Czym
sie pasjonujesz?"

Filmy
https://voutu.be/Qa 4c9zrxf0?si=UYyFgndn16-ygKxb

5 minut

1. Wypehié luke: Stan bycia przedsiebiorca lub osoba, ktéra
organizuje, zarzadza i ... biznesem w celu generowania
wartos$ci ekonomiczne;.

2. Prawda czy fatsz? Przedsiebiorczo$¢ nie jest wazna dla lokalnych
inwestycji.

3. Prawda czy fatsz? Przedsiebiorczos$¢ jest wazna dla wktadu w PKB.
4. Wielokrotny wybér: Komunikacja i stuchanie:
a) Umozliwiajg wyrazanie mysli, pomystow i uczuc.

b) Budujg wiarygodno$¢, poprawia wydajno$¢, tworzy
pozytywna kulture firmy.

¢) Ma wiele form: pisemne, niewerbalne, aktywne stuchanie,
zarzadzanie stresem.

d) Umiejetnos$ci te pomagaja zrozumie¢ i odpowiednio
zareagowac.

Quiz 5. Wielokrotny wybor: Praca zespotowa i umiejetnosci przywoédcze:
a) Umiejetnosci te obejmuja dobrg komunikacje, inteligencje
emocjonalng, delegowanie, rozwigzywanie konfliktow.

15 min

b) Promuje pozytywng i opartg na wspotpracy kulture
organizacyjng, prowadzac do wiekszej satysfakcji
pracownikdéw i lepszych wynikéw.

c) Najwazniejsze elementy: wspotpraca, komunikacja,
umiejetnosci interpersonalne, kreatywnos$¢, wspotpraca

d) Umiejetnos$ci te pomagaja w rozwijaniu dziatalnosci i
zwiekszaniu mozliwosci.

6. Wielokrotny wybor: Umiejetnosci krytycznego i kreatywnego
mys$lenia:

a) Obejmuje analize, burze mézgoéw, ocene, badania.

b) Przedsiebiorcy musza pozosta¢ zmotywowani, uczy¢ sie na
btedach i wytrwa¢ w trudnych czasach.

¢) Silne krytyczne i kreatywne myslenie sg niezbedne do
rozwoju.
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d) Pozwala analizowa¢ wszystkie informacje za pomoca
dowodéw i analizowac je z r6znych punktéw widzenia.

7. Wielokrotny wybor: Zarzadzanie czasem i umiejetnosci
organizacyjne:

a) Prowadzenie firmy moze mie¢ negatywny wptyw na
samopoczucie przedsiebiorcy.

b) Oznacza to ustalanie priorytetéw, wyznaczanie celéw,
wielozadaniowo$¢, podejmowanie decyzji, wspotprace.

c) Medytacja, pozytywne myS$lenie, uwaznos¢, cwiczenia.

d) Ustalanie priorytetow, wyznaczanie celéw,
wielozadaniowo$¢, podejmowanie decyzji, wspotpraca.

8. Wielokrotny wybor: Jak poprawi¢ umiejetnosci przedsiebiorcze?
a) Mentoring, poszukiwanie doswiadczonych mentoréw
b) Ciezko pracuj
c) Mozliwo$¢ adaptacji
d) Wspieranie nastawienia na rozwoj

9. Wypelnij luke: Co 0znacza ENTRECOMP? ..ot voverenreinens covveennesnnnns
Framework.

10. Wielokrotny wybor: Jakie jest pie¢ specyficznych kompetencji
obszaru Pomysty i mozliwosci:

a) Dostrzeganie mozliwosci
b) Kreatywno$¢

c) Mobilizacja zasobéw

d) Przejecie inicjatywy

e) Wizja

f) WartoSciowanie pomystow

g) Etyczneizrownowazone myslenie

Aby podsumowac wiasnie zakonczong lekcje, krotko oméw wszystkie
Podsumowanie | tematy, a nastepnie popro$ uczniéw o informacje zwrotna, czy wszystko
10 minut byto jasne, czy wszystko zrozumieli, czy jest co$, o czym chcieliby jeszcze
porozmawiac. Zostaw czas na ewentualne pytania.
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1

Nazwa scenariusza Przetamywanie lodu

Czas trwania 15 min

Cel Aby poméc uczniom wejs¢ w "przedsiebiorczy sposéb
my$lenia”.

Cele nauczania Zrozumienie i uczenie sie na podstawie wcze$niejszych

doswiadczen zawodowych, nawet jesli nie s3 one uwazane za
formalne doswiadczenie zawodowe.

Sktonienie uczniéw do myslenia i rozmowy.

Odpowiednie kompetencje

Przedsiebiorcze nastawienie i komunikacja

Obiekty/wyposazenie Ustawienie w klasie

Wymagania wstepne -

Opis Nauczyciel pyta uczniéow o ich do$wiadczenia zawodowe
(ptatne lub bezptatne, ulubione...). Po udzieleniu odpowiedzi
uczniowie omawiajg, co i w jaki spos6b moze przyczynic sie do
bycia przedsiebiorca

Aktywno$¢ #2

Nazwa scenariusza Sni¢ poprzez przyktady

Czas trwania 15 min

Cel Zrozumie¢, ze kazdy pomyst na biznes moze sie urzeczywistnic¢
przy odpowiednim podejsciu i kompetencjach.

Cele nauczania Wchodzenie w przedsiebiorczy spos6b myslenia

Odpowiednie kompetencje

Kreatywnos¢

Obiekty/wyposazenie Ustawienie w klasie

Wymagania wstepne -

Opis Nauczyciel pyta uczniéw o ich pomyst na biznes, czy
kiedykolwiek o nim mysleli. Oméw wszelkie przemy$lenia lub
reakcje na te historie i wyréznij niektoére z nich.

Aktywnos¢ #3

Nazwa scenariusza Gra fabularna

Czas trwania 15 min

il iy el e Rl
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Cel

Wprowadzenie do umiejetno$ci przedsiebiorczych

Cele nauczania

Zrozumienie gtdwnych umiejetnosci przedsiebiorczych. Metoda
oceny afektywnych i poznawczych domen uczenia sie.

Odpowiednie kompetencje

Kompetencje poznawcze

Obiekty/wyposazenie kartka papieru, dtugopis

Wymagania wstepne -

Opis Na poczatku dzielimy klase na 2 czesci i rozdzielamy rézne role
miedzy uczniéw (dobry, wszystkowiedzgcy, gadatliwy, zawsze
przerywajgcy innym, nie§miaty). Cztonkowie zespotu powinni
przedyskutowag, ktéra z ich rél jest najwazniejsza kompetencjg
przedsiebiorcy. Nastepnie cztonkowie kazdej grupy musza
wybrac rzecznika, ktéry wyjasni pozostatym, dlaczego wybrali
te umiejetno$¢ jako najwazniejsza.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Historia sukcesu

Czas trwania 15 min

Cel Aby zobaczy¢, jakie jest 5 najwazniejszych zasad zaktadania
firmy wedtug Elona Muska

Cele nauczania Maksymalizacja zaangazowania uczniéw w umiejetnosci

przedsiebiorcze.

Odpowiednie kompetencje

Rozumienie i krytyczne myslenie

Obiekty/wyposazenie https://youtu.be/Qa 4c9zrxf0?si=UYyFgndn16-ygKxb

Wymagania wstepne -

Opis Pokaz film i popro$ uczniéw, aby podzielili sie swoimi
przemysleniami lub pytaniami dotyczacymi filmu nawet w
trakcie jego trwania. Popros$ uczniéw o stworzenie mapy mysli z
nowymi pomystami.

Aktywnos$¢ #5

Nazwa scenariusza Dyskusja i okragty st6t

Czas trwania

15 min

Cel

Rozwijanie przedsiebiorczego sposobu myslenia

Cele nauczania

Wspieranie i stosowanie umiejetnos$ci przedsiebiorczych

Odpowiednie kompetencje

Wyrazanie siebie, wewnetrzna refleksja, wyrazanie siebie

il iy el e Rl
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Obiekty/wyposazenie -
Wymagania wstepne -
Opis Poprowadz uczniéw przez nastepujace pytania:
e Jakie masz do$wiadczenie zawodowe?
e Jakie umiejetnosci zdobyte$ podczas zaje¢, w ktérych
uczestniczytes?
e (Czym sie pasjonujesz?
9
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Podtemat 2: Wprowadzenie do przedsiebiorczosci spotecznej dla
0s6b niestyszacych

Plan lekcji Nazwa: Wprowadzenie do przedsiebiorczosci spotecznej dla

0s0b niestyszacych

Aktywnos¢ i

czas trwania

Tres¢

Wprowadzenie

10 minut

Wstepna czescig tej lekcji jest gra przetamujaca lody, ktéra ma na celu
przygotowanie atmosfery do lekcji. Zadaniem uczniéw jest zbudowanie jak
najwyzszej wolnostojacej konstrukcji z dostarczonych materiatéw
(przedmioty codziennego uzytku, takie jak wykataczki, drewniane klocki,
nieugotowany makaron, otéwek, gumka).

Pomo6c im zrozumieg, jak to jest by¢ osobg, ktéra nie styszy dobrze, i jak
utatwi¢ komunikacje wszystkim.

Opis

60 minut

Po tej krotkiej grze wprowadzajacej nauczyciel zaczyna wyswietla¢
prezentacje Power Point dotyczaca danego podtematu az do 26 slajdu.

Po obejrzeniu i oméwieniu pierwszej czesci prezentacji przychodzi kolej na
krotka rozgrzewke, podczas ktérej uczniowie lepiej zrozumiejg kwestie
spoteczne. Przed rozpoczeciem gry nauczyciel zapisuje na tablicy liste
réznych probleméw. Dwie grupy uczniéw musza przeanalizowaé problemy
i sklasyfikowac je wedtug tego, czy sa to "problemy spoteczne" czy "inne
problemy".

Po zakorniczeniu tego ¢wiczenia nauczyciel kontynuuje prezentacje do 30.
slajdu.

Po6zniej klasa obejrzy film na YouTube na temat przedsiebiorstw
spotecznych. Po jego obejrzeniu nauczyciel zada uczniom pytania dotyczace
filmu.

W nastepnym kroku sugerujemy pokazanie kolejnego krotkiego filmu, teraz
dotyczacego niektérych niestyszacych przedsiebiorcow spotecznych. Ten
film nalezy rowniez oméwi¢ w klasie (jakie sg podobne punkty filméw, jakie
sg roznice).

Przed podsumowaniem lekcji nauczyciel konczy prezentacje Power Point.

Zasoby

15 minut

e https://www.youtube.com/watch?v=Re0Oh-vHyyiw (9:18 min)

e https://www.youtube.com/watch?v=1800mg3pMq0 (1:04 min)

e https://www.youtube.com/watch?v=pbKerQVALwo (4:03 min)

e https://www.youtube.com/watch?v=Vs]qdIKIPhA (2:06 min)

Quiz

15 minut

1. Prawda czy fatsz? Czy to prawda, Ze media spotecznosciowe
umozliwity osobom niestyszacym tatwiejsze znajdowanie i taczenie
sie ze soba?

2. Prawda czy falsz? Czy to prawda, Ze nowe technologie nie sg w
stanie zaoferowa¢ pomocy spotecznosci oséb niestyszacych?

il iy el e Rl
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https://www.youtube.com/watch?v=Re0h-vHyyiw
https://www.youtube.com/watch?v=18oOmg3pMq0
https://www.youtube.com/watch?v=pbKerQVALwo
https://www.youtube.com/watch?v=VsJqdIKlPhA

3. Prawda czy fatsz? Czy to prawda czy falsz, ze znalezienie mentora,
ktory jest wrazliwy na nature osoby niestyszacej, moze mie¢
znaczenie dla rozwoju umiejetno$ci przedsiebiorczych?

4. Wypelnij luke: Spoteczne............ to podejscie stosowane przez
jednostki, grupy, firmy rozpoczynajace dziatalno$¢ lub
przedsiebiorcéw, w ramach ktérego opracowujg, finansuja i
wdrazajg rozwigzania dla ......, ......... ,JUD Koncepcja ta
moze by¢ stosowana do szerokiego zakresu organizacji, ktére r6znig
sie wielkoscig, celami i przekonaniami.

5. Prawda czy fatsz? Czy to prawda, ze misjq przedsiebiorczo$ci
spotecznej jest wywieranie wptywu spotecznego i/lub
Srodowiskowego?

6. Prawda czy falsz? Czy to prawda, Ze przedsiebiorczo$¢ spoteczna nie
mierzy sukcesu w kategoriach pozytywnych wynikéw spotecznych i
Srodowiskowych?

7. Wielokrotny wybor: Ktére z ponizszych jest postepem
technologicznym, ktéry moze pomdc spotecznos$ci niestyszacych w
rozwijaniu umiejetnosci przedsiebiorczych?

a) Zdalne napisy stenograficzne dla potgczen

telekonferencyjnych,

b) Ustugi przekazu wideo (VRS) - komunikacja w jezyku
migowym z ttumaczem,

c) Zdalne ttumaczenie wideo (VRI),

d) smartfony i aplikacje takie jak Ava - stworzone przez osoby
niestyszace dla oséb niestyszacych, zapewniajg napisy w
czasie rzeczywistym

e) Internet.

8. Prawda czy fatsz? Czy to prawda, ze Muhammad Yunus zatozyt
"Bank dla Ubogich"?

9. Prawda czy fatsz? Czy to prawda, ze DONBURI nie jest
przedsiebiorstwem spotecznym?

10. Prawda czy fatsz? Czy to prawda, ze TOMS zapewnia nowa pare
butéw osobie potrzebujacej za kazdg sprzedang pare butéw?

Po krotkim podsumowaniu lekcji zalecamy przej$cie do ostatniego
¢wiczenia, a mianowicie ¢wiczenia "Gdybym wiedziat...". Uczniowie sg
Podsumowanie | proszeni o wypelnienie prostego szablonu, ktéry zawiera pytania dotyczace
15 minut lekcji, w ktorej wtasnie uczestniczyli. Odpowiedzi sg nastepnie
wykorzystywane do analizy przebiegu lekcji i uzyskania informacji
zwrotnych od uczniéw.
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https://en.wikipedia.org/wiki/Video_relay_service
https://en.wikipedia.org/wiki/Video_remote_interpreting
https://www.ava.me/

Dziatania i scenariusze

Aktywnos$¢ #1

Nazwa scenariusza Najwyzsza wieza

Czas trwania 10 min

Cel Zachecanie do kreatywnego rozwigzywania problemow i
rozwijania umiejetnosci wspoétpracy

Cele nauczania Zdobycie dodatkowych umiejetnos$ci komunikacyjnych

Odpowiednie kompetencje

Umiejetnosci gry zespotowej

Obiekty/wyposazenie przedmioty codziennego uzytku, takie jak wykataczki,
drewniane klocki, nieugotowany makaron, otéwek, gumka do
Zucia.

Wymagania wstepne -

Opis Zadanie polega na zbudowaniu jak najwyzszej wolnostojacej
konstrukcji z dostarczonych materiatow.

Aktywno$¢ #2

Nazwa scenariusza Rozgrzewka: mnéstwo problemow

Czas trwania 15 minut

Cel Lepsze zrozumienie probleméw spotecznych.

Cele nauczania By¢ w stanie zdefiniowa¢, co oznacza przedsiebiorca spoteczny

Odpowiednie kompetencje

Umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci spoteczne;j

Obiekty/wyposazenie tablica
Wymagania wstepne
Opis Przed rozpoczeciem lekcji zapisz liste probleméw na tablicy w

nastepujacy sposoéb:

e ubdstwo

brudny plac zabaw

e stluczone naczynie w kuchni
e plama oleju pod samochodem
e bezpanski pies na podwaérku
e przyjaciel ze ztamang noga

e hustawka z zerwanym taficuchem

il iy el e Rl
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e Dbezrobocie

Podziel uczniéw na 2 grupy. Daj uczniom kilka minut na
zapoznanie sie z listg probleméw. Nastepnie popros ich o
omdwienie podobienistw i roznic miedzy tymi problemami w
grupie. Musza wspoélpracowag, aby sklasyfikowac problemy jako
"problemy spoteczne” i "inne problemy". Nastepnie
przedyskutuj podziat probleméw pomiedzy dwoma zespotami.
Nastepnie popros ich, aby wspélnie ustalili definicje terminu
"problem spoteczny".

Aktywno$¢ #3

Nazwa scenariusza Koncepcja przedsiebiorstwa spotecznego

Czas trwania 20 min

Cel Lepsze zrozumienie przedsiebiorczosci spotecznej.
Cele nauczania Zdefiniuj przedsiebiorstwo spoteczne i przedsiebiorce

spotecznego. Zrozumienie, czym sie zajmuja i co je wyrdznia.

Odpowiednie kompetencje

Podstawowa wiedza na temat przedsiebiorczo$ci spoteczne;j

Obiekty/wyposazenie

https://www.youtube.com/watch?v=Re0h-vHyyiw i nauczyciel
jezyka migowego do ttumaczenia wideo

Wymagania wstepne

Opis

Obejrzyj film "The Rise of Social Enterprises and the Social
Entrepreneurs” przynajmniej raz, a nastepnie przedyskutuj
ponizsze pytania z uczniami.

e Jakajest podstawowa réznica miedzy
przedsiebiorstwami spotecznymi a tradycyjnym
biznesem?

e (zy pamietasz, gdzie sie narodzita?

e W jaki sposob poprawiajg jakos¢ zycia?

e W jaki sposob reinwestujg zyski w misje spoteczng?
e (o zich wptywem spotecznym?

e [le jest modeli przedsiebiorstw spotecznych?

Aktywno$c¢ #4

Nazwa scenariusza

Umiejetnosci dla kazdego

Czas trwania

15 min

il iy el e Rl
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https://www.youtube.com/watch?v=Re0h-vHyyiw

Cel Pokazanie, w jaki sposdb osoby niestyszace moga czerpaé
korzysci z przedsiebiorczosci spoteczne;j

Cele nauczania Lepsze zrozumienie niestyszgcych przedsiebiorcéw spotecznych

Odpowiednie kompetencje | umiejetnosci przedsiebiorczo$ci spotecznej dla os6b
niestyszacych

Obiekty/wyposazenie https://www.youtube.com/watch?v=1800mg3pMq0

https://www.youtube.com/watch?v=pbKerQVALwo

https://www.youtube.com/watch?v=Vs]adIKIPhA

Wymagania wstepne Podstawowa wiedza na temat umiejetnos$ci w zakresie
przedsiebiorczosci spoleczne;j

Opis Obejrzyj te krétkie filmy na YouTube. Po obejrzeniu filmow
przedyskutuj z uczniami, jakie sg ich wspélne punkty.

Aktywno$¢ #5

Nazwa scenariusza Gdybym wiedziat... Cwiczenie

Czas trwania 15 min

Cel Dowiedz sie, jak uczniowie odebrali lekcje.

Cele nauczania Sporzadzenie listy pozytywow i negatywow lekcji

Odpowiednie kompetencje | -

Obiekty/wyposazenie Kartka papieru i szablon opinii
Wymagania wstepne udziat w lekcji
Opis Uczniowie proszeni sa o wypelnienie prostego szablonu, w

ktérym zadawane sg nastepujace pytania:
e Kiedy zapisatem sie na te zajecia, spodziewatem sie...
e Oto, co wyniostem z zajec...
e Gdybym tylko wiedziat...
e Tojest to, co bym zmienit...

Nastepnie przejrzyj wszystkie odpowiedzi, przygotuj
podsumowanie i zaprezentuj je uczniom.
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https://www.youtube.com/watch?v=18oOmg3pMq0
https://www.youtube.com/watch?v=pbKerQVALwo
https://www.youtube.com/watch?v=VsJqdIKlPhA

Podtemat 3: Réznice miedzy pomystami a mozliwo$ciami

Plan lekcji Nazwa: RozZnice miedzy pomystami a mozliwoSciami

Aktywnos¢ i

czas trwania

Tres¢

Wprowadzenie

15 minut

Wybér pomystu na biznes jest kluczowym krokiem, ktéry ma ogromne
znaczenie przed rozpoczeciem dziatalnosci gospodarczej. Stuzy on jako
fundament, na ktérym budowany jest caly biznes i okre$la jego potencjat
sukcesu.

Na rozgrzewke wykonaj éwiczenie w kregu. Cwiczenie to zajmie okoto 15
minut.

Opis

30 minut

Po rozgrzewce przejdz do prezentacji Power Point. Ta cze$¢ prezentacji nie
jest dtuga, wiec wyswietl caty podtemat.

Przejdz do drugiego ¢wiczenia, Wglad w Obraz. W tym ¢wiczeniu uczniowie
sg proszeni o przeprowadzenie burzy mozgow i odkrycie produktéw lub
ustug zwigzanych z obrazami przydzielonymi im przez nauczyciela.

Po wykonaniu drugiego zadania pokaz uczniom kratki film na youtube, a
nastepnie omow gtéwne przestania.

Zasoby

e https://www.youtube.com/watch?v=YilN fd N7k

e Arkusz okregow

e 3 zdjecia z zycia codziennego

Quiz

15 minut

1. Wypemij luke! Pomyst to ....... lub ........ na zrobienie czegos.

2. Wypenij luke! Okazja to ........... lub ......... , ktéra umozliwia zrobienie
czego$, co chcesz lub musisz zrobi¢, lub mozliwos$¢ zrobienia czegos.

3. Czy to prawda czy fatsz, ze natura pomystu jest kreatywna?

4. Czy to prawda czy fatsz, ze okazja jest szansa na wprowadzenie
pomystu w zycie?

5. Czy to prawda czy falsz, Ze pomyst nie moze by¢ rozwijany w
dowolnym momencie?

6. Czy to prawda, czy fatsz, ze dana okazja jest realna i optacalna?

7. Czy to prawda czy falsz, ze okazja jest zgodna z wizjg i celami
przedsiebiorcy?

8. Czy to prawda czy fatsz, ze okazja nie uwzglednia popytu
rynkowego?

9. Czy to prawda czy fatsz, Ze pomyst nie jest potencjalnym
rozwigzaniem problemu?

10. Wielokrotny wybor: Charakterystyka obiecujgcego pomystu:
a) Istotne

b) Rentowno$¢ w dtuzszej perspektywie

il iy el e Rl
L Py
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https://www.youtube.com/watch?v=Yi1N_fd_N7k

¢) Innowacyjny
d) Odporny

e) Nie zaspokajajg istotnych potrzeb

Krétko podsumuj to, co zostato powiedziane podczas lekcji, pozostawiajac
uczniom czas na zadawanie pytan. Porozmawiaj i podkres$l znaczenie
hobby, ktére czesto jest Zrédtem pojawiajacych sie mozliwosci.

Podsumowanie

10 minut
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1

Nazwa scenariusza Krag

Czas trwania 15 min

Cel Dowiedziec sie, jak przeprowadzi¢ burze mézgéw

Cele nauczania Po ukoniczeniu kursu uczen bedzie wiedzial, jak wazne sg

pomysty.

Odpowiednie kompetencje | Wyrazanie siebie, komunikacja, rozwigzywanie probleméw

Obiekty/wyposazenie Dtugopis, kartka papieru/kserokopie okregow

I-: . T '.T..,. “eu
T A T 4
M .":: '.- :'.

Wymagania wstepne -

Opis Rozdaj uczniom kserokopie okregéw (lub popros ich o
narysowanie jak najwiekszej liczby okregéw na kartce papieru).
Powiedz im, aby stworzyli tyle rzeczy, ile moga wymysli¢ z
kazdego kota, np. pizze, stonce, kwiat itp. Pozw6l im pracowad
przez co najmniej 5 minut. Po zakonczeniu podziel sie tym, co
stworzyli z resztg Klasy.

Aktywno$c¢ #2

Nazwa scenariusza Wglad w Obraz

Czas trwania 15 min

Cel Identyfikacja mozliwo$ci nauczania

Cele nauczania Naucz sie zwraca¢ uwage na otaczajacy nas $wiat;

Postrzeganie codziennych do$wiadczen przez pryzmat
przedsiebiorczosci

Odpowiednie kompetencje | Identyfikacja mozliwos$ci biznesowych

Obiekty/wyposazenie Zdjecia z zycia codziennego
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(zrédto: www.pixabay.com )

Wymagania wstepne -

Opis Podziel ucznidéw na 2 grupy i udostepnij im zdjecie
przedstawiajace codzienng scene. Na podstawie dostarczonego
obrazu uczniowie muszg przeprowadzi¢ krotka burze mézgow,
aby zidentyfikowac co najmniej 3 interesujace przedsiewziecia
biznesowe, ktdére posiadajg produkt lub ustuge zwigzang ze
zdjeciem. Gdy uczniowie zidentyfikujg 3 produkty/ustugi, oméw
je wszystkie w klasie.
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Aktywno$¢ #3

Nazwa scenariusza Pomysty i mozliwosci biznesowe: dostrzez rdznice!

Czas trwania 15 minut

Cel Aby podac dalsze informacje na temat réznicy miedzy
pomystami a mozliwo$ciami w przedsiebiorczosci

Cele nauczania Lepsze zrozumienie réznic miedzy pomystami a mozliwo$ciami

Odpowiednie kompetencje

Znaczenie réznic miedzy pomystami biznesowymi a
mozliwo$ciami biznesowymi

Obiekty/wyposazenie https://www.youtube.com/watch?v=YilN fd N7k

Wymagania wstepne -

Opis Obejrzyj film, a nastepnie oméw go w klasie.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Klasyfikacja tablicowa

Czas trwania 30 minut

Cel Szkolenie studentéw w zakresie samodzielnego rozpoznawania,

co jest pomystem, a co szansa w sSrodowisku biznesowym.

Cele nauczania

Lepsze zrozumienie réznic miedzy pomystami a mozliwosciami

Odpowiednie kompetencje

Krytyczne myS$lenie, umiejetno$¢ dokonywania jasnych
rozroznien i klasyfikowania pomystéw

Obiekty/wyposazenie Tablica, na ktorej nauczyciel narysowat dwie kolumny;
dtugopisy/otéwki, karteczki samoprzylepne

Wymagania wstepne Po przeprowadzeniu Aktywnosci 3

Opis Kazdy uczen pracuje samodzielnie, podajgc przyktady
pomystow biznesowych i mozliwosci biznesowych: przyktady
zapisane na karteczkach samoprzylepnych sg nastepnie
umieszczane na tablicy w prawej kolumnie. Nastepuje dyskusja
w klasie i ewentualna korekta.

Aktywnos$¢ #5

Nazwa scenariusza Infografiki dla przysztych przedsiebiorcow

Czas trwania 1 godzina

Cel Aby podsumowac kluczowe pojecia i ogdlna wiedze przekazang

w lekcji 3
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https://www.youtube.com/watch?v=Yi1N_fd_N7k

Cele nauczania Pelne zrozumienie réznic, pomystéw/szans i teoretycznych
podstaw przedsiebiorczos$ci spoleczne;.

Odpowiednie kompetencje | Kreatywne myslenie, wizualizacja, pamie¢, wspotpraca, praca

zespotowa
Obiekty/wyposazenie Komputer, potaczenie internetowe, Canva
Wymagania wstepne Po wykonaniu i ukoniczeniu lekcji 1-2-3
Opis W tym ¢wiczeniu uczniowie muszg wspotpracowac i tworzy¢

rézne grupy robocze (w zalezno$ci od wielkosci klasy).
Nastepnie kazda grupa wizualnie prezentuje umiejetnosci,
wiedze, korzysci i wyzwania zwigzane z prowadzeniem firmy,
ktora jest "spoteczna”, podkreslajac w infografice kilka
praktycznych przyktad6w mozliwosci i pomystéw. Po
sfinalizowaniu, infografika w Canvie kazdej grupy jest
prezentowana catej klasie.

20

Sfinansowane ze $§rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady i
opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie
odpowiedzialno$ci."3D4DEAF - Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji spotecznych w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym w celu
lepszego dostepu niestyszacych uczniéw do rynku pracy” numer projektu: 2022-1-PL01-KA220-VET-000086953

il iy el e Rl
L Py



Temat 2: Kreatywnos$¢ i wizja w przedsiebiorczosci spotecznej

Podtemat 1: Wprowadzenie do kreatywnosci i dlaczego kreatywnos¢
jest wazna dla osOb niestyszgcych

Plan lekcji Nazwa: Odkrywanie kreatywnosci i jej znaczenia dla osob

niestyszacych

Aktywnos¢ i czas

trwania

Tresé

Wprowadzenie

15 minut

Powitanie uczniow i przedstawienie tematu kreatywnosci oraz jej
znaczenia dla spotecznosci oséb niestyszacych.

- Zrozumienie pojecia kreatywnosci

- Rozpoznanie konkretnych korzy$ci i wyzwan zwigzanych z kreatywnoScig
0s0b niestyszacych.

Opis

10 minut

W tym miejscu nalezy opisa¢ plan lekcji i potaczy¢ 5 ponizszych dziatan

Ten plan lekcji ma na celu wprowadzenie koncepcji kreatywnosci i
zbadanie, dlaczego jest ona niezbedna dla osdb niestyszacych. Plan
obejmuje pie¢ dziatan, ktore zapewnia wglad w kreatywny potencjat
spotecznos$ci os6b niestyszacych i zajma sie potencjalnymi barierami.

Zasoby

10 minut

Zasoby (filmy, linki, dokumenty itp.):

e W dokumencie 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity GAUDEM udostepniamy
odpowiednie artykuly, filmy i linki DLA KAZDEGO PODTEMATU,
podkreslajac znaczenie kreatywnosci dla oséb niestyszacych

e Zapewnienie zasobow na temat jezyka migowego i kultury
Gluchych.

Filmy

14 minut

Wideo Powtoon

Pokaz film Powtoon ilustrujacy znaczenie kreatywnosci w zyciu os6b
niestyszacych i sposob, w jaki moze ona wzmocnic ich pozycje.
Tworzenie logo. Podstawowe zatoZenia, ktore nalezy wzia¢ pod uwage.(7
min)

Skuteczna burza mézgéw (7 min)

Quiz

15 minut

1. Czym jest kreatywno$¢?
A. Zdolno$¢ dobrego stuchania
B. Proces generowania nowych i wartosciowych pomystow
C. Umiejetno$¢ postugiwania sie wieloma jezykami
D. Talent do gry na instrumentach muzycznych

2. Dlaczego kreatywnos¢ jest wazna dla oséb, w tym oséb
nieslyszacych?

il iy el e Rl
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https://youtu.be/U2IHjjF16GQ?si=cnoZ26OkJScdjCLo
https://youtu.be/gd5w0jaji-c?si=fd4ydmJ3zz1u-uuL
https://www.goodwill.org/blog/career-and-financial-advice/a-five-step-process-for-effective-brainstorming/

A. Nie ma znaczacego wptywu na rozwdj osobisty

B. Zwieksza umiejetnosci rozwigzywania probleméw i innowacyjno$¢
C. Przynosi korzysci tylko osobom o zainteresowaniach artystycznych
D. Ogranicza opcje komunikacji dla oséb niestyszacych

3. Jak kreatywno$¢ moze pozytywnie wptyna¢ na zycie oséb
niestyszacych?

A. Nie ma to zadnego wptywu na ich zycie

B. Poprawia umiejetno$ci komunikacyjne i ekspresje
C. Ogranicza interakcje spoteczne

D. Zwieksza zaleznos$¢ od innych w zakresie pomystéw

4. Ktdre z ponizszych jest przyktadem tworczej ekspresji dla os6b
niestyszgcych?

A. Stuchanie muzyki

B. Poezja w jezyku migowym

C. Ignorowanie poszukiwan artystycznych
D. Unikanie sytuacji spotecznych

5. W jaki spos6b kreatywno$¢ przyczynia sie do rozwigzywania
probleméw przez osoby nieslyszace?

A. Utrudnia logiczne mys$lenie

B. Zapewnia ograniczong perspektywe

C. Oferuje nowe perspektywy i rozwigzania

D. Kreatywno$¢ nie ma zwigzku z rozwigzywaniem problemow

6. W jaki spos6b technologia moze wspierac¢ kreatywno$¢ os6b
niestyszacych?

A. Ograniczajac dostep do informacji

B. Zapewnienie narzedzi do komunikacji wizualnej

C. Skupienie sie wylacznie na doznaniach stuchowych
D. Catkowite ignorowanie korzystania z technologii

7. Prawda czy falsz: Kreatywnosc¢ jest istotna tylko dla przedsiewziec¢
artystycznych i nie ma praktycznego zastosowania w codziennym
zyciu os6b niestyszacych.

8. Jaknauczyciele moga wspieraé kreatywno$¢ niestyszacych uczniéw?
A. Poprzez zniechecanie do niekonwencjonalnych pomystow
B. Promujac sztywny i ustandaryzowany program nauczania

C. Poprzez zachecanie do réznorodnego myslenia i rozwigzywania
problemoéow
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D. Unikajgc korzystania z pomocy wizualnych

9. Ktdraz ponizszych oséb jest przykladem stynnej osoby niestyszacej,
ktéra wniosta znaczacy wktad w dziedzinie kreatywno$ci?

A. Thomas Edison

B. Helen Keller

C. Ludwig van Beethoven
D. Marie Curie

10. Dlaczego wazne jest, aby rozpoznawac i doceniaé¢ kreatywno$¢ oséb
niestyszacych w spoteczenstwie?

A. Nie jest to wazne
B. Promuje inkluzywno$¢ i réznorodnos¢
C. Kreatywno$¢ nie ma wptywu na postrzeganie spoteczne

D. Przynosi korzysci tylko osobom niestyszacym, a nie szerszej

spotecznosci.
Podsumowanie Podsumuj gtéwne wnioski z lekcji, podkreslajac wyjatkowe sposoby, w
c jakie kreatywnos¢ jest wykorzystywana w spotecznosci oséb niestyszacych
15 minut

i dlaczego ma ona kluczowe znaczenie dla osobistej i kulturowej ekspres;ji.

23

Sfinansowane ze $§rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady i
opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie
odpowiedzialno$ci."3D4DEAF - Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji spotecznych w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym w celu
lepszego dostepu niestyszacych uczniéw do rynku pracy” numer projektu: 2022-1-PL01-KA220-VET-000086953

il iy el e Rl
L Py



Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1

Nazwa scenariusza

Pokaz i opowies$¢ o kreatywnosci niestyszacych

Czas trwania

60 minut

Cel Zaprezentowanie i uczczenie kreatywnych talentéw
spotecznos$ci oséb niestyszacych.
Cele nauczania Studenci zyskaja uznanie dla réznorodnych form

kreatywnos$ci wérdéd oséb niestyszacych.

Uczniowie rozpoznajg znaczenie kreatywnosci w osobiste;j
i kulturowej ekspresji os6b niestyszacych.

Odpowiednie kompetencje

Docenianie réznorodnosci, Swiadomos¢ kulturowa,
rozpoznawanie kreatywnosci.

Obiekty/wyposazenie Miejsce na prezentacje, projektor, materiaty artystyczne
(w razie potrzeby).

Wymagania wstepne Pobierz cata zawarto$¢
ppt3D4DEAF_A3_ppt_Creativity GAUDEM.

Opis PRZEJDZ DO SLAJDU 11, w tym éwiczeniu uczniowie lub
zaproszeni goScie ze spotecznosci 0sob niestyszacych mogg
prezentowac i dzieli¢ sie swoimi kreatywnymi talentami i
ekspresjg, takimi jak sztuki wizualne, poezja w jezyku
migowym, muzyka lub taniec. Pozwala to uczniom by¢
Swiadkami bogatego wachlarza kreatywno$ci w kulturze
ghuchych.

Aktywno$c¢ #2

Nazwa scenariusza Bariery dla kreatywnosci niestyszacych - dyskusja

Czas trwania 40 minut

Cel Zrozumienie wyzwan, przed jakimi moga stana¢ osoby
niestyszace, wyrazajac swojg kreatywnos¢.

Cele nauczania Uczniowie zidentyfikujg potencjalne bariery dla

kreatywnosci os6b niestyszacych.

Uczniowie przeprowadzg burze mdzgéw, aby znalezé
rozwigzania pozwalajace pokonac te bariery.

Odpowiednie kompetencje

Rozwigzywanie problemdw, empatia, krytyczne my$lenie

Obiekty/wyposazenie

Tablica, markery, narzedzia do burzy mézgéw.

Wymagania wstepne

Podstawowe zrozumienie kultury gtuchych.
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Opis PRZEJDZ DO SLAJDU 13, w tym ¢wiczeniu uczniowie
zaangazuja sie w dyskusje, aby zidentyfikowac i zbada¢
potencjalne przeszkody, ktére osoby niestyszace moga
napotka¢ podczas wyrazania swojej kreatywnosci.
Przeprowadza rowniez burze mé6zgoéw, aby znalez¢
kreatywne rozwigzania tych wyzwan.

Aktywno$¢ #3

Nazwa scenariusza Warsztaty sztuk wizualnych

Czas trwania 45 minut

Cel Zapewnienie praktycznego doswiadczenia sztuk
wizualnych i ich roli w kreatywno$ci oséb niestyszacych.

Cele nauczania Uczniowie bedg uczestniczy¢ w tworzeniu sztuki wizualnej
(np. malarstwo, rysunek), aby wyrazic¢ swojg kreatywnosc¢.
Uczniowie zrozumiejg, w jaki sposéb sztuki wizualne mogg
stuzy¢ jako potezna forma twdrczej ekspresji dla os6b
niestyszacych.

Odpowiednie kompetencje Praktyczna kreatywnos$¢, zrozumienie potegi sztuk
wizualnych.

Obiekty/wyposazenie Materiaty plastyczne (np. farby, ptétna, materiaty do
rysowania).

Wymagania wstepne Brak

Opis PRZEJDZ DO SLAJDU 14, ¢wiczenie obejmuje warsztaty,
podczas ktérych uczniowie moga zaangazowac sie w
praktyczne tworzenie sztuki wizualnej i burze mézgéw.
Beda bada¢, w jaki sposéb sztuki wizualne mogg by¢
medium do wyrazania kreatywno$ci i emocji w wizualnej i
przystepnej formie.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Poezja w jezyku migowym

Czas trwania 35 minut

Cel Zaglebienie sie w sztuke poezji jezyka migowego i jej
znaczenie.

Cele nauczania Uczniowie beda odkrywac kreatywne mozliwos$ci poezji w
jezyku migowym.

Uczniowie bedg tworzy¢ i udostepnia¢ wtasne wiersze w
jezyku migowym.

Odpowiednie kompetencje Kreatywno$¢ jezykowa, ekspresja poprzez jezyk migowy.
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Obiekty/wyposazenie W razie potrzeby dostep do ttumacza jezyka migowego.

Wymagania wstepne Podstawowa znajomos¢ jezyka migowego.

Opis PRZEJDZ DO SLAJDU 15, w tym ¢wiczeniu skupiamy sie na
sztuce poezji w jezyku migowym. Uczniowie dowiedzg sie
o ekspresyjnej naturze jezyka migowego i stworza wtasne
wiersze w jezyku migowym, doceniajac kreatywno$¢
jezykowa.

Aktywno$¢ #5

Nazwa scenariusza Mapowanie empatii dla innowacji spotecznych

Czas trwania 120 minut

Cel Zrozumienie kulturowego znaczenia kreatywnos$ci w
spotecznos$ci oséb niestyszacych.

Cele nauczania Uczniowie rozpoznajg role kreatywno$ci w zachowaniu i
wyrazaniu kultury niestyszacych.

Uczniowie zrozumiejg wptyw kreatywnej ekspresji na
tozsamosc i spdjnosc spotecznosci.

Odpowiednie kompetencje Docenianie kultury, odkrywanie tozsamo$ci, $wiadomos$¢
spoteczna.

Obiekty/wyposazenie Projektor, dostep do zasobow dotyczacych kultury osob
niestyszacych.

Wymagania wstepne Podstawowe zrozumienie kultury niestyszacych.

Opis PRZEJDZ DO SLAJDU 16,17,18 i 19, gdzie uczestnicy wezma
udziat w ¢wiczeniach mapowania empatii, aby zrozumie¢
wyjatkowe wyzwania stojace przed spotecznoscig os6b
niestyszacych. Dyskusja skupi sie na tym, w jaki sposéb
kreatywno$¢ moze napedzac¢ innowacje spoteczne,
wykorzystujac narzedzia z aktywnosci 1, 2 i 4,
przyczyniajac sie do realizacji celu 10 (Zmniejszenie
nieréwnosci) i celu 8 (Godna praca i wzrost gospodarczy).
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Podtemat 2: Kreatywnos$¢ i przedsiebiorczos¢ spoteczna

Plan lekcji Nazwa: Odkrywanie kreatywnosci w przedsiebiorczosci

spotecznej

Aktywnos¢ i

czas trwania

Tres¢

Wprowadzenie

10 minut

- Zrozumienie roli kreatywno$ci w przedsiebiorczosci spoteczne;.

- Rozpoznanie potencjatu kreatywnosci do napedzania pozytywnych zmian
spotecznych.

Opis

10 minut

W tym miejscu nalezy opisa¢ plan lekcji i potaczy¢ 5 ponizszych dziatan.

Przedstaw ogdlny zarys planu lekcji i sposob, w jaki bedzie on badat zwiazek
miedzy kreatywnoscig a przedsiebiorczo$cia spoteczng poprzez rdzne
dziatania.

Zasoby

10 minut

Zasoby (filmy, linki, dokumenty itp.):

e W dokumencie 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity GAUDEM, na slajdzie 21,
udostepniamy liste zasobow, w tym artykuty, strony internetowe i
studia przypadkéw zwiagzane z kreatywnoscig w przedsiebiorczosci
spotecznej

e Podaj linki i odniesienia do dalszej lektury i eksploraciji.

Filmy

15 minut

Wideo Powtoon.

Pokaz film Powtoon, ktéry ilustruje rzeczywiste przyktady kreatywnych
projektéw przedsiebiorczosci spotecznej i ich wplyw.

Zmiany klimatu i mozliwo$ci. (4 min)

Quiz

20 minut

1. Czym jest przedsiebiorczo$¢ spoteczna?
A. Maksymalizacja zysku dla osobistych korzysci

B. Tworzenie innowacyjnych rozwigzan w celu rozwigzywania problemoéw
spotecznych

C. Skupienie sie wylacznie na indywidualnym sukcesie biznesowym

D. Ignorowanie wptywu przedsiewzie¢ biznesowych na spotecznos$¢

2. Jaka role odgrywa kreatywno$¢ w przedsigbiorczosci spotecznej?

A. Nie ma znaczenia dla sukcesu przedsiebiorstw spotecznych

B. Wspieranie nowych i skutecznych rozwigzan probleméw spotecznych
C. Ograniczajac zakres inicjatyw spotecznych

D. Kreatywno$¢ jest wazna tylko w tradycyjnych modelach biznesowych

3. Prawda czy falsz: Przedsiebiorcy spoteczni sg przede wszystkim
motywowani zyskiem finansowym, a nie wpltywem spotecznym.

il iy el e Rl
L Py

27

Sfinansowane ze $§rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady i
opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie

odpowiedzialno$ci."3D4DEAF - Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji spotecznych w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym w celu
lepszego dostepu niestyszacych uczniéw do rynku pracy” numer projektu: 2022-1-PL01-KA220-VET-000086953


https://youtu.be/iQpNiVDa5e4?si=e87TfwZMLc_83GV6

4.Podaj przyktad kreatywnego rozwigzania wdroZonego przez przedsiebiorce
spotecznego w celu rozwigzania konkretnej kwestii spoteczne;j.

A. Budowanie firmy dla wlasnego zysku

B. Opracowanie zréwnowazonej inicjatywy majgcej na celu zapewnienie
czystej wody na obszarach o niedostatecznym dostepie do niej

C. Ignorowanie probleméw spotecznych w celu skupienia sie na
indywidualnym sukcesie

D. Skupienie sie wylacznie na tradycyjnych praktykach biznesowych

5.W jaki sposéb kreatywno$¢ moze przyczyni¢ sie do zréwnowazonego rozwoju
przedsiebiorstw spotecznych?

A. Unikanie innowacyjnego podejscia
B. Ograniczajac zaangazowanie spotecznosci

C. Poprzez ciggte dostosowywanie sie i ewolucje w celu zaspokojenia
zmieniajgcych sie potrzeb

D. Kreatywno$¢ nie ma wplywu na zréwnowazony rozwoj

6.W jaki sposdb przedsiebiorcy spoteczni moga wykorzystywac kreatywne
myslenie do angazowania swoich spotecznosci docelowych?

A. Utrzymujac zdystansowane i autorytatywne podejscie
B. Korzystajac z tradycyjnych i przestarzatych metod komunikacji

C. Aktywnie angazujac spoteczno$¢ i dostosowujac sie do niuanséw
kulturowych

D. Kreatywno$¢ nie odgrywa zadnej roli w angazowaniu spotecznosci

7.Prawda czy Falsz: Kreatywno$¢ w przedsiebiorczo$ci spotecznej polega
jedynie na generowaniu unikalnych pomystéw, a nie na wdrazaniu
praktycznych rozwigzan.

8.Jakie wyzwania mogg napotkac przedsiebiorcy spoteczni, wigczajac
kreatywnos$¢ do swoich przedsiewziec¢?

A. Ograniczony dostep do zasobéw

B. Brak zainteresowania kwestiami spotecznymi
C. Ignorowanie opinii spotecznosci

D. Kreatywno$¢ nie stanowi wyzwania

9.W jaki sposéb skupienie sie na wptywie spotecznym odréznia
przedsiebiorczo$¢ spoteczng od tradycyjnych modeli biznesowych?

A. Wplyw spoteczny nie jest priorytetem dla Zzadnego z modeli

B. Tradycyjne modele biznesowe koncentrujg sie wytacznie na wpltywie
spotecznym

C. Przedsiebiorczo$¢ spoteczna priorytetowo traktuje tworzenie pozytywnych
zmian spotecznych obok stabilno$ci finansowej.
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D. Kreatywno$¢ nie jest istotna dla zadnego z modeli biznesowych

10.Dlaczego wazne jest, aby przedsiebiorcy spoteczni nieustannie wprowadzali
innowacje i mysleli kreatywnie w swoich przedsiewzieciach?

A. Wptyw spoteczny nie jest konieczny

B. Aby sprosta¢ zmieniajgcym sie wyzwaniom spotecznym i zmaksymalizowaé
skutecznos¢

C. Kreatywno$¢ nie ma wptywu na sukces przedsiebiorstw spotecznych

D. Skupienie sie wylacznie na zyskach finansowych

Podsumuj kluczowe wnioski z lekcji, podkreslajac role kreatywnos$ci w
Podsumowanie | 1zwigzywaniu probleméw spolecznych i zachecajac uczniéw do zastosowania
10 minut kreatywnego myslenia we wtasnych pomystach na przedsiebiorczos$¢
spoteczna.
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1

Nazwa scenariusza Warsztaty tworzenia pomystéw

Czas trwania 60 minut

Cel Wspieranie kreatywnego mys$lenia w kontekscie przedsiebiorczosci
spoteczne;.

Cele nauczania e Studenci poznajg rézne techniki tworzenia pomystow.

e Studenci beda mogli generowaé innowacyjne pomysty
zwigzane z przedsiebiorczoscig spoteczna.

Odpowiednie kompetencje

Kreatywne mys$lenie, rozwigzywanie problemoéw, generowanie
pomystow.

Obiekty/wyposazenie Tablica, markery, narzedzia do burzy mézgéw z poprzedniego
podtematu.

Wymagania wstepne Aby dobrze zrozumie¢ slajd 13.

Opis PRZEJDZ DO SLAJDU 24,25, podczas tego warsztatu uczniowie
wezmag udziat w ré6znych ¢wiczeniach ideacyjnych, aby
wygenerowac kreatywne pomysty na projekty przedsiebiorczosci
spotecznej. Bedg bada¢ techniki, takie jak mapowanie mysli, burza
mo6zgoéw i odgrywanie radl, aby uwolni¢ swéj potencjat tworczy.

Aktywno$c¢ #2

Nazwa scenariusza Analiza studium przypadku

Czas trwania 60 minut

Cel Zrozumienie, w jaki sposéb kreatywno$¢ moze by¢ stosowana w
rzeczywistych projektach przedsiebiorczos$ci spoteczne;.

Cele nauczania e Studenci beda analizowac¢ kreatywne elementy w udanych

studiach przypadkéw przedsiebiorczosci spoteczne;.

e Uczniowie okreslg wplyw kreatywnoS$ci na sukces projektu.

Odpowiednie kompetencje

Krytyczne myslenie, umiejetnosci analityczne, badania.

Obiekty/wyposazenie Materiaty do studium przypadku, komputery.
Wymagania wstepne Znajomo$¢ podstaw przedsiebiorczosci spoteczne;j.
Opis PRZEJDZ DO SLAJDU 25, studenci bedg przeglada¢ i omawia¢ studia

przypadkoéw projektow przedsiebiorczosci spotecznej, ktére
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wykorzystuja kreatywnos$¢. Przeanalizujg, w jaki spos6b kreatywne
myS$lenie wptyneto na rozwdj projektu i jego pozytywny wptyw na
spoteczenstwo.

Aktywno$¢ #3

Nazwa scenariusza Prezentacja prelegenta

Czas trwania 45 minut

Cel Uzyskanie wgladu od prawdziwego przedsiebiorcy spotecznego.
Cele nauczania Studenci beda uczy¢ sie na podstawie doswiadczen odnoszacych

sukcesy przedsiebiorcéw spotecznych.

Studenci zrozumieja praktyczne zastosowanie kreatywnos$ci w
przedsiebiorczosci spoteczne;j.

Odpowiednie kompetencje

Komunikacja, aktywne stuchanie, uczenie sie od ekspertéw.

Obiekty/wyposazenie Prelegent, konfiguracja prezentacji.

Wymagania wstepne Brak

Opis 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity_ GAUDEM przejdz do slajdu 26, gdzie
zaproszony prelegent, ktéry jest wybitnym przedsiebiorcg
spotecznym, podzieli sie swoja podro6za, podkreslajgc role
kreatywnosci w swojej pracy. Uczniowie bedq mieli mozliwo$¢
zadawania pytan i uzyskania praktycznych spostrzezen.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Propozycja kreatywnego projektu

Czas trwania 90 minut

Cel Zastosowanie kreatywnego myslenia w celu opracowania
propozycji projektu przedsiebiorczos$ci spoteczne;.

Cele nauczania Studenci stworza kompleksowa propozycje projektu dla pomystu

na przedsiebiorczos$¢ spoteczna.

Studenci wtacza kreatywne rozwigzania do swoich propozyciji.

Odpowiednie kompetencje

Planowanie projektéw, kreatywno$¢, umiejetnosci pisania.

Obiekty/wyposazenie Materiaty piSmiennicze, komputery.

Wymagania wstepne Znajomo$¢ kwestii spotecznych i potencjalnych koncepcji
projektow.

Opis 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity_GAUDEM przejdz do slajdu 27, w tym

¢wiczeniu uczniowie beda pracowa¢ indywidualnie lub w grupach,
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aby stworzy¢ propozycje projektu dla idei przedsiebiorczosci
spotecznej. Beda zachecani do wykazania sie kreatywnos$ciag w
swoich propozycjach, jednoczesnie rozwiazujac rzeczywisty
problem spoteczny.

Aktywno$¢ #5

Nazwa scenariusza Prezentacja pomystu i informacje zwrotne

Czas trwania 60 minut

Cel Dopracowanie i zaprezentowanie swoich pomystéw na
przedsiebiorczo$¢ spoteczna.

Cele nauczania Studenci przedstawiag swoje pomysty na projekty i otrzymaja

konstruktywne informacje zwrotne.

Uczniowie nauczg sie udoskonala¢ swoje pomysty w oparciu o
informacje zwrotne.

Odpowiednie kompetencje

Umiejetnosci prezentacji, zdolnosci adaptacyjne, praca zespotowa.

Obiekty/wyposazenie Konfiguracja prezentacji, komputer i formularze opinii oraz kamera
wideo.

Wymagania wstepne Ukonczone propozycje projektéw z aktywnosci 4.

Opis 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity_ GAUDEM przejdz do slajdu 29, gdzie

uczniowie przedstawig swoje propozycje projektow Klasie lub
panelowi réwiesnikéw. Otrzymajg informacje zwrotne i sugestie
dotyczace ulepszen. To ¢wiczenie symuluje rzeczywisty proces
przedstawiania i udoskonalania pomystéw na przedsiebiorczos$¢
spoteczna.
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Podtemat 3: Rozwijanie wizji w celu przeksztatcenia pomystow w

dziatania

Plan lekcji Nazwa: Wizjonerskie dzialania: Przeksztatcanie pomystow w

rzeczywistosc¢

Aktywnos¢ i czas
trwania

Tres¢

Wprowadzenie

15 minut

Powitaj uczniéw i wprowadz podtemat rozwijania wizji, aby przeksztatci¢
pomysty w wykonalne plany.

- Zrozumienie znaczenia posiadania jasnej wizji osiagniecia celu.

- Dowiedz sie, jak przeksztatci¢ abstrakcyjne pomysty w konkretne,
wykonalne plany.

Opis

10 minut

W tym miejscu nalezy opisa¢ plan lekcji i potaczy¢ 5 ponizszych dziatan

Ten plan lekcji ma na celu nauczenie uczniéw znaczenia tworzenia wizji w
celu skutecznego wdrazania ich pomystéw. Plan obejmuje pie¢ ¢wiczen,
ktére pomoga uczniom w opracowaniu wizji i przeksztatceniu ich
pomystow w dziatania.

Zasoby

45 minut

Zasoby (filmy, linki, dokumenty itp.):

o 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity GAUDEM temat 3 od slajdu 31, w
ktérym udostepniamy artykuty, linki i szablony zwigzane z
tworzeniem deklaracji wizji i planéw dziatania.

e Podaj przyktady udanych deklaracji wizji.

Filmy

10 minut

Wideo Powtoon

Pokaz film Powtoon ilustrujacy proces przeksztatcania pomystow w
dziatania poprzez jasna i inspirujaca wizje.

Quiz

20 minut

1.JakKi jest cel tworzenia wizji podczas przeksztatcania pomystéw w
dziatania?

A. Jest to niepotrzebne i czasochtonne

B. Zapewnienie jasnego kierunku i celu dla realizacji pomystéw
C. Ograniczenie kreatywnosci w fazie realizacji

D. Wizja dotyczy tylko projektéw na duzg skale

2. Prawda czy falsz: Deklaracja wizji powinna by¢ niejasna, aby umozliwi¢
elastyczno$¢ we wdrazaniu pomystow.

3.Jakie elementy powinna zawiera¢ dobrze opracowana deklaracja wiz;ji?
A. Niejednoznaczny jezyk stymulujacy interpretacje
B.]Jasne cele, wartosci i inspirujgca przysztosc

C. Zargon techniczny dla precyzji
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D. Skupienie sie wylacznie na indywidualnym sukcesie

4.W jaki sposdb przekonujaca wizja przyczynia sie do motywacji oséb
pracujacych nad wdrazaniem pomystow?

A. Utrudnia motywacje poprzez ustalanie nierealistycznych oczekiwan
B. Zapewniajac poczucie celu i kierunku

C. Wizja nie ma wplywu na motywacje

D. Wykluczajgc cztonkéw zespotu z procesu tworzenia wizji

5.W jaki spos6b wizja moze kierowaé podejmowaniem decyzji na etapie
wdrazania?

A. Lekcewazac poczatkowg wizje

B. Zapewniajac ramy dla oceny wyboréw zgodnych z wizja
C. Unikajgc adaptacji do zmieniajacych sie okolicznos$ci

D. Wizja nie ma znaczenia dla podejmowania decyzji

6.Jak lider moze skutecznie przekazac¢ zespotowi wizje, aby zainspirowac go
do dziatania?

A. Utrzymujac wizje w tajemnicy, dopdki nie zostanie w petni zrealizowana
B. Poprzez jasng i sp6jna komunikacje, uzywajac inspirujgcego jezyka

C. Unikanie informacji zwrotnych od cztonkéw zespotu

D. Skupiajac sie wytacznie na technicznych aspektach wizji

7.Prawda czy Falsz: Wizja jest jednorazowym stwierdzeniem, ktore nie
wymaga rewizji ani aktualizacji w fazie wdrazania.

8.Jaka role odgrywa zdolno$¢ adaptacji w osigganiu wizji podczas procesu
wdrazania?

A. Jest to niepotrzebne i przynosi efekt przeciwny do zamierzonego
B. Ograniczajac elastycznos¢ i Scisle trzymajac sie pierwotnego planu

C. Pozwalajac na korekty w oparciu o informacje zwrotne i zmieniajgce sie
okolicznosci

D. Zdolno$¢ adaptacji nie ma wplywu na widzenie

9.Jakie potencjalne wyzwania moze napotkaé zespo6l, jesli wizja nie zostanie
jasno zakomunikowana lub zrozumiana?

A. Zwiekszona motywacja i produktywnosé

B. Niewspoéimiernos¢ wysitkow i zamieszanie

C. Lepsza wspotpraca

D. Jasno$¢ wizji nie ma wptywu na prace zespotowg

10.Dlaczego wazne jest, aby ponownie przeanalizowac i potencjalnie zmienic¢
wizje w miare postepow we wdrazaniu?
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A. Jest to niepotrzebne i czasochtonne

B. Aby zapewni¢ ciagta przydatno$¢ i dostosowanie do zmieniajacych sie
okolicznosci

C. Wizja pozostaje statyczna i niezmienna

D. Zniechecanie do adaptacji w procesie wdrazania

Podsumowanie Podsumuj kluczowe wnioski z lekcji, podkreslajgc znaczenie posiadania
10 minut jasnej wizji i planu dziatania, aby wcieli¢ pomysty w zycie.
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Dziatania i scenariusze

Aktywnos$¢ #1

Nazwa scenariusza Warsztaty dotyczace deklaracji wizji

Czas trwania 45 minut

Cel Zapoznanie uczniéw z koncepcjg tworzenia jasnej wizji.
Cele nauczania Uczniowie zrozumiejg cel i elementy deklaracji wizji.

Uczniowie stworza wlasna wizje dla wybranego projektu lub
pomystu.

Odpowiednie kompetencje

Komunikacja, wyznaczanie celéw, kreatywne mys$lenie.

Obiekty/wyposazenie Tablica, markery, papier, przybory do pisania.

Wymagania wstepne 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity_ GAUDEM dokument dostepny.

Opis 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity GAUDEM przejdz do slajdu 33, w tym
warsztacie uczniowie dowiedzg sie o znaczeniu deklaracji wizji w
kierowaniu ich dziataniami. Bedg pracowac¢ indywidualnie lub w
grupach, aby opracowac¢ wizje projektu lub pomystu, ktéry chca
zrealizowac.

Aktywno$¢ #2

Nazwa scenariusza Wyznaczanie celow SMART

Czas trwania 45 minut

Cel Nauczenie uczniow, jak wyznaczac cele SMART i tworzy¢ plany
dziatania.

Cele nauczania Uczniowie zrozumiejg kryteria SMART (Specific, Measurable,

Achievable, Relevant, Time-bound) dotyczace wyznaczania
celow.

Uczniowie beda tworzy¢ plany dziatania z konkretnymi krokami i
terminami.

Odpowiednie kompetencje

Wyznaczanie cel6w, zarzadzanie czasem, planowanie.

Obiekty/wyposazenie Projektor, materialy do prezentacji, dostep do ptétna.

Wymagania wstepne Podstawowe zrozumienie projektu lub pomystu na wyznaczenie
celu.

Opis 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity GAUDEM przejdz do slajdu 351 36,

¢wiczenie to obejmuje prezentacje i dyskusje grupowg na temat
wyznaczania celéw SMART. Uczniowie zastosujg kryteria do
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swoich projektéw i opracuja plany dziatania z jasnymi krokami i
harmonogramami. Pamietajac o naszej wizji i warto$ciach z
poprzedniego kroku.

Aktywno$¢ #3

Nazwa scenariusza Informacje zwrotne i udoskonalenia

Czas trwania 50 minut

Cel Promowanie wspdlnego uczenia sie i pomaganie uczniom w
ulepszaniu ich wizji i planéw dziatania.

Cele nauczania Studenci beda przekazywac konstruktywne informacje zwrotne

na temat deklaracji wizji i planéw dziatania.

Uczniowie udoskonalg swoje wizje w oparciu o opinie innych.

Odpowiednie kompetencje

Komunikacja, wspoétpraca, krytyczne myslenie.

Obiekty/wyposazenie Konfiguracja prezentacji, formularze opinii.

Wymagania wstepne Ukoniczone deklaracje wizji i plany dziatania.

Opis 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity GAUDEM przejdz do slajdu 37,38 i
39, uczniowie zaprezentuja swoje wizje i plany dziatania
réwiesnikom. Otrzymaja informacje zwrotne i sugestie dotyczace
ulepszen, wspierajgc wspotprace i rozwdj.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Interaktywna wizualizacja celow

Czas trwania 45 minut

Cel Zachecenie uczniéw do wizualizacji swoich celéw i lepszego
zrozumienia swoich wizji.

Cele nauczania Uczniowie dowiedz3 sie, jak tworzy¢ mentalne obrazy swoich

celow.

Uczniowie omo6wig, w jaki sposob wizualizacja moze motywowacé
i kierowac ich dziataniami.

Odpowiednie kompetencje

Wizualizacja, motywacja, kreatywnos¢.

Obiekty/wyposazenie Narzedzia wizualizacji (np. obrazy, ilustracje).

Wymagania wstepne Ukonczone deklaracje wizji i plany dziatania oraz dostep do
kanwy internetowe;.

Opis 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity_GAUDEM przejdz do slajdu 40, w tym

¢wiczeniu uczniowie beda uzywac¢ narzedzi wizualizacji do
tworzenia mentalnych obrazéw swoich celow. Omoéwig, w jaki
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sposéb wizualizacja moze zainspirowac ich do podjecia dziatan i
skupienia sie na swoich celach.

Aktywno$¢ #5

Nazwa scenariusza Prezentacja planu dziatania

Czas trwania 90 minut

Cel Da¢ uczniom mozliwos$¢ zaprezentowania swoich planow
dziatania i otrzymania informacji zwrotne;j.

Cele nauczania Uczniowie przetwicza prezentowanie swoich planéw dziatania

przed niewielka publiczno$cia.

Studenci poprawig swoje umiejetno$ci komunikacyjne i
otrzymaja wglad od réwiesnikow.

Odpowiednie kompetencje

Prezentacja, komunikacja, zdolno$¢ adaptacji.

Obiekty/wyposazenie Konfiguracja prezentacji
Wymagania wstepne Ukoriczone plany dziatania i dostep do kanwy internetowe;.
Opis 3D4DEAF_A3_ppt_Creativity_ GAUDEM przejdz do slajdu 41.

Uczniowie zaprezentujg swoje plany dziatania matej publicznosci,
takiej jak ich réwie$nicy lub instruktor. To ¢wiczenie daje im
mozliwo$¢ przeéwiczenia prezentacji swoich pomystow i
uzyskania cennych informacji zwrotnych w celu udoskonalenia
swoich planow.
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Temat 3: Mobilizacja zasobow

Podtemat 1 : Wprowadzenie do mobilizacji zasobow

Plan lekcji Nazwa: Podstawowe pojecia

Aktywnos¢ i

czas trwania

Tres¢

Wprowadzenie

15 minut

Zapoznanie uczestnikéw z podstawowymi koncepcjami mobilizacji zasobow,
aby poméc im w stworzeniu tematycznej mapy mysli.

Aby zwiekszy¢ znajomos$¢ wsrod uczestnikow, zaleca sie rozpoczecie kursu
od przetamania lodéw, jak opisano w Cwiczeniu 1. W tym éwiczeniu
uczestnicy dzielg sie swoimi do$wiadczeniami zwigzanymi z
przedsiewzieciami, ktorych wtascicielami sg osoby niestyszace lub styszace,
ktére dobrze znaja.

Opis

55 minut

Lekcja pomoze przejs¢ przez kroki, ktére nalezy podja¢, aby wprowadzié
uczniéw w mobilizowanie zasobdéw za pomocg interaktywnej lekcji i
warsztatow.

Po wprowadzeniu i ¢wiczeniu przetamujgcym lody oraz po obejrzeniu
pierwszej cze$ci prezentacji Power Point dotyczacej tego podtematu (do
slajdu 17), sugerujemy wykonanie drugiego ¢wiczenia "Dopasuj”, w ktorym
uczniowie zostang poproszeni o dopasowanie swoich poczatkowych
odpowiedzi z poprzedniego ¢wiczenia do podstawowych poje¢, ktére zostaty
wtasnie przedstawione.

Nastepnym krokiem jest przejscie do prezentacji Power Point do slajdu 25.

Po krotkiej dyskusji / podsumowaniu poprzedniej prezentacji sugerujemy
kontynuowanie studium przypadku jako trzecie ¢wiczenie lekgji.

To ¢wiczenie zostanie wykorzystane do zrozumienia réznic w znaczeniu
réznych inicjatyw, a takze planu przedsiebiorcy. Na poczatku rozdaj
kazdemu uczestnikowi wydrukowane karty zawierajace rézne podstawowe
pojecia. Wyjasnij, ze kazda karta oznacza konkretne cele, ktére moga by¢
realizowane przez rozne inicjatywy. Podziel uczestnikow na mate grupy,
upewniajac sie, ze kazda grupa ma cztonkoéw trzymajacych rézne karty.
Popros kazda grupe o zaangazowanie sie w dyskusje i osiggniecie
konsensusu w sprawie znaczenia i istotno$ci przypisanej koncepcji w ich
zestawie. Podkres$l znaczenie skutecznej komunikacji i wspotpracy.
Nastepnie kazda grupa ma za zadanie opracowac¢ wizualng reprezentacje,
taka jak wykres lub diagram, podkreslajgc priorytetowe koncepcje i
uzasadnienie swoich wyboréw. Nastepnie kazda grupa przedstawia swoja
wizualng reprezentacje catej grupie uczestnikow, wyjasniajac swoje decyzje
dotyczace ustalania priorytetéw i lezace u ich podstaw uzasadnienie.

Po krotkiej dyskusji/podsumowaniu poprzedniego ¢wiczenia przychodzi

kolej na quiz. Celem quizu jest sprawdzenie wiedzy zdobytej w pierwszym
podtemacie.
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Jako piate dziatanie proponujemy podsumowujacy okragty stét. Poprowadz
wspolng dyskusje majaca na celu przeglad opisu i podkres$lenie znaczenia tej
koncepcji dla mobilizacji zasobéw w sferze przedsiebiorczosci spoteczne;.

Quiz

15 min

1. Jak definiuje si¢ mobilizacje zasobéw?
A. Tylko pozyskiwanie zasobow
B. Losowy proces gromadzenia aktywow
C. Strategiczny i celowy proces

D. Mobilizowanie zasobéw nie zostato zdefiniowane w akapicie

2.]aKi jest kluczowy cel mobilizacji zasobéw w przedsiebiorczosci spotecznej?
A. Gromadzenie zasobow do wykorzystania w przysztoSci
B. Osiaganie konkretnych celéw
C. Nieodpowiedzialne korzystanie z zasobow

D. Ignorowanie wzgledéw etycznych

3. Dlaczego mobilizacja zasobéw jest uwazana za kluczowa w
przedsiebiorczos$ci spotecznej?

A. Jest to wymdg biurokratyczny
B. Gromadzenie bogactwa dla przedsiebiorcy
C. Wywieranie pozytywnego wptywu spotecznego

D. Nie jest to wazne w przedsiebiorczosci spotecznej

4. Jakie jest znaczenie wspierania odpowiedzialno$ci w korzystaniu z zasobéw
dla zréwnowazonej przedsiebiorczosci spotecznej?

A. Ogranicza kreatywnos$¢
B. Wzmacnia wzgledy etyczne
C. Utrudnia mobilizacje zasobdw

D. Minimalizuje konkurencje

5. W jaki spos6b mobilizacja zasobdw wspiera inicjatywy przedsigbiorczosci
spotecznej?

A. Zaniedbujac kwestie etyczne
B. Tworzac wyzwania dla przedsiebiorcy
C. Utrudniajac zaangazowanie spotecznosci

D. Podejmujgc wyzwania i tworzgc mozliwosci

6. Jaka jest rola mobilizacji zasobdéw w kontekscie rzecznictwa i widoczno$ci?
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A. Ukrywanie inicjatyw przed opinig publiczng
B. Aby zminimalizowa¢ wptyw na spotecznos¢
C. Finansowanie kampanii rzeczniczych i zwiekszanie widoczno$ci

D. Zniechecanie do publicznego zaangazowania

7.]aka role odgrywa wsparcie spoteczno$ci w procesie mobilizacji zasobéw na
rzecz przedsiebiorczosci spotecznej?

A. Utrudnia proces mobilizacji

B. Zapewnia wylacznie kapitat finansowy

C. Jest to nieistotne dla procesu

D. Utatwia i zwieksza mobilizacje zasobow.
8. Jaki wplyw ma odpowiedzialna mobilizacja zasobdw na sukces
przedsiewzie¢ w zakresie przedsiebiorczo$ci spotecznej?

A. Nie ma to zadnego wplywu

B. Przyczynia sie do dtugoterminowego sukcesu

C. Przynosi korzysci tylko przedsiebiorcy
D. Utrudnia pozytywny wptyw spoteczny

9. W jaki spos6b mobilizacja zasobéw przyczynia sie do skutecznosci
partnerstw strategicznych w przedsiebiorczo$ci spotecznej?

A. Unikanie wspétpracy z innymi organizacjami
B. Wykazujac zalezno$¢ finansowa od partneréw
C. Poprzez utatwianie wspdlnych inicjatyw i wspétpracy

D. Izolujgc przedsiewziecia od zewnetrznego wsparcia

10. W jaki spos6b mobilizacja zasobdw przyczynia sie do zwiekszenia
widocznosci inicjatyw przedsiebiorczos$ci spotecznej?

A. Unikajac jakiejkolwiek formy zaangazowania publicznego
B. Minimalizujac finansowanie kampanii rzeczniczych
C. Poprzez finansowanie kampanii i inicjatyw zwiekszajacych widocznos¢

D. Zniechecajgc $wiadomo$¢ spoteczng

Podsumowanie

10 minut

Zakonczenie sesji poprzez podsumowanie kluczowych spostrzezen
wynikajacych z dyskusji przy okragtym stole. Podkreslenie i uwypuklenie
praktycznych implikacji koncepcji zwigzanych z mobilizacjg zasobéw na
rzecz przedsiebiorczosci spotecznej, podkreslajac jej potencjalny wptyw na
inicjatywy i przedsiewziecia.
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1

Nazwa scenariusza "Wzory do nasladowania"

Czas trwania 15 min

Cel Aby poméc uczniom wej$¢é w "przedsiebiorczy sposéb
my$lenia”.

Cele nauczania Rozwijanie poprzez przyktady z realnego Swiata umiejetnosci

identyfikowania réznych rodzajow zasobéw wymaganych dla
przedsiebiorczosci spotecznej, w tym zasobdw materialnych,
niematerialnych i cyfrowych.

Odpowiednie kompetencje | Sposéb myslenia i komunikacja gtuchych przedsiebiorcéw

Obiekty/wyposazenie Ustawienie w klasie
Wymagania wstepne -
Opis Instruktor dzieli uczniéow na cztery grupy i instruuje ich, aby w

swoich grupach wymieniali sie informacjami na temat swoich
interakcji i doSwiadczen z (najlepiej niestyszacymi)
przedsiebiorcami.

Kazda grupa musi podzieli¢ sie przyktadem znanej firmy
nalezacej do oséb niestyszacych, podajac jak najwiecej
szczegOtow.

Na przyktad: kawiarnia prowadzona przez osoby niestyszace.

Aktywno$c¢ #2

Nazwa scenariusza Dopasowanie

Czas trwania 15 min

Cel Zbadanie podstawowych zasad i zrozumienie, Ze kazda
koncepcja teoretyczna ma znaczenie w kontekscie kazdego
rzeczywistego biznesu.

Cele nauczania Wejscie w sposéb myslenia o zarzadzaniu zasobami

Odpowiednie kompetencje | Kreatywnos$¢

Obiekty/wyposazenie Ustawienie w klasie
Wymagania wstepne -
Opis Nauczyciel instruuje grupe uczniéw, aby przeanalizowali

podstawowag zasade zwigzang z przyktadem, ktory przedstawili
w poczatkowym ¢wiczeniu przetamujacym lody.
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Na przyktad, jesli uczen z grupy zasugerowat kawiarnie, ktorej
podstawowa zasad3 jest holistyczne spojrzenie na zasoby,
uczen ten ma nastepnie za zadanie wyszczeg6lni¢ zasoby
wykorzystywane przez proponowang kawiarnie.

Aktywno$¢ #3

Nazwa scenariusza Quiz dotyczacy opisu i znaczenia

Czas trwania 15 min

Cel Wprowadzenie do znaczenia mobilizacji zasobow

Cele nauczania Zrozumienie procesu mobilizacji zasobéw i jego znaczenia.

Odpowiednie kompetencje

Kompetencje poznawcze

Obiekty/wyposazenie kartka papieru, dtugopis
Wymagania wstepne -
Opis 1. Jak definiuje sie mobilizacje zasobéw?

A. Tylko pozyskiwanie zasobow
B. Losowy proces gromadzenia aktywow
C. Strategiczny i celowy proces

D. Mobilizowanie zasobéw nie zostato zdefiniowane w
akapicie

2. Jaki jest kluczowy cel mobilizacji zasobéw w
przedsiebiorczos$ci spotecznej?

A. Gromadzenie zasob6éw do wykorzystania w przysztoSci
B. Osiaganie konkretnych celow
C. Nieodpowiedzialne korzystanie z zasobow

D. Ignorowanie wzgledéw etycznych

3. Dlaczego mobilizacja zasob6w jest uwazana za kluczowa w
przedsiebiorczos$ci spotecznej?

A. Jest to wymdg biurokratyczny
B. Gromadzenie bogactwa dla przedsiebiorcy
C. Wywieranie pozytywnego wptywu spotecznego

D. Nie jest to wazne w przedsiebiorczosci spotecznej
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4, Jakie jest znaczenie wspierania odpowiedzialno$ci w
Korzystaniu z zasobéw dla zréwnowazonej przedsiebiorczosci
spotecznej?

A. Ogranicza kreatywnos$¢
B. Wzmacnia wzgledy etyczne
C. Utrudnia mobilizacje zasobow

D. Minimalizuje konkurencje

5. W jaki sposéb mobilizacja zasoboéw wspiera inicjatywy
przedsiebiorczosci spotecznej?

A. Zaniedbujac kwestie etyczne

B. Tworzac wyzwania dla przedsiebiorcy

C. Utrudniajac zaangazowanie spotecznosci

D. Podejmujgc wyzwania i tworzgc mozliwosci

6. Jaka jest rola mobilizacji zasobéw w kontek$cie rzecznictwa i
widocznosci?
A. Ukrywanie inicjatyw przed opinig publiczng

B. Aby zminimalizowa¢ wptyw na spotecznos$¢
C. Finansowanie kampanii rzeczniczych i zwiekszanie
widocznosci

D. Zniechecanie do publicznego zaangazowania

7.]Jaka role odgrywa wsparcie spoteczno$ci w procesie mobilizacji
zasob6w na rzecz przedsiebiorczo$ci spotecznej?

A. Utrudnia proces mobilizacji

B. Zapewnia wylgcznie kapitat finansowy

C. Jest to nieistotne dla procesu

D. Utatwia i zwieksza mobilizacje zasobow.
8. Jaki wplyw ma odpowiedzialna mobilizacja zasobéw na sukces
przedsiewzieé¢ w zakresie przedsiebiorczo$ci spotecznej?

A. Nie ma to zadnego wplywu

B. Przyczynia sie do dlugoterminowego sukcesu

C. Przynosi korzysci tylko przedsiebiorcy

D. Utrudnia pozytywny wptyw spoteczny

9. W jaki sposdb mobilizacja zasobéw przyczynia sie do
skuteczno$ci partnerstw strategicznych w przedsiebiorczo$ci
spotecznej?
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A. Unikanie wspotpracy z innymi organizacjami
B. Wykazujac zalezno$¢ finansowa od partneréw
C. Poprzez utatwianie wspdlnych inicjatyw i wspéipracy

D. Izolujac przedsiewziecia od zewnetrznego wsparcia

10. W jaki spos6b mobilizacja zasobdéw przyczynia sie do
zwiekszenia  widocznosci  inicjatyw  przedsiebiorczosci

spotecznej?

A. Unikajac jakiejkolwiek formy zaangazowania publicznego

B. Minimalizujac finansowanie kampanii rzeczniczych

C. Poprzez finansowanie kampanii i inicjatyw zwiekszajgcych

widoczno$é

D. Zniechecajac $wiadomos¢ spoteczng

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza ResourceMobilizationShowcase

Czas trwania 15 min

Cel Nabycie umiejetnosci analizowania i ustalania priorytetéw
zasobOw w oparciu o ich znaczenie i wptyw na trwato$¢
przedsiewzie¢ przedsiebiorczych.

Cele nauczania Zrozumienie znaczenia efektywnego wykorzystania zasobéw

dla sukcesu przedsiewzie¢ przedsiebiorczych.

Odpowiednie kompetencje

Rozumienie i krytyczne myslenie

Obiekty/wyposazenie Papier do wykreséw lub tablice
Znaczniki
Wydrukowane karty z r6znymi zasobami (finansowymi,
ludzkimi, spoteczno$ciowymi, cyfrowymi)
Czasomierz
Wymagania wstepne -
Opis Wprowadzenie (2 minuty): Krétkie przedstawienie w

PowerPoincie znaczenia analizowania i ustalania priorytetow
podstawowych koncepcji w przedsiewzieciach
przedsiebiorczych na rzecz zrownowazonego rozwoju.

Karty zasobow (3 minuty): Rozdaj kazdemu uczestnikowi
wydrukowane karty z réznymi podstawowymi pojeciami.
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Wyjas$nij, ze kazda karta symbolizuje konkretne cele, na ktére
moga by¢ ukierunkowane rézne inicjatywy.

Tworzenie grup (2 minuty): Utwoérz mate grupy z uczestnikow
trzymajacych rézne karty.

Dyskusja grupowa i konsensus (9 minut):

Poinstruuj kazdg grupe, aby omoéwita i doszta do konsensusu w
sprawie priorytetu i znaczenia koncepcji w ich zestawie.
Podkresl znaczenie skutecznej komunikacji i wspotpracy.

Reprezentacja wizualna (2 minuty): Kazda grupa tworzy
wizualna reprezentacje (wykres lub diagram) przedstawiajaca
priorytetowe koncepcje i ich uzasadnienie.

Prezentacja grupowa (3 minuty): Kazda grupa przedstawia
swojg wizualng reprezentacje pozostaltym uczestnikom.

Grupy wyjasniajg swoj wybor priorytetéw i uzasadnienie.

Aktywno$¢ #5

Nazwa scenariusza Podsumowanie okragtego stotu na temat mobilizacji zasobow

Czas trwania 15 min

Cel Utatwienie wspolnej dyskusji w celu podsumowania opisu i
podkreslenia znaczenia mobilizacji zasobow w
przedsiebiorczosci spotecznej.

Cele nauczania Uzyskanie wgladu w role mobilizacji zasobow we wspieraniu

niezalezno$ci ekonomicznej w spotecznosci oséb niestyszacych.

Odpowiednie kompetencje

Kompetencje poznawcze

Obiekty/wyposazenie Flipcharty lub tablice

Znaczniki

Wydrukowane kluczowe punkty dotyczace mobilizacji zasobow
Wymagania wstepne -
Opis Dyskusja okragtego stotu (7 minut):

Utworz okragty stét i zapro$ uczestnikéw grupy do podzielenia
sie swoimi refleksjami. Kazdy uczestnik grupy ma 2-3 minuty na
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omdwienie swojego rozumienia pojec¢ zwigzanych z mobilizacja
zasobdw, ich zwigzku z przedsiebiorczos$cig spoleczng oraz
wszelkich osobistych doswiadczen i spostrzezen.

Poprowadz sesje wspolnego sporzadzania notatek na tablicy.
Podsumuj kluczowe punkty i spostrzezenia podzielone przez
uczestnikow podczas dyskusji.

Otwarta dyskusja (5 minut):

Zachecaj uczestnikow do zadawania pytan, szukania wyjasnien i
angazowania sie w dialog na temat znaczenia koncepcji
zwigzanych z mobilizacja zasobow.

Podsumowanie i wnioski (2 minuty):

Podsumuj gtéwne wnioski z dyskusji przy okragtym stole.
Podkresl praktyczne implikacje mobilizacji zasobéw na rzecz
przedsiebiorczosci spotecznej i jej potencjalnego wptywu.
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Podtemat 2: Jakie zasoby sg potrzebne przedsiebiorcy spotecznemu
(materialne, niematerialne i cyfrowe)?

Plan lekcji Nazwa: Lepkie Zasoby

Aktywnos¢ i

czas trwania

Tres¢

Wprowadzenie

15 minut

Proponujemy ¢wiczenie wprowadzajace majace na celu potgczenie z
poprzednig sekcja. To przetamujace lody ¢wiczenie dziata jako platforma
dla uczniéw do wyrazania ich istniejgcej wiedzy na temat réznych
rodzajéw zasobéw. Cwiczenie to, zwane éwiczeniem "Przyklej to", zacheca
uczniéw do zidentyfikowania trzech zasobéw powigzanych z konkretnymi
przyktadami omédwionymi w poprzedniej sekcji. Uczniowie zapisujg te
zasoby na karteczkach samoprzylepnych i dotaczaja je do tabeli
odpowiadajacej odpowiednim przyktadom.

Opis

55 minut

Jako wstep do aktywnosci 2, "Wyzwanie polegajace na wymieszaniu
zasobdw", drugie ¢wiczenie jest sugerowane w celu wzbudzenia
zainteresowania kategoryzacja zasobéw. W ramach przygotowan do
aktywno$ci 2 instruktor powinien zebra¢ naklejki uzywane w aktywnosci 1
i dodatkowo przygotowac¢ dodatkowe naklejki, aby dopasowac je do liczby
uczestnikow. Na przyktad, jesli jest 15 uczestnikow, przygotuj dodatkowe 6
karteczek samoprzylepnych z ré6znymi zasobami.

Rozdaj je jako poufne karty kazdemu uczestnikowi i postaw przed nim
zadanie zidentyfikowania innych kart i dotaczenia do grup posiadajacych
podobne lub uzupetniajace sie zasoby, a wszystko to bez komunikacji
werbalnej. Dyskusja na temat uzasadnienia utworzenia grupy moze
zapewni¢ niezbedne pole do wprowadzenia kategorii zasobéw.

Jest to odpowiedni czas na zaprezentowanie slajdéw od 26 do 33
przedstawiajacych kategorie, rodzaje zasobdw. Kréotkie oméwienie
kazdego typu jest kluczowe dla uzyskania informacji zwrotnej na temat
Zrozumienia przez uczestnikéw.

Nastepnym krokiem jest przej$cie do aktywnosci 3, w ktérym uczestnicy
wybieraja 2 rodzaje zasob6w z kazdej kategorii i taczg je z przyktadem
przedsiewziecia, nadajac priorytet ich potrzebie.

Po krotkiej dyskusji proponujemy przej$¢ do prezentacji Power Point do 40
slajdu przedstawiajacego przyktady zasobéw wedtug kategorii.

Nastepnie proponujemy wykorzysta¢ aktywno$c¢ 4 "Przyktady - Wplyw", w
ktérym uczestnicy maja szanse omowi¢ wptyw réznych zasobdw.

Po krotkiej dyskusji sugerujemy kontynuowanie prezentacji Power Point
az do 49 slajdu wyjasniajgcego znaczenie kazdego typu zasobu.

W tym momencie instruktor moze wykorzysta¢ aktywnos$¢ 5 "Konsultant”,
aby podkresli¢ koniecznos¢ kazdego zasobu. W tym ¢wiczeniu uczestnicy
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beda dziata¢ jako konsultanci przedsiewziecia, probujac znaleZ¢ negatywne
strony brakujacych zasobéw.

Podsumowanie

10 minut

Zakoncz sesje dyskusja przy okragltym stole na temat 10 quizéw
wielokrotnego wyboru, podsumowujacym kluczowe spostrzezenia
dotyczace tego podtematu. S to kategorie, typy i wptyw.

1. Jakie sg podstawowe kategorie zasob6w w konteks$cie
przedsiebiorczosci spotecznej?

A. Tylko zasoby finansowe
B. Zasoby materialne, niematerialne i cyfrowe
C. Tylko zasoby ludzkie

D. Zasoby cyfrowe i finansowe

2. Ktére z ponizszych jest przyktadem zasobu materialnego dla

przedsiebiorcy spotecznego?
A. Umiejetnosci pracy w sieci
B. Kapitat finansowy
C. Przestrzen biurowa
D. Umiejetnosci cyfrowe

W jaki sposéb skuteczna mobilizacja zasobéw moze wplynaé na
sukces inicjatyw przedsiebiorczosci spotecznej?

A. Utrudniajac zaangazowanie spotecznosci
B. Ograniczajgc innowacyjno$¢
C. Podejmujac wyzwania i tworzac mozliwosci

D. Izolujac przedsiewziecia od wspoétpracy zewnetrznej

4. Co obejmuje termin "zasoby niematerialne” w dziedzinie

przedsiebiorczos$ci spotecznej?
A. Tylko aktywa fizyczne

B. Wartosci niematerialne i prawne, takie jak wiedza i
umiejetnosci

C. Tylko aktywa finansowe

D. Wytgcznie aktywa cyfrowe

cyfrowej?
A. Fizyczna przestrzen biurowa
B. Kapitat finansowy
C. Obecnos¢ w mediach spotecznosciowych

D. Umiejetnosci pracy w sieci
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6. W jaki sposéb odpowiedzialna mobilizacja zasobdw przyczynia sie do
dtugoterminowego sukcesu przedsiewziec z zakresu
przedsiebiorczo$ci spotecznej?

A. Zaniedbujac kwestie etyczne

B. Nadajac priorytet krétkoterminowym zyskom

C. Wspierajac zréwnowazony rozwoj i dlugowieczno$¢
D. Poprzez gromadzenie bogactwa dla przedsiebiorcy

7. JaKie jest znaczenie zasob6w materialnych dla przedsiebiorcéw
spotecznych?

A. Nie maja wptywu na operacje biznesowe

B. Zapewniajg aktywa materialne dla operacji biznesowych
C. Ograniczajg kreatywnos$¢ w przedsiebiorczosci

D. Utrudniajg wspétprace z innymi organizacjami

8. Ktoére z ponizszych jest przyktadem zasobu cyfrowego dla
przedsiebiorcy spotecznego?

A. Fizyczna przestrzen robocza

B. Kapitat finansowy

C. Internetowe platformy marketingowe
D. Umiejetnosci ludzkie

9. W jaki sposéb nieskuteczna mobilizacja zasobdw moze negatywnie
wplynaé na powodzenie inicjatyw przedsiebiorczoSci spotecznej?

A. Poprzez zachecanie do innowacji

B. Poprzez wspieranie wspotpracy

C. Ograniczajac dostep do zasobow

D. Poprzez zaspokajanie potrzeb spotecznosci

10. Dlaczego przedsiebiorcy spoteczni musza bra¢ pod uwage wiele
kategorii zasobéw w swoich przedsiewzieciach?

A. Aby uprosci¢ zarzadzanie zasobami
B. Ograniczenie zakresu inicjatyw
C. Zwiekszenie kreatywnosci i efektywnosci

D. Zniechecanie do wspétpracy z innymi organizacjami
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1

Nazwa scenariusza Kijj

Czas trwania 15 min

Cel Pomoc uczniom w wyrazeniu ich wcze$niejszej wiedzy na temat
réznych rodzajéw zasobow.

Cele nauczania Uczenie sie od réwies$nikow

Odpowiednie kompetencje | Identyfikacja i wyodrebnienie kluczowych komponentéw

Obiekty/wyposazenie Ustawienie w klasie
Wymagania wstepne -
Opis Prowadzacy prosi uczniéw o wskazanie trzech zasobow

zwigzanych z konkretnymi przyktadami analizowanymi w
poprzedniej sekcji. Uczniowie zapisujg te zasoby na karteczkach
samoprzylepnych i przyklejaja je do tabeli przedstawiajacej
odpowiednie przyktady. Nastepnie uczniowie angazujg sie w
dyskusje, aby zbadac¢ podobienstwa miedzy przyktadami i
zidentyfikowac najczeSciej wymieniane zasoby.

Aktywno$¢ #2

Nazwa scenariusza Wyzwanie mieszania zasobéw

Czas trwania 15 min

Cel Wzbudzenie ciekawo$ci na temat réznych rodzajow zasobow w
przedsiebiorczosci spotecznej poprzez szybkie i interaktywne
wyzwanie.

Cele nauczania Kategoryzacja rodzaju zasobow

Odpowiednie kompetencje | Organizacja

Obiekty/wyposazenie Ustawienie w klasie

Karty indeksowe lub mate kawatki papieru

Znaczniki

Wymagania wstepne -

Opis

Przygotowanie (3 minuty):

Przygotuj karty indeksowe lub mate kartki papieru, kazda z
nazwa konkretnego zasobu (np. pienigdze, umiejetnosci,
wsparcie spotecznosci, technologia).

Wymieszaj karty i umie$¢ je w pojemniku.
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Wprowadzenie (2 minuty):

Krétko przedstaw koncepcje zasoboéw w przedsiebiorczosci
spotecznej, podkreslajac ich réznorodny charakter i znaczenie.

Wyzwanie Mieszania Zasob6w (7 minut):

Rozdaj karty kazdemu uczestnikowi. Poinstruuj uczestnikdéw,
aby nie pokazywali swoich kart innym osobom. Wyjas$nij, Ze ich
zadaniem jest znalezienie i utworzenie grup z innymi osobami,
ktére maja podobne lub uzupetiajace sie zasoby, bez
mowienia. Mogg uzywac gestoéw lub prostych rysunkow.

Tworzenie grupy (3 minuty):

Pozwodl uczestnikom poruszacé sie, wchodzi¢ w interakcje z
innymi, aby tworzy¢ grupy w oparciu o zasoby na ich kartach.

Dyskusja (2 minuty):

Po utworzeniu grup utatw krotka dyskusje na temat tego,
dlaczego zdecydowali sie potaczy¢ w grupy i jakie zasoby
reprezentujg.

Wprowadzenie do kategorii (3 minuty):

Krétko przedstaw idee, Ze zasoby mozna podzieli¢ na rézne
rodzaje (finansowe, ludzkie, spotecznosciowe, cyfrowe).

Wyjas$nij, ze ¢wiczenie byto prosta reprezentacjg réznorodnosci

zasobow.

Aktywno$¢ #3

Nazwa scenariusza Restick

Czas trwania 15 min

Cel Zidentyfikuj i potacz w pary po jednym zasobie z kazdej
kategorii wraz z przyktadami.

Cele nauczania Uzyj kategoryzacji zasobdw.

Odpowiednie kompetencje | Osad/podejmowanie decyzji

Obiekty/wyposazenie Ustawienie w klasie
Karty indeksowe lub mate kawatki papieru

Znaczniki

Wymagania wstepne -

Opis Na poczatku instruktor moze podzieli¢ klase na 4 czeSci. Kazdy
zespo6t musi wyjasni¢ co najmniej 2 rodzaje zasoboéw w kazdej
kategorii dla podanych przyktadéw. 1 przyktad dla kazdego
zespotu.
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Nastepnie cztonkowie kazdej grupy musza wybrac rzecznika,
ktéry wyjasni pozostalym grupom, dlaczego wybrali dany zaséb
wedtug kategorii.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Przyktady - wptyw

Czas trwania 15 min

Cel Okreslenie konkretnych zasob6w materiatowych dla
przyktadéw ze $wiata rzeczywistego

Cele nauczania Rozwijanie umiejetnos$ci oceny i priorytetyzacji zasobow

materialnych, zrozumienie ich roli w rozwoju produktu/ustugi,
produkgcji i dystrybucji.

Odpowiednie kompetencje | Krytyczne my$lenie

Obiekty/wyposazenie Ustawienie w klasie

Karty indeksowe lub mate kawatki papieru

Znaczniki

Wymagania wstepne -

Opis Nauczyciel prosi uczniéw o znalezienie przyktadu dla kazdego
rodzaju zasobu materialnego z przedstawionych przyktadéw.
Nastepnie cztonkowie kazdej grupy musza wybra¢ rzecznika,
ktoéry podzieli sie z innymi swoimi przemysleniami na temat
wptywu okres$lonego zasobu materialnego.

Aktywno$c¢ #5

Nazwa scenariusza Konsultant

Czas trwania 15 min

Cel Zaszczepienie zaradno$ci, zachecanie uczestnikéw do
kreatywnego pozyskiwania i wykorzystywania réznych
zasobdw w celu sprostania wyzwaniom.

Cele nauczania Zrozumienie znaczenia zasobow niematerialnych i cyfrowych w
zwiekszaniu skuteczno$ci i zasiegu inicjatyw przedsiebiorczosci
spoteczne;.

Odpowiednie kompetencje | Poszukiwaniaibadania

Obiekty/wyposazenie Ustawienie w klasie
Karty indeksowe lub mate kawatki papieru

Znaczniki
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Wymagania wstepne

Opis

Poinstruuj grupy uczniéw, aby zamiescity zasoby niematerialne
i cyfrowe, ktérych nie ma w podanych przyktadach. Dodatkowo
popros ich o podkreslenie negatywnych skutkow wynikajacych
z braku tych zasobow.
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Podtemat 3: Jak odpowiedzialnie korzystac z zasobow?
Plan lekcji Nazwa: Odpowiedzialny przedsiebiorca
Aktywno$¢ i czas Tresé

trwania
Odpowiedzialne korzystanie z zasobdw wykracza poza zwyktg wydajnos¢;
. odzwierciedla zaangazowanie w zrownowazony rozwdj, etyczne
Wprowadzenie . , .
postepowanie i dobrobyt spotecznosci.
15 minut

W ramach rozgrzewki wykonaj ¢wiczenie Key Padlet. Cwiczenie to zajmie
okoto 15 minut.

Po rozgrzewce przejdz do prezentacji Power Point, slajdy 50-57, analizujac
kluczowe zasady.

Nastepnie zaleca sie przejscie do drugiej aktywnosci, w ktorej uczniowie
proszeni sg o zmodyfikowanie swoich poprzednich odpowiedzi przy
uzyciu nowej wiedzy, ktora zdobyli.

Po zakoriczeniu drugiej aktywno$ci kontynuuj ze slajdami 58-63
przedstawiajacymi szczeg6towo implikacje wykorzystania zasobow.
Skieruj uczestnikéw do rozszerzonej dyskusji, aby przygotowac ich do
nastepnego quizu.

Udostepnij quiz, ktéry oceni zrozumienie i wiedze uczestnikdw, pomagajac
im w podejmowaniu $wiadomych decyzji dotyczacych alokacji zasobow.
Ten quiz bada réwniez dtugoterminowe skutki zaréwno dla spotecznosci,
jak i biznesu.

Zaprezentuj slajdy 64-71 w prezentacji PowerPoint, aby przedstawic¢
Opis kwestie etyczne i najlepsze praktyki w zakresie odpowiedzialnego
korzystania z zasobow. Ta sekcja powinna stanowic podstawe do
zrozumienia znaczenia etycznego podejmowania decyzji w
przedsiebiorczosci spotecznej.

55 minut

Zaangazuj uczestnikow w odkrywanie i omawianie kwestii etycznych i
najlepszych praktyk za pomoca rzeczywistych scenariuszy. Aktywnos¢ 4
obejmuje przedstawienie scenariusza dylematu etycznego. Uczestnicy majg
za zadanie wykorzysta¢ swoje umiejetnosci osgdu i podejmowania decyzji
w celu zidentyfikowania dylematow etycznych i zaproponowania
rozwigzan zgodnych z zasadami etyKi i najlepszymi praktykami.

Zakoncz sesje podsumowaniem skupiajacym sie na odpowiedzialnym
korzystaniu z zasob6ow. Podsumuj kluczowe punkty zwigzane z kwestiami
etycznymi i najlepszymi praktykami oméwionymi podczas sesji. Zache¢
uczestnikow do zastanowienia sie nad znaczeniem odpowiedzialnego
korzystania z zasobow w przedsiebiorczosci spoteczne;.

To ustrukturyzowane podejscie zapewnia kompleksowg analize kwestii
etycznych, zapewnia praktyczne scenariusze do zastosowania i wzmacnia
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znaczenie odpowiedzialnego korzystania z zasob6w poprzez
podsumowanie.

1: Dlaczego odpowiedzialne korzystanie z zasobéw jest kluczowe w
przedsiebiorczosci spotecznej?

a. Jest to wymag prawny

b. Wspiera pozytywny wizerunek etyczny

c. Zwieksza procesy biurokratyczne

d. Ogranicza kreatywnos$¢ w dziataniach biznesowych

2: Do czego przyczynia sie odpowiedzialne korzystanie z zasobéw w
przedsiebiorczosci spotecznej?

a. Tylko krétkoterminowe zyski finansowe
b. Dtugoterminowa stabilno$¢ biznesowa
c. Ignorowanie potrzeb spotecznosci

d. Gromadzenie zasobéw

3: W jaki sposéb odpowiedzialne zarzadzanie zasobami wplywa na
$rodowisko w przedsiebiorczo$ci spotecznej?

a. Nie ma wptywu na srodowisko

b. Przyczynia sie do zrownowazenia sSrodowiskowego
Quiz c. Wyczerpuje zasoby naturalne

15 min d. Zwieksza zanieczyszczenie Srodowiska

4: Jakie s3 etyczne aspekty odpowiedzialnego korzystania z zasob6éw w
przedsiebiorczos$ci spotecznej?

a. Gromadzenie zasobow dla osobistych korzysci

b. Ignorowanie potrzeb spotecznosci

c. Zapewnienie sprawiedliwego traktowania interesariuszy
d. Eksploatacja zasobow w celu osiggniecia szybkich zyskéw

5: Jaka role odgrywaja zasoby niematerialne w odpowiedzialnym
korzystaniu z zasobé6w w przedsigbiorczoSci spoteczne;j?

a. Nie maja zadnego znaczenia

b. Przyczyniaja sie do degradacji srodowiska

c. Zwiekszajg skutecznos$¢ i zasieg inicjatyw

d. Ograniczajg kreatywnos¢ w dziataniach biznesowych

6: Jakie sg potencjalne konsekwencje nieodpowiedzialnej mobilizacji
zasob6éw pod wzgledem ich wyczerpywania sie?

a. Zwiekszona dostepnos¢ zasobow

b. Ochrona zasobéw naturalnych
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c. Wyczerpywanie sie cennych zasobow
d. Lepsze zarzadzanie zasobami

7: Jaki jest potencjalny wplyw na §rodowisko mobilizacji zasobéw, ktéra nie
jest zgodna ze zréwnowazonymi praktykami?

a. Zwiekszona bior6znorodnos$¢

b. Wylesianie i niszczenie siedlisk
c. Zachowanie naturalnych siedlisk
d. Lepsze zdrowie ekosystemu

8: W jaki sposéb mobilizacja zasob6w moze prowadzi¢ do przesiedlenia
spotecznosci?

a. Ustalajac priorytety potrzeb spotecznosci

b. Poprzez promowanie inicjatyw integracyjnych

c. Zaniedbujgc wptyw na spotecznosci lokalne

d. Wspieranie wspétpracy z lokalnymi mieszkancami
9: W jaki sposdb odpowiedzialna mobilizacja zasobéw mozZe pozytywnie
wplynaé na wptyw kultury?

a. Poprzez promowanie erozji kulturowe;j

b. Zaniedbujac ré6znorodnos¢ kulturowg

c. Poprzez wspieranie ochrony i wzbogacania kultury

d. Minimalizujgc znaczenie dziedzictwa kulturowego

10: W jaki spos6b odpowiedzialna mobilizacja zasobéw pozytywnie wptywa
na spotecznosci lokalne?

a. Zaniedbujac potrzeby lokalnych mieszkancéw

b. Poprzez wspieranie wspotpracy i zaspokajanie potrzeb
spotecznosci

c. Poprzez promowanie przemieszczania spotecznosci

d. Minimalizujgc zaangazowanie spotecznosci

Podsumowanie

10 minut

Zakonczenie sesji poprzez podsumowanie kluczowych spostrzezen
wynikajacych z dyskusji przy okraggtym stole. Podkreslenie i wyrdznienie
praktycznych implikacji oraz kultywowanie postawy zdolnosci
adaptacyjnych, podkre$lajac dynamiczny charakter potrzeb w zakresie
zasobdw w zmieniajacym sie krajobrazie przedsiebiorczosci spoteczne;j.
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1

Nazwa scenariusza Key Padlet

Czas trwania 15 min

Cel Pomoc uczniom w "odpowiedzialnym uzytkowaniu".
Cele nauczania Zaszczepienie poczucia odpowiedzialnosci spotecznej

Odpowiednie kompetencje

Sposo6b myslenia o odpowiedzialnym uzytkowaniu

Obiekty/wyposazenie PC Internet

Wymagania wstepne -

Opis Nauczyciel poleca uczniom sprawdzenie stéw kluczowych
podanych na Padlecie. Kazdy uczen dzieli sie swoja osobistg
analiza, komentujgc, a takze przeglada odpowiedzi swoich
réwiesnikow.

Aktywno$¢ #2

Nazwa scenariusza Przer6bka Padletu

Czas trwania 15 min

Cel Opisanie szczegdétdw kluczowych zasad odpowiedzialnego
korzystania z zasobow.

Cele nauczania Zrozumienie zasad odpowiedzialnego zarzadzania zasobami w

kontekscie przedsiebiorczosci spotecznej.

Odpowiednie kompetencje | Swiadomo$¢ srodowiskowa i etyczna

Obiekty/wyposazenie Sala lekcyjna wyposazona w komputer i Internet

Wymagania wstepne -

Opis Nauczyciel prosi ucznidéw, aby wrocili do tego samego Padletu i
zmodyfikowali swojg odpowiedz, wykorzystujgc zdobytg
wiedze.

Aktywnos¢ #3

Nazwa scenariusza Quiz

Czas trwania 15 min

Cel Podkres$lanie pozytywnego wplywu przedsiebiorczosci

Swiadomej zasob6éw na spotecznosci.
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Cele nauczania

Zdobycie umiejetnosci podejmowania §wiadomych decyzji
dotyczacych alokacji zasobdw, biorgc pod uwage
dtugoterminowe skutki dla spotecznosci i dziatalnosci
biznesowej.

Odpowiednie kompetencje

Kompetencje poznawcze

Obiekty/wyposazenie Sala lekcyjna wyposazona w komputer i Internet
Wymagania wstepne -
Opis 1: Dlaczego odpowiedzialne korzystanie z zasobéw jest kluczowe

w przedsiebiorczosci spotecznej?
a. Jest to wymaég prawny
b. Wspiera pozytywny wizerunek etyczny
c. Zwieksza procesy biurokratyczne
d. Ogranicza kreatywno$¢ w dziataniach biznesowych

2: Do czego przyczynia sie odpowiedzialne korzystanie z
zasob6w w przedsiebiorczosci spotecznej?

a. Tylko krétkoterminowe zyski finansowe
b. Dtugoterminowa stabilno$¢ biznesowa
c. Ignorowanie potrzeb spotecznosci

d. Gromadzenie zasobéw

3: W jaki sposéb odpowiedzialne zarzadzanie zasobami wplywa
na $rodowisko w przedsiebiorczoSci spotecznej?

a. Nie ma wptywu na srodowisko

b. Przyczynia sie do zréwnowazenia sSrodowiskowego
c. Wyczerpuje zasoby naturalne

d. Zwieksza zanieczyszczenie $srodowiska

4: Jakie sg etyczne aspekty odpowiedzialnego korzystania z
zasobOw w przedsiebiorczosci spoteczne;j?

a. Gromadzenie zasobow dla osobistych korzysci
b. Ignorowanie potrzeb spotecznosci

c. Zapewnienie sprawiedliwego traktowania
interesariuszy

d. Eksploatacja zasobow w celu osiggniecia szybkich
zyskow

5: Jaka role odgrywaja zasoby niematerialne w odpowiedzialnym
korzystaniu z zasobow w przedsigbiorczoSci spotecznej?

a. Nie maja zadnego znaczenia
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b. Przyczyniajg sie do degradacji sSrodowiska
c. Zwiekszaja skuteczno$¢ i zasieg inicjatyw
d. Ograniczajg kreatywno$¢ w dziataniach biznesowych

6: Jakie sg potencjalne konsekwencje nieodpowiedzialnej
mobilizacji zasobéw pod wzgledem ich wyczerpywania sie?

a. Zwiekszona dostepno$¢ zasobow

b. Ochrona zasobéw naturalnych

c. Wyczerpywanie sie cennych zasobow
d. Lepsze zarzadzanie zasobami

7: JaKi jest potencjalny wplyw na §rodowisko mobilizacji
zasobdw, ktdra nie jest zgodna ze zré6wnowazonymi praktykami?

a. Zwiekszona bior6znorodnos$¢

b. Wylesianie i niszczenie siedlisk
c. Zachowanie naturalnych siedlisk
d. Lepsze zdrowie ekosystemu

8: W jaki sposdb mobilizacja zasobéw moze prowadzi¢ do
przesiedlenia spotecznosci?

a. Ustalajgc priorytety potrzeb spotecznosci

b. Poprzez promowanie inicjatyw integracyjnych

c. Pomijajac wptyw na spotecznosci lokalne

d. Wspieranie wspétpracy z lokalnymi mieszkancami
9: W jaki sposéb odpowiedzialna mobilizacja zasobéw moze
pozytywnie wptynaé na wptyw kultury?

a. Poprzez promowanie erozji kulturowe;j

b. Zaniedbujac réznorodnos¢ kulturowg

c. Poprzez wspieranie ochrony i wzbogacania kultury

d. Minimalizujac znaczenie dziedzictwa kulturowego

10: W jaki sposdb odpowiedzialna mobilizacja zasobow
pozytywnie wptywa na spotecznosci lokalne?

a. Zaniedbujac potrzeby lokalnych mieszkancow

b. Poprzez wspieranie wspétpracy i zaspokajanie
potrzeb spotecznosci

c. Poprzez promowanie przemieszczania spotecznosci

d. Minimalizujgc zaangazowanie spoteczno$ci

Aktywno$c¢ #4
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Nazwa scenariusza Scenariusz dylematu etycznego

Czas trwania 15 min

Cel Zaangazowanie uczestnikow w odkrywanie i omawianie kwestii
etycznych i najlepszych praktyk w przedsiebiorczosci
spotecznej poprzez rzeczywiste scenariusze.

Cele nauczania Zdobycie wiedzy na temat kwestii etycznych i najlepszych
praktyk w zakresie odpowiedzialnego korzystania z zasobow.

Odpowiednie kompetencje | Osad/podejmowanie decyzji

Obiekty/wyposazenie Wydrukowane scenariusze dylematéw etycznych
(przygotowane wczes$niej)

Flipcharty lub tablice
Znaczniki

Wymagania wstepne -

Opis Wprowadzenie (2 minuty):

Skorzystaj z prezentacji, aby przeanalizowac znaczenie
wzgledow etycznych i najlepszych praktyk w przedsiebiorczosci
spotecznej dla zrownowazonego rozwoju i pozytywnego
wptywu spotecznego.

Prezentacja scenariusza (5 minut):

Rozdaj wydrukowane scenariusze dylematéw etycznych 4
grupom uczestnikow.

Kazdy scenariusz powinien przedstawiac realistyczna sytuacje
obejmujaca kwestie etyczne w kontekscie przedsiebiorczosci
spoteczne;.

Pole¢ kazdej grupie przeczytanie i omowienie scenariusza.
Dyskusja grupowa (5 minut):

Zache¢ kazda grupe do oméwienia dylematow etycznych
przedstawionych w ich scenariuszu.

Popros ich o rozwazenie potencjalnych dziatan, konsekwencji
oraz wptywu na zréwnowazony rozwo6j i wptyw spoteczny.

Propozycja rozwigzania (2 minuty):

Kazda grupa przedstawia swoj scenariusz, zidentyfikowane
dylematy etyczne i proponuje rozwigzanie zgodne z zasadami
etyki i najlepszymi praktykami.

Refleksja (3 minuty):
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Ulatwienie krotkiej refleksji w catej grupie na temat wspélnych
tematéw i wyzwan zidentyfikowanych w réznych
scenariuszach.

Omow, w jaki sposéb etyczne podejmowanie decyzji przyczynia
sie do zréwnowazonego rozwoju i pozytywnego wplywu
spotecznego.

Podsumuj kluczowe wnioski dotyczace znaczenia kwestii
etycznych i najlepszych praktyk w przedsiebiorczosci
spoteczne;.

Podkreslenie ich roli we wspieraniu bardziej sprawiedliwego i
integracyjnego spoteczenstwa.

Promowanie inkluzywno$ci i réwnosci poprzez etyczne
praktyki biznesowe.

Aktywno$¢ #5

Nazwa scenariusza Dyskusja przy okraglym stole i podsumowanie.

Czas trwania 15 min

Cel Kultywowanie nastawienia na adaptacje, inspirowanie
uczestnikow do poszukiwania przyjaznych dla srodowiska i
spotecznie odpowiedzialnych alternatyw w ich praktykach
biznesowych.

Cele nauczania Podsumowanie odpowiedzialnego korzystania z zasobow

Odpowiednie kompetencje

Elastyczno$¢/zdolno$¢ adaptacji

Obiekty/wyposazenie

Uktad siedzen przy okragtym stole (krzesta ustawione w
konfiguracji okragtej lub po6tokragtej)

Flipcharty lub tablice
Znaczniki

Przygotowane podpowiedzi do dyskusji zwigzane z
odpowiedzialnym korzystaniem z zasobéw

Wymagania wstepne

Opis

Wprowadzenie (2 minuty):

Krotkie podsumowanie kluczowych zasad odpowiedzialnego
korzystania z zasobow w przedsiebiorczos$ci spoteczne;.

Wyjasnij cel dyskusji przy okragltym stole jako wspdlnej
refleksji i sesji dzielenia sie.

Zorganizuj spotkania w formie okraglego stotu, aby zacheci¢ do
otwartej dyskusji.

Wskazowki do dyskusji (8 minut):
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Przygotuj podpowiedzi do dyskusji zwigzane z
odpowiedzialnym korzystaniem z zasobéw (np. napotkane
wyzwania, skuteczne strategie, kwestie etyczne).

Kazdy uczestnik na zmiane dzieli sie swoimi przemysleniami i
doswiadczeniami w oparciu o podpowiedzi.

Wspolne sporzadzanie notatek (3 minuty):

Wyznacz cztonka grupy do sporzadzania wspélnych notatek na
flipcharcie lub tablicy.

Uchwy¢ kluczowe spostrzezenia, wyzwania i strategie
omawiane podczas okragtego stotu.

Otwarta dyskusja (1 minuta):

Zachecaj do otwartej dyskusji, pozwalajac uczestnikom
reagowac na spostrzezenia innych i dzieli¢ sie dodatkowymi
przemys$leniami.

Refleksja (2 minuty):
Utatwienie krotkiej refleksji nad ogélng dyskusja.

Popro$ uczestnikéw o zidentyfikowanie wspdlnych tematdéw,
wyciggnietych wnioskéw i nowych perspektyw.

Kluczowe punkty dyskusji:

Praktyczne wyzwania we wdrazaniu odpowiedzialnego
korzystania z zasobow.

Skuteczne strategie stosowane przez uczestnikow.

Wzgledy etyczne i ich wptyw na wykorzystanie zasobdw.
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Temat 4: Kanwa Modelu Biznesowego

Podtemat 1: Czym jest Kanwa Modelu Biznesowego (BMC) -
wprowadzenie

Plan lekcji Nazwa: Czym jest Kanwa Modelu Biznesowego (BMC) -

wprowadzenie

Aktywnos¢ i

czas trwania

Tres¢

Wprowadzenie

(UWAGA - Zajecia wymagaja od studentow aktywnego uczestnictwa, pracy
w grupach, komunikowania sie i wyrazania swoich mysli. Wymagajg
réwniez czytania ze zrozumieniem i pisania, co jest elementem
prezentowanego narzedzia kanwa modelu biznesowego. Przed
rozpoczeciem lekcji nalezy oceni¢ potencjat oséb niestyszacych w klasie i w
razie potrzeby zapewni¢ udziat thumacza lub innej osoby wspierajacej).

Celem tego planu lekcji jest zapoznanie uczniéw z modelem biznesowym,
narzedziem, ktore pomoze im sformutowac¢ plan dla ich firmy.

Mimo teoretycznego charakteru lekcji, warto angazowaé uczniow w
rozmowe i prezentowanie swoich pomystéw. Taka aktywno$¢ pomoze im
otworzy¢ sie na wizje posiadania wtasnego biznesu i zacheci do
kreatywnego mys$lenia.

Opis

90 minut

Wprowadzenie uczniéw w tematyke przedsiebiorczosci. Powiedz im, z czym
wigze sie zatozenie wtasnej firmy, jakie dziatania musimy zdefiniowa¢, aby
moc przedstawic plan dziatania i zacza¢ mysle¢ o wtasnej firmie. (slajdy 8-
9)

Zapoznaj uczniow z koncepcja modelu biznesowego. (slajdy 10-13)

Zainicjuj krotka rozmowe: Czy uczniowie zastanawiali sie nad swoja
przyszto$cig w biznesie po ukonczeniu edukacji? Czy mysleli o zatozeniu
wtasnej firmy?

Cwiczenie przetamujace lody (A1) zapewni swobodng atmosfere, pobudzi
uczestnikow i zacheci ich do aktywnego udzialu w zajeciach.

Zache¢ uczniéw do zapisywania wszystkich swoich pomystoéw i sugestii na
duzej kartce papieru - bedg mogli sledzi¢ rozwoj swojej wizji i
zweryfikowac ja pod koniec zajec.

Po wprowadzeniu i krétkiej rozmowie na temat ich spojrzenia na biznes i
zaktadanie firmy, wprowadz drugie ¢wiczenie "Planowanie przysztosSci”
(A2). Niech kazdy odpowie na pytanie: "Jaki biznes chciatbys$ otworzy¢ w
przysztosci?". Zapisz swoje pomysty, pytania i watpliwosci. Inni uczniowie
moga komentowac¢ swoje pomysty i zgltaszac sugestie.

Aby uszczegoétowic swoje plany i wskazac, jakie dziatania nalezy podja¢ w
celu ich wdrozenia, nalezy wprowadzi¢ model biznesowy. Omoéw jego
strukture odpowiadajgcg elementom dziatalno$ci firmy, ktoére nalezy wzigé
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pod uwage. Zapewnij szablon modelu, ktory uczniowie moga szybko
utworzy¢ na wlasnym papierze. (slajdy 14-18, 43)

Na tym etapie nalezy unika¢ szczeg6towego rozpisywania modelu.
Skoncentruj sie na utrzymaniu zaangazowania uczniow w dyskusije,
zachecaj ich do kreatywnego myslenia, wymys$lania pomystow i
postrzegania siebie jako osoby z potencjatem przedsiebiorczosci, gotowej i
zdolnej do prowadzenia wtasnej firmy. Pozwo6l im polegaé na istniejacej
wiedzy i wlasnej kreatywnoSci.

Po zaprezentowaniu ptétna oméw jego elementy (A3). W zalezno$ci od
wielkosci klasy, podziel uczniéw na mniejsze grupy. Wybierz jeden z
pomystow biznesowych, ktére pojawity sie podczas dyskusji. Przypisz jedng
lub dwie cze$ci kanwy do kazdej grupy, aby rozwing¢ przedstawiony temat.

To zadanie pokaze, na jakim etapie znajdujg sie uczniowie. Czy
zinternalizowali idee przedsiebiorczo$ci? Czy rozpoznaja elementy
dziatalno$ci firmy i potrafig poda¢ przyktady?

Po zakoriczeniu zadania kazda grupa prezentuje swoje odpowiedzi, ktore
zapisujemy na tablicy. Po otrzymaniu wszystkich sprawdzamy, czy taki
model biznesowy ma "rece i nogi" - czy firma mogtaby dziata¢ w oparciu o
takie elementy? Czy uczniowie zauwazajg takie dziatania w swoim
otoczeniu? (np. czy korzystaja z roznych punktéw sprzedazy - online,
stacjonarnie, hurtowo; czy spotkali sie z dobra lub stabg obstuga klienta
itp.)

Nastepnie zauwaz, ze wszystkie pomysty, nawet te najlepsze, zawsze
wymagaja przyziemnych dziatan i ciezkiej pracy, aby zostaty wdrozone i
odniosty sukces. Pokaz film "[ak zatozy¢ firme?" (A4), a po jego obejrzeniu
przeprowadz krétka dyskusje - Czy uczniowie wiedzieli, co doktadnie jest
potrzebne do zatozenia firmy / indywidualnej przedsiebiorczosci? Czy co$
ich zaskoczyto? Czy rozumiejg zagadnienia przedstawione w filmie?

Rozszerz to o koncowe, podsumowujace ¢wiczenie - "Burze mézgéw" (A5).
Podsumuj przedstawiong wiedze - krétko przypomnij elementy kanwy,
powtorz kroki z filmu, aby rozpoczaé¢ dziatalno$¢ gospodarcza. Nastepnie
uczniowie dzielg sie swoimi spostrzezeniami: Czego nauczyta ich ta lekcja?
Czy uwazajg, ze rozpoczecie dziatalnosci gospodarczej jest tatwe czy
trudne? Czy mogg teraz przedstawic¢ prosty plan dla swojej firmy? itp.

Zachecaj do korzystania z kanwy, podkreslajac jej zalety (slajdy 13, 19-21).
Pokaz, ze nawet najbardziej ztoZone dziatania mozna zapisa¢ w prosty i
zrozumiaty sposéb.

Zasoby

e Prezentacja PPT
e komputer z dostepem do Internetu
e projektor

e wyposazenie sali lekcyjnej (tablica, kreda/markery, papier i
dtugopisy)
e https://www.youtube.com/watch?v=K3KZhGQdiTY
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Filmy https://www.youtube.com/watch?v=WnBvg0cEwrl

3 minuty https://www.youtube.com/watch?v=H6FmdpKWvSo

Odpowiedz na pytania:

1. Na czym powinienes$ sie skupi¢, tworzac plan dla swojej przysztej firmy?
Wymien co najmniej 3 przyktady.

2. Do czego mozemy poréwnac tworzenie modelu biznesowego?
3. Kto wprowadzit model kanwy?

4. Jakie sg 4 kluczowe obszary dziatalnos$ci?

Quiz 5.Z ilu segmentéw sktada sie kanwa?

10 minut 6. Wymien co najmniej 4 segmenty kanwy.

7.]Jakie sg zalety kanwy? Wymien co najmniej 3.

8. Czy podczas rysowania szablonu kanwy kazdy segment zapisujemy na
osobnej kartce papieru?

9. Czy kanwa moze by¢ uzywana w réznych firmach, czy tylko w okreslonej
branzy?

10. Czy zawarto$¢ umieszczona na kanwie moze by¢ stale modyfikowana?

Krétko oméw przedstawiony temat, podkreslajac najwazniejsze elementy.
Zapytaj uczniéw, czy wszystko bylo zrozumiate i czy jest co$ jeszcze, o czym
chcieliby porozmawia¢. Pozostaw czas na ewentualne pytania.

Podsumowanie

10 minut
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https://www.youtube.com/watch?v=WnBvg0cEwrI

Dziatania i scenariusze

Aktywnos$¢ #1

Nazwa scenariusza Przetamywanie lodu

Czas trwania 10 minut

Cel Wprowadzenie uczniéw w zagadnienie przedsiebiorczosci.
Inicjowanie my$lenia biznesowego.

Cele nauczania Stymulowanie uczniéw i zachecanie ich do aktywnego udziatu

w zajeciach.

Odpowiednie kompetencje

Kompetencje poznawcze

Obiekty/wyposazenie Wyposazenie sali lekcyjnej (tablica, kreda/markery, dtugopis i
papier)

Wymagania wstepne -

Opis Zapytaj uczniéw, czy kiedykolwiek mysleli o zatozeniu wtasnej
firmy po ukoniczeniu szkoty. Oméw z klasg ich przemyslenia lub
reakcje na te pomysty. Mozesz zapisa¢ najciekawsze lub
najczesciej pojawiajace sie pomysty i omowic je bardziej
szczegOtowo.

Aktywno$¢ #2

Nazwa scenariusza Planowanie na przyszto$¢

Czas trwania 10 minut

Cel Uswiadomienie sobie, ze warto interesowac sie
przedsiebiorczo$cig w mtodym wieku, wymyslajac rézne
pomysty biznesowe, ktore z biegiem lat moga przeksztatci¢ sie
w realne cele.

Cele nauczania Ksztattowanie ambicji studentéw zwigzanych z biznesem i

postaw przedsiebiorczych.

Odpowiednie kompetencje

Wyobraznia, myslenie przyszto$ciowe, elastycznos¢ i otwartos¢
na zmiany.

Obiekty/wyposazenie

Wymagania wstepne

Opis

Zapytaj ucznidéw o ich marzenia zwigzane z pracg i wizje
idealnego biznesu, ktéry chcieliby otworzy¢ w przysztosci.

Przedyskutuj odpowiedzi.
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Aktywno$¢ #3

Nazwa scenariusza Kluczowe elementy modelu biznesowego
Czas trwania 20 minut
Cel Zapoznaj sie z szablonem modelu biznesowego i zidentyfikuj

jego elementy.

Cele nauczania Zdobywanie nowej wiedzy i stosowanie jej w praktyce.

Odpowiednie kompetencje | Analityczne my$lenie, kreatywnos¢, spostrzegawczo$¢, praca

zespotowa, komunikacja i dyskusja.

Obiekty/wyposazenie Komputer i/lub projektor, prezentacja.
Wymagania wstepne -
Opis Podziel uczniéw na mniejsze grupy.

Wybierz jeden z pomystéw biznesowych, ktore pojawity sie
podczas dyskusji.

Przydziel jedng lub dwie cze$ci kanwy kazdej grupie, aby
rozwing¢ przedstawiony temat.

Zapisz odpowiedzi grup na tablicy.

Przeanalizuj z klasa, czy taki model biznesowy ma "rece i nogi" -
czy firma mogtaby dziata¢ w oparciu o wymienione elementy?

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Wideo "Jak rozpocza¢ dziatalnos$¢ gospodarczg”

Czas trwania 20 minut

Cel Prezentacja procesu zaktadania firmy. Pokazanie wymagan,
ktére wykraczajg poza sam pomyst.

Cele nauczania Zdobywanie nowej wiedzy i uSwiadamianie sobie, jak dziata

firma.

Odpowiednie kompetencje | Ogladanie ze zrozumieniem i wykorzystanie zdobytych

informacji w praktyce.

Obiekty/wyposazenie Komputer i/lub projektor, dostep do Internetu.

https://www.youtube.com /watch?v=K3KZhGQdiTY

Wymagania wstepne -

Opis

Pokaz film "Jak zatozy¢ firme?".

Po jego obejrzeniu rozpocznij krotka dyskusje:
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https://www.youtube.com/watch?v=K3KZhGQdiTY

- Czy uczniowie wiedzg, co doktadnie trzeba zrobi¢, aby zatozy¢
firme/dziatalno$¢ jednoosobowa?

- Czy cos$ ich zaskoczyto?

- Czy rozumiejg kwestie przedstawione w filmie?

Aktywno$¢ #5

Nazwa scenariusza Burza moézgow

Czas trwania 15 minut

Cel Wymiana pomystéw i opinii

Cele nauczania Podsumowywanie zdobytej wiedzy, sprawdzanie pamieci

uczniéw, zachecanie ich do swobodnego wypowiadania sie.

Odpowiednie kompetencje | Praca w zespole, udziat w dyskusjach, wyrazanie opinii,

kreatywnosc¢.
Obiekty/wyposazenie -
Wymagania wstepne Udziat w lekcji
Opis Podsumuj przedstawiong wiedze. Krétko przypomnij sobie

elementy kanwy, powtdrz kroki z filmu, aby rozpocza¢
dziatalno$¢ gospodarcza.

Nastepnie uczniowie dzielg sie swoimi obserwacjami:
- Czego nauczyta ich ta lekcja?

- Czy rozpoczecie dziatalnos$ci gospodarczej jest dla nich tatwe
czy trudne?

- Czy byliby teraz w stanie przedstawic prosty plan dla wtasnej
firmy? itd.
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Podtemat 2: Na co zwraca¢ uwage i czego unikac

Plan lekcji Nazwa: Na co zwracac uwage i czego unikac

O Tres¢

czas trwania

Celem tej lekcji jest przygotowanie uczniéw do korzystania z kanwy
poprzez dostarczenie praktycznych wskazéwek i dalsze rozwijanie ich
przedsiebiorczego nastawienia.

Wprowadzenie

Analityczne mySlenie i dostrzeganie, jak pewne elementy sktadaja sie na
funkcjonujaca cato$¢, s kluczowe nie tylko w biznesie, ale takze w wielu
dziedzinach codziennego zycia.

Aby przetamac bariere w grupie i poprawi¢ komunikacje miedzy uczniami,
wykorzystamy zadanie w formie karteczek samoprzylepnych (Al).
Zadaniem uczniéw jest zapisanie na karteczkach kwestii zwigzanych z
funkcjonowaniem szkoty, do ktérej uczeszczaja. Czy zauwazaja, z jakich
elementéw sktada sie dziatalno$¢ szkoty, poza prowadzeniem lekcji? Jakie
inne dziatania realizuje? Czy sg Swiadomi zaopatrzenia szkoty i jakie
elementy ono obejmuje? Czy szkota korzysta z ustug zewnetrznych czy
sama je Swiadczy? Na co szkota powinna zwraca¢ uwage w swoich
dziataniach i jakich btedéw powinna unikac itp.

Po zapisaniu odpowiedzi pogrupuj karty. Czy mozna je podzieli¢ na osobne
segmenty? Czy uczniowie oparli sie na tym, czego nauczyli sie podczas
pierwszej lekcji i ujeli zagadnienia w sposéb podobny do modelu
biznesowego? Czy postrzegajg szkote jako instytucje, ktéra dziata na
podobnych zasadach jak firma? Czy ich my$lenie biznesowe zostato

Opis aktywowane?

Po krotkiej rozgrzewce przechodzimy do prezentacji. Przedstawiamy gars¢
praktycznych wskazéwek, jak rozpocza¢ prace z kanwa (slajdy 24-27).
Zachecamy uczniéw do wyciggniecia szablonu kanwy, ktory stworzyli w
pierwszej lekcji, a nastepnie zapisania wskazéwek na drugiej stronie.

100 minut

Studenci maja juz wiedze na temat budowania i pracy z kanwa. Teraz
przechodzimy do drugiego waznego zadania, jakim jest zdefiniowanie
swojego biznesu.

Korzystajac z prezentacji (slajdy 28-36), angazujemy uczniéw w gre "Jak
wymysli¢ firme" (A2). Kazdy uczen wyjmuje kartke papieru i dzieli jg na p6t
zgodnie z instrukcjami zawartymi w prezentacji. Przechodzimy przez
kolejne kroki - analizujemy nasze otoczenie w poszukiwaniu juz istniejacych
przedsiebiorstw. Jak dziataja i jakie ustugi oferujg? Sprawdzamy, jacy ludzie
mieszkajg w naszym mieScie. Jakiego rodzaju s3 to klienci? Czego
potrzebuja? Czy ich potrzeby sa odpowiednio zaspokajane? Zgodnie z
sugestia (slajd 30) uczniowie zapisujg swoje obserwacje i pomysty. Czy
udato im sie wymys$li¢ pomyst na biznes, ktory mogtby dziataé w ich
mies$cie?

Gdy kazdy uczen przedstawi swoj pomyst na biznes, przechodzimy do
nastepnego ¢wiczenia. Jesli nie wszystkim udato sie zdefiniowac swoj
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biznes, mozemy wykonac¢ zadanie w grupach lub z catg klasg na jednym
wybranym pomysle. Zaczynamy twardo stapac po ziemi - "Pomysty

ozywaja" (A3).

Zgodnie z krokami z prezentacji (slajdy 31-36), dzielimy te czynno$¢ na 3
etapy - szukanie naszego idealnego klienta, patrzenie na $wiat jego oczami,
préba wczucia sie w jego sytuacje; zapisywanie konkretnych pomystéw
dotyczacych wybranego biznesu; tworzenie kroétkiej historii o naszej firmie,
"malowanie pelnego obrazu".

Dazymy do jak najwiekszej otwarto$ci wsrdd studentow, kreatywnego
my$lenia i swobodnej ekspresji, a jednoczesnie przeksztatcania pomystéw
w konkretne dziatania.

Przechodzimy do tego, jakich btedéw unika¢ przygotowujac model
biznesowy (slajdy 37-40). Prezentujemy réwniez film (A4) o firmie LEGO i
jej problemie. Wprowadzamy dyskusje o problemach globalnego giganta i
sposobach ich rozwigzania. Podkreslamy znaczenie analizowania swoich
dziatan i reagowania na otoczenie, rynek, potrzeby klientow itp.

Na koniec wracamy do pierwszego tematu zaje¢, czyli szkoty. Dzielimy klase
na dwie grupy (A5). Jedna grupa tworzy liste dobrych rzeczy zrobionych
przez szkote i jej pracownikéw. Druga grupa identyfikuje niedociggniecia i
btedy w podej$ciu do ucznia=klienta. Nastepnie omawiamy odpowiedzi
przed klasg i prowadzimy dyskusje: Czy szkota odpowiednio odpowiada na
potrzeby uczniow?

e Prezentacja PPT
e komputer z dostepem do Internetu

e projektor

Zasoby
e wyposazenie sali lekcyjnej (tablica, kreda/markery, papier i
dtugopisy)
e Kkarteczki samoprzylepne
e https://www.youtube.com/watch?v=GM]CKI9ibrA
Filmy https://www.youtube.com/watch?v=WnBvg0cEwrlI
3 minuty https://www.youtube.com/watch?Zv=H6FmdpKWvSo
Ocen prawdziwo$¢ podanych zdan. PRAWDA FALSZ
1. Model biznesowy kanwa koncentruje sie na podejsciu do klienta.
2. Budujac model biznesowy, stawiasz siebie i swojg firme w centrum
uwagi.
Quiz
3. Unikaj budowania strategii krotkoterminowej.
10 minut

4. Gtéwng zaletg kanwy jest jej prostota i elastyczno$¢.
5. Tworzac model biznesowy, pamietaj o przetestowaniu swojej koncepcji.

6. Wykorzystanie modelu biznesowego innej firmy w swojej firmie jest
dobrym pomystem na rozwdj.
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7. Podczas tworzenia kanwy nalezy szczeg6towo opisa¢ zagadnienia.
8. Elementy kanwy s3 ze sobg powigzane i musza sie wzajemnie uzupeltniac.
9. Zawsze trzymaj sie poczatkowego planu.

10. Powinni$my dopasowac grupe klientéw do sprzedawanego produktu.

Podsumowanie | Nauczyciel podsumowuje prace uczniéw podczas lekgji i podaje przyktady
5 minut dobrych praktyk i popemionych btedow.
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1

Nazwa scenariusza Karteczki samoprzylepne

Czas trwania 15 minut

Cel Wprowadzenie do zajec

Cele nauczania Nauka analizy najblizszego otoczenia. Rozwijanie

spostrzegawczo$ci, dostrzeganie dobrych i stabych stron.

Odpowiednie kompetencje | Krytyczne myslenie, analiza, obserwacja.

Obiekty/wyposazenie Kartki papieru A4, karteczki samoprzylepne, dtugopisy.
Wymagania wstepne -
Opis Zadaniem uczniow jest zapisanie na karteczkach

samoprzylepnych kwestii zwigzanych z funkcjonowaniem
szkoty, do ktorej uczeszczaja.

- Czy zauwazajg, z jakich elementéw sklada sie szkota, poza
prowadzeniem lekcji?

- Jakie inne czynnosci wykonuje?

- Czy sg Swiadomi zaopatrzenia szkoty i tego, jakie przedmioty
obejmuje?

- Czy szkota korzysta z ustug zewnetrznych lub $wiadczy je na
rzecz os6b innych niz uczniowie?

- Na co szkota powinna zwraca¢ uwage w swoich dziataniach i
jakich btedéw powinna unika¢?

Po zapisaniu odpowiedzi pogrupuj karteczki samoprzylepne na
kartkach A4 odpowiadajgcych segmentom ptétna.

- Czy mozna je podzieli¢ na osobne segmenty?

- Czy uczniowie oparli sie na tym, czego nauczyli sie podczas
pierwszej lekcji i opracowali zagadnienia w sposéb podobny do
modelu biznesowego?

- Czy postrzegaja szkote jako instytucje, ktora dziata na
podobnych zasadach jak firma?

- Czy ich mys$lenie biznesowe zostato aktywowane?

Aktywno$c¢ #2
Nazwa scenariusza Jak wymysli¢ firme?
Czas trwania 25 minut
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Cel Pomoc w opracowaniu wlasnego pomystu na biznes.

Cele nauczania Analiza otoczenia i identyfikacja mozliwos$ci rozwoju.

Odpowiednie kompetencje | MysSlenie analityczne, zdolno$¢ przewidywania,
empatia/okreslanie potrzeb innych ludzi. Kreatywnos¢,

wyobraznia.

Obiekty/wyposazenie Dtugopisy i papiery

Wymagania wstepne -

Opis Kazdy uczen wyjmuje kartke papieru i dzieli jg na pét zgodnie z
instrukcjami zawartymi w prezentacji. Przechodzimy przez
kolejne kroki - analizujemy nasze otoczenie w poszukiwaniu juz
istniejacych przedsiebiorstw itp.

Zgodnie z sugestig (slajd 30) uczniowie zapisujg swoje
obserwacje i pomysty.

Czy udato im sie wymysli¢ pomyst na biznes, ktéry mégiby
dziata¢ w ich miescie?

Aktywno$¢ #3

Nazwa scenariusza Pomysty staja sie rzeczywistoscia

Czas trwania 30 minut

Cel Definiowanie pomystu na biznes.

Cele nauczania Przejscie od abstrakcyjnych pomystéw do konkretnych dziatan.
Laczenie pomystow z rzeczywistymi elementami (okre$lanie
typoéw Kklientéw itp.).

Odpowiednie kompetencje | Krytyczne myslenie, analiza, planowanie.

Obiekty/wyposazenie Dtugopisy i papiery

Wymagania wstepne Udzial w poprzednich zadaniach, posiadanie notatek z
wlasnymi pomystami.

Opis Zgodnie z instrukcjami zawartymi w prezentacji (slajdy 31-36),
dzielimy to ¢wiczenie na 3 etapy:

- szukanie naszego idealnego klienta, patrzenie na $wiat jego
oczami, préba wczucia sie w jego sytuacje;

- zapisywanie konkretnych pomystéw dotyczacych wybranej
dziatalnosci;

- stworzenie kroétkiej historii o naszej firmie, "namalowanie
petnego obrazu".
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Dazymy do jak najwiekszej otwartosci wsrdd studentow,
kreatywnego mys$lenia i swobodnej ekspresiji, a jednocze$nie
przeksztatcania pomystéw w konkretne dziatania.

Omawiamy odpowiedzi uczniow.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Wideo - LEGO

Czas trwania 10 minut

Cel Studium przypadku - rozwigzywanie probleméw przez duza
firme.

Cele nauczania Swiadomo$¢, ze problemy zdarzaja sie kazdemu przedsiebiorcy,

na kazdym etapie dziatalnosci.

Odpowiednie kompetencje | Ogladanie ze zrozumieniem, analiza.

Obiekty/wyposazenie Komputer i/lub projektor, dostep do Internetu.

https://www.youtube.com /watch?v=GM]CKI9ibrA

Wymagania wstepne -

Opis Za pomocg prezentacji przedstawiamy, jakich btedéw nalezy
unika¢ podczas przygotowywania modelu biznesowego (slajdy
37-40).
Prezentujemy rowniez film o firmie LEGO i jej problemie.
Wprowadzamy dyskusje na temat problemdéw globalnego
giganta i sposobdow ich rozwigzania.
Podkreslamy znaczenie analizowania swoich dziatan i
reagowania na Srodowisko, rynek, potrzeby klientéw itp.

Aktywnos$¢ #5

Nazwa scenariusza Ocen swojg szkote

Czas trwania 15 minut

Cel Wykorzystanie zdobytej wiedzy w praktyce.

Cele nauczania Umiejetno$¢ dostrzegania zalet i wad. Identyfikacja problemoéw.

Analiza pracy szkoty pod katem potrzeb uczniéw/klientéw.

Odpowiednie kompetencje | Spostrzegawczo$¢, analiza, krytyczne myslenie.

Obiekty/wyposazenie Dtugopisy i papiery

Wymagania wstepne -
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rim Pooowprs sy

75

Sfinansowane ze $§rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady i
opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie
odpowiedzialno$ci."3D4DEAF - Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji spotecznych w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym w celu
lepszego dostepu niestyszacych uczniéw do rynku pracy” numer projektu: 2022-1-PL01-KA220-VET-000086953


https://www.youtube.com/watch?v=GMJCKI9ibrA

Opis

Dzielimy klase na dwie grupy.

Jedna grupa tworzy liste dobrych rzeczy zrobionych przez
szkote i jej pracownikow.

Druga grupa identyfikuje niedociagniecia i btedy w podejsciu do
studenta=klienta.

Omawiamy odpowiedzi przed klasg i prowadzimy dyskusje: Czy
szkota odpowiednio odpowiada na potrzeby uczniéw?

S bkt bl I’ i
Urin Fueopm iy
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Podtemat 3: Jak stworzy¢ wtasne ptétno - krok po kroku

Plan lekcji Nazwa: Jak stworzyc¢ wlasne ptotno - krok po kroku

Aktywnos¢ i

czas trwania

Tres¢

Wprowadzenie

Uczniowie poznali juz podstawowe informacje o kanwie, jego zaletach i
sposobach wykorzystania. Nauczyli sie mysle¢ przedsiebiorczo i
formutowa¢ wlasne pomysty biznesowe. Rozwineli kreatywne mys$lenie i
swobode wypowiedzi. Trzecia lekcja wykorzystuje to przygotowanie do
praktycznego ¢wiczenia polegajacego na stworzeniu kompletnego modelu
biznesowego.

Opis

120 minut

W ramach rozgrzewki i pobudzenia kreatywnos$ci uczniéw wykonaj zadanie
"3 hashtagi" (A1) - wyszukiwanie szybkich i krotkich haset, ktére pomoga
Ci natychmiast dotrze¢ do okreslonej grupy docelowej klientow.
Wykorzystujemy pomysty na biznes z poprzednich zaje¢ lub proponujemy
jeden pomyst catej klasie do opracowania.

Za pomocg prezentacji ponownie przypominamy uczniom o szablonie
kanwy i sposobie jej podziatu (slajdy 41-45). Aby sprawdzi¢, jak dobrze
uczniowie rozumiejg pojecia zwiazane z ptétnem, wykorzystujemy zadanie
dopasowywania (A2). Zapisujemy pytania pomocnicze z prezentacji na
osobnych kartkach papieru lub na tablicy. Zadaniem uczniéw jest
dopasowanie pytan do odpowiednich segmentéw, ktérych dotycza.

Nastepnie dzielimy klase na mniejsze grupy, w ktérych uczniowie
przygotowuja ptétna. Mozemy wykorzysta¢ pomysty biznesowe
przedstawione na poprzednich zajeciach, wymysli¢ nowe lub z
wyprzedzeniem przypisa¢ wybrane firmy do grup. Przechodzimy do
kolejnych krokéw i skupiamy sie na stworzeniu kanwy (A3) (slajdy 46-58).
Uczniowie uzywaja pytan przewodnich do wewnetrznych dyskusji.

Po zakoniczeniu pracy w grupach uczniowie przechodza do prezentacji
swoijej firmy i ptétna (A4) catej klasie. Uczniowie sg proszeni o opisanie
swojego projektu, a reszta klasy zadaje pytania.

Na koniec przedstawiamy koncepcje biznesplanu - czym jest i czym rézni
sie od kanwy (59-62).

Chociaz biznesplan wymaga okreslonych danych, ktérych uczniowie nie sg
w stanie zebra¢ w klasie, przedstawiamy kroki (A5) w jego tworzeniu
(slajdy 63-80). Por6wnujemy kazdy krok z tymi wykonywanymi na ptétnie.
Dyskutujemy z uczniami i wskazujemy podobienistwa i réznice. Jakich
dodatkowych informacji potrzebuja uczniowie, aby przeksztatci¢ swoj plan
w biznesplan?

Zasoby

e Prezentacja PPT
e komputer

e projektor
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e wyposazenie sali lekcyjnej (tablica, kreda/markery, papier i
dtugopisy)
e (karteczki samoprzylepne)

e magnesy

Filmy

3 minuty

https://www.youtube.com/watch?v=WnBvg0cEwrI
https://www.youtube.com/watch?v=H6FmdpKWvSo

Quiz

10 minut

Dopasuj elementy modelu biznesowego do powigzanych z nimi pytan.
1. Segmenty klientow

2. Propozycja warto$ci

3. Kanatly

4. Relacje z klientami

5. Strumienie przychodow

6. Kluczowe zasoby

7. Kluczowe dziatania

8. Kluczowi partnerzy

9. Struktura kosztow

a) Przedstawiciel ds. obstugi klienta

b) Wynagrodzenie pracownikdw

c) Subskrypcja

d) Jakie potrzeby chcemy zaspokoié?

e) Projektowanie, produkcja i dostawa produktow

f) Jakie sg potrzeby i zainteresowania naszej grupy docelowej?
g) Dostawca

h) Wiedza specjalistyczna

i) Sklepy stacjonarne

Podsumowanie

5 minut

Nauczyciel podsumowuje zagadnienia omawiane podczas lekcji i komentuje
prace uczniéw, podajac przyktady popetionych btedéw i sugestie ich
poprawienia.
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1

Nazwa scenariusza 3 hashtagi

Czas trwania 5 minut

Cel Wprowadzenie uczniéw w temat lekcji, rozwijanie aktywnosci
tworczej.

Cele nauczania Stymulacja kreatywnosci

Odpowiednie kompetencje

Kreatywne mys$lenie, wizualizacja

Obiekty/wyposazenie Dtugopisy i papiery (lub karteczki samoprzylepne)

Wymagania wstepne Uczestnictwo w poprzednich zajeciach, posiadanie wtasnych
notatek.

Opis Uczniowie wymyslajg trzy krotkie hasta reklamowe w formie
hashtagow, jak dotrze¢ do grupy docelowej, klientow.

Aktywno$¢ #2

Nazwa scenariusza Dopasuj pytania do tematéow

Czas trwania 10 minut

Cel Przypomnienie tresci z poprzednich lekcji.

Cele nauczania Weryfikacja wiedzy i ocena postepdw w nauce.

Odpowiednie kompetencje

Pamie¢, koncentracja.

Obiekty/wyposazenie Wyposazenie klasy (tablica, kreda/markery), dtugopisy i
papiery, magnesy.

Wymagania wstepne Uczestnictwo w poprzednich zajeciach

Opis Zapisujemy pytania pomocnicze z prezentacji (47-55) na
osobnych kartkach papieru lub na tablicy. Zapisujemy réwniez
segmenty kanwy na tablicy.
Zadaniem uczniéw jest dopasowanie pytan do odpowiednich
segmentdéw kanwy (przyczepiamy kartki magnesem do
odpowiednich segmentéw lub numerujemy pytania z tablicy i
zapisujemy numery w odpowiednich miejscach).

Aktywnos¢ #3

Nazwa scenariusza Zro6b to sam - tworzenie kanwy

Czas trwania 45 minut
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Cel

Tworzenie modelu biznesowego

Cele nauczania

Zastosowanie zdobytej wiedzy w praktyce

Odpowiednie kompetencje

Samodzielno$¢, praca w grupie/wspétpraca, pamie¢,
planowanie, podejmowanie decyzji, kreatywnos$¢, myslenie
analityczne.

Obiekty/wyposazenie Wyposazenie sali lekcyjnej (tablica, kreda/markery), papier i
dtugopisy, komputer i/lub projektor, prezentacja.

Wymagania wstepne Udziatl w poprzednich zajeciach.

Opis Dzielimy klase na mniejsze grupy, w ktérych uczniowie
przygotowuja swoje ptotna.
Mozemy wykorzysta¢ pomysty biznesowe przedstawione na
poprzednich zajeciach, wymysli¢ nowe lub z wyprzedzeniem
przypisa¢ wybrane firmy do grup.
Przechodzimy do kolejnych krokéw i skupiamy sie na
tworzeniu kanwy (slajdy 46-58). Uczniowie uzywaja pytan
przewodnich do wewnetrznych dyskus;ji.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Prezentacja kanwy

Czas trwania 30 minut

Cel Prezentacja wynikéw pracy studentow

Cele nauczania Poprawa umiejetnosci méwienia

Odpowiednie kompetencje

Umiejetnos¢ publicznego wypowiadania sie, prezentowania i
obrony swoich pomystéw. Krytyczne myslenie. Asertywnosc.

Obiekty/wyposazenie Tablica, magnesy do przymocowania ptdtna lub projektor do
prezentacji w wiekszym formacie.

Wymagania wstepne Udzial w zadaniu tworzenia kanwy

Opis Uczniowie prezentujg swoje ptotna klasie. Wybrana osoba z
grupy omawia projekt. Reszta klasy zadaje pytania i sprawdza
poprawnos¢ uzytych elementow ptotna.

Aktywnos$¢ #5

Nazwa scenariusza Biznesplan

Czas trwania 30 minut

Cel Przedstawienie wiedzy na temat tworzenia biznesplanu i

odroézniania go od kanwy.
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Cele nauczania Zdobywanie nowej wiedzy.

Odpowiednie kompetencje Rozwijanie umiejetno$ci poréwnywania i wyciggania

wnioskow.

Obiekty/wyposazenie Wyposazenie sali lekcyjnej, komputer i/lub projektor do
prezentacji.

Wymagania wstepne Udzial w zajeciach i tworzenie wtasnej kanwy.

Opis Przedstawiamy koncepcje biznesplanu - czym jest, czym rézni

sie od kanwy (59-62).

Przedstawiamy etapy jego tworzenia (slajdy 63-80).
Poréwnujemy kazdy krok z tymi wykonywanymi na ptétnie.

Dyskutujemy z uczniami i wskazujemy podobiefistwa i réznice.

Jakich dodatkowych informacji potrzebujg uczniowie, aby
przeksztatci¢ swojg kanwe w biznesplan?
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Temat 5: Umiejetnos$ci finansowe i ekonomiczne

Podtemat 1: Wprowadzenie do wiedzy finansowej i ekonomicznej

Plan lekcji Nazwa: Wprowadzenie do wiedzy finansowej i ekonomicznej

Aktywnos¢ i

czas trwania

Tresé

Wprowadzenie

15 minut

Zapewnienie przegladu wiedzy finansowej i ekonomicznej, podkreslajac jej
znaczenie i znaczenie w kontekscie osobistym i przedsiebiorczym.
Uczestnicy zrozumieja kluczowe pojecia i wplyw wiedzy finansowej na
podejmowanie decyzji.

Cele:

Zdefiniowanie umiejetnosci finansowych i ekonomicznych.

Podkreslenie znaczenia znajomosci finanséw w sukcesie osobistym
i przedsiebiorczym.

Opis

180 minut

Wprowadzenie do wiedzy finansowej:

e Zdefiniowanie umiejetnosci finansowych i ich
podstawowych elementéw.

e Scenariusz #1

e Omowienie rzeczywistych konsekwencji decyzji
finansowych dla oséb fizycznych i firm.

e Scenariusz #2
Wprowadzenie do wiedzy ekonomicznej:

e Wyjasnienie podstawowych poje¢ ekonomicznych, takich
jak podaz, popyt i sity rynkowe.

e Scenariusz #3

e Powigzanie zasad ekonomicznych z przedsiebiorczoscig i
dziatalnos$cig biznesowa.

e Scenariusz #4

e Scenariusz #5

Zasoby

20 minut

Filmy na YouTube:

Filmy na YouTube zapewniajg dynamiczne objasnienia wizualne,
dostosowane do roznych styléw uczenia sie.

Zasoby zewnetrzne:

Podstawy wiedzy finansowej

Wprowadzenie do zasad ekonomicznych

Narodowy Fundusz na rzecz Edukacji Finansowej (NEFE)
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https://www.youtube.com/watch?v=o34nSlF1_3Q
https://www.youtube.com/watch?v=UKb8xWHoVJI
https://www.nefe.org/

e Khan Academy - Kursy ekonomii i finanséw

National Endowment for Financial Education (NEFE) stuzy jako
wiarygodne Zrédto, oferujac dogtebne materiaty, ktére s3 zgodne z
wprowadzajacym charakterem podtematu. Dodatkowo, kursy ekonomii i
finans6w Khan Academy dostarczaja ustrukturyzowanych lekcji,
zapewniajac dogtebne zrozumienie kluczowych pojec.

Filmy

5 minut

Wideo Powtoon

Quiz

20 minut

1. Prawda/Falsz: Umiejetnosci finansowe koncentrujg sie przede
wszystkim na zrozumieniu zasad ekonomicznych.

2. Wielokrotny wyb6r: Co jest kluczowym elementem umiejetnosci
finansowych?

a) Zrozumienie trendéw rynkowych

b) BudzZetowanie i planowanie finansowe

c) Zaawansowane umiejetno$ci matematyczne
d) Zréwnowazony rozwdéj Srodowiska

3. Wypehij luke: Umiejetnosci ekonomiczne obejmujg zrozumienie
interakcji miedzy i

a) podaz; popyt
b) dochdéd; wydatki
c) aktywa; pasywa
d) oszczednosci; inwestycje
4. Prawda/Fatlsz: Scenariusze takie jak "Finansowe rozdroze:

Opowie$¢ o podejmowaniu decyzji" sa skuteczne w stosowaniu
koncepcji wiedzy finansowej w kontek$cie §wiata rzeczywistego.

5. Wybér wielokrotny: Jaki jest cel scenariuszy przedstawionych w
lekc;ji?

a) Tylko rozrywka

b) Praktyczne zastosowanie koncepcji finansowych
¢) Dokumentacja historyczna

d) Analiza polityczna

6. Uzupehij luke: Budzet startowy powinien obejmowac planowane
wydatki na i

a) sprzet; powierzchnie biurowg
b) marketing; reklame
c) pracownikéw; wynagrodzenia

d) wszystkie powyzsze
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https://www.khanacademy.org/economics-finance-domain
https://www.youtube.com/watch?v=KjlJN0BpWj4

7. Prawda/Falsz: Dywersyfikacja przychodéw jest kluczowa dla
przedsiebiorcéw, poniewaz zmniejsza ryzyko finansowe.

8. Wielokrotny wyb6r: Co wiedza ekonomiczna pomaga
przedsiebiorcom zrozumieé?

a) Wydarzenia historyczne

b) Wplyw podazy i popytu na ceny

) Techniki kreatywnego pisania

d) Praktyki w zakresie zdrowia i dobrego samopoczucia

9. Wypehij luke: Plany stabilnosci finansowej powinny by¢ zgodne z
0g6lnym i przedsiewziecia.

a) misja; wizja

b) trendy rynkowe; konkurencja
c) regulacje rzadowe; polityki
d) cele osobiste; aspiracje

10. Prawda/Falsz: Zrozumienie zasad ekonomicznych jest niezbedne
do podejmowania $wiadomych decyzji w $wiecie
przedsiebiorczosci.

e Przypomnij kluczowe punkty omdwione w lekgcji.

e Podkreslenie praktycznego zastosowania wiedzy finansowej i
ekonomicznej w zyciu codziennym i przedsiewzieciach
Podsumowanie przedsiebiorczych.

20 minut e Zache( uczestnikéw do dalszej analizy przedstawionych
scenariuszy w celu ich gltebszego zrozumienia.

e Przydziel krétka refleksje lub zadanie domowe zwigzane ze
scenariuszami.
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1
Nazwa scenariusza Finansowy detektyw: Rozwiktanie tajemnic budzetu
Czas trwania 2 tygodnie
Cel Wyostrzenie umiejetnosci detektywistycznych uczniéw w
zakresie finansOw poprzez zanurzenie ich w scenariuszu, w
ktérym musza zbadac i rozwigza¢ wyzwania zwigzane z
budzetem w firmie.
Cele nauczania 1. Lepsze zrozumienie elementéw budzetu i sprawozdan
finansowych.
2. Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow
poprzez analize i dostosowywanie budzetu.
3. Wzmocnienie wspéipracy i komunikacji w zespole.
4. Zastosowanie wiedzy finansowej do rozwigzywania
rzeczywistych wyzwan.
Odpowiednie kompetencje e Myslenie analityczne
e Rozwigzywanie problemow
e Wspolpraca
e Umiejetnosci finansowe
Obiekty/wyposazenie e Wirtualna platforma edukacyjna lub fizyczna przestrzen
spotkan
e Dostep do sprawozdan finansowych i narzedzi
budzetowania
e Narzedzia do wspélipracy na potrzeby dyskusji
zespotowych
Wymagania wstepne e Podstawowe zrozumienie termindw i pojec¢ finansowych
e Znajomo$¢ zasad budzetowania
Opis Uczniowie wcielajg sie w detektywéw finansowych, ktérych
zadaniem jest zbadanie i rozwigzanie zagadek budzetowych w
firmie stojacej przed wyzwaniami finansowymi.
Tydzien 1: Tajemnica ujawniona
e Dzien 1:Wprowadzenie do scenariusza. Uczestnicy
otrzymuja tajemniczy list od fikcyjnej "Moneyville
Corporation”, podkreslajacy obawy finansowe.
e Dni2-3:0dswiezenie wiedzy finansowej. Krotkie sesje
przegladu terminéw finansowych, zasad budzetowania i

85

Sfinansowane ze $§rodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie opiniami autora lub autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady i
opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosza za nie
odpowiedzialno$ci."3D4DEAF - Promowanie transformacji cyfrowej i innowacji spotecznych w ksztatceniu i szkoleniu zawodowym w celu
lepszego dostepu niestyszacych uczniéw do rynku pracy” numer projektu: 2022-1-PL01-KA220-VET-000086953

il iy el e Rl
L Py



sktadnikéw sprawozdan finansowych.

Tydzien 2: Rozpoczyna sie dochodzenie

e Dni 4-7:Warsztaty z analizy budzetu. Uczestnicy
otrzymuja sprawozdania finansowe firmy i raporty
budzetowe, pracujac w zespotach nad identyfikacja
rozbieznosci, trendéw i potencjalnych obszarow

poprawy.

e Dni 8-10:Wspolne podejmowanie decyzji. Zespoty
wspotpracuja, aby zaproponowac korekty budzetu i
strategie majgce na celu sprostanie wyzwaniom
finansowym firmy.

Tydzien 3: Rozwigzywanie sprawy

e Dni 11-14:Prezentacje grupowe. Kazdy zespot
przedstawia swoje ustalenia, proponowane rozwigzania
i uzasadnienie swoich decyzji. Uczestnicy biorg udziat w
sesji pytan i odpowiedzi, aby uzasadni¢ swoje wybory
budzetowe i omdwi¢ potencjalne wyniki.

Aktywno$¢ #2
Nazwa scenariusza Przedsiebiorcza podro6z: Nawigacja po wodach finansowych w
startupie
Czas trwania 3 tygodnie
Cel Aby zanurzy¢ uczniéw w dynamicznym Swiecie
przedsiebiorczosci, prowadzac ich przez decyzje finansowe i
wyzwania stojgce przed zatozycielami startupow.
Cele nauczania 1. Zdobadz praktyczne doswiadczenie w budzetowaniu i
planowaniu finansowym dla startupu.
2. Rozwijanie umiejetnos$ci podejmowania strategicznych
decyzji finansowych w kontekscie przedsiebiorczosci.
3. Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej i komunikacji
w startupie.
4. Zastosowanie wiedzy finansowej w rzeczywistych
scenariuszach startowych.
Odpowiednie kompetencje e Przedsiebiorcze nastawienie

e Podejmowanie decyzji finansowych

e Wspodlpracai praca zespotowa
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e Umiejetnosci finansowe

Obiekty/wyposazenie e Wirtualna platforma edukacyjna lub fizyczna przestrzen
spotkan

e Dostep do narzedzi planowania finansowego

e Narzedzia do wspétpracy na potrzeby dyskusji
zespotowych

Wymagania wstepne e Podstawowe zrozumienie terminéw i poje¢ finansowych

e 7Znajomos¢ zasad przedsiebiorczosci

Opis Uczniowie wyruszajg w przedsiebiorczg podroéz, dotaczajac do
startupu o nazwie "InnoVentures", ktérego zadaniem jest
opracowanie i wprowadzenie na rynek innowacyjnego
produktu.

Tydzien 1: Wyplyniecie w morze

e Dzieni 1: Wprowadzenie do startupu. Uczestnicy staja sie
czescia zespotu InnoVentures, zapoznajgc sie z misja,
wizja i poczatkowymi wyzwaniami finansowymi
startupu.

e Dni 2-3:Zanurzenie w finansach. Krétkie sesje na temat
terminéw finansowych, budzetowania i planowania
finansowego dostosowane do startupow.

Tydzienr 2: Tworzenie planu finansowego

e Dni4-7:Wyzwanie budzetowe dla startupu. Zespoty
wspotpracuja, aby stworzy¢ kompleksowy budzet dla
startupu, bioragc pod uwage poczatkowg inwestycje,
koszty operacyjne i prognozy przychoddéw.

e Dni 8-10: Symulacja decyzji finansowych. Uczestnicy
mierzg sie z symulowanymi scenariuszami, w ktérych
decyzje finansowe wptywaja na trajektorie startupu.
Muszg radzi¢ sobie z wyzwaniami i dokonywa¢
strategicznych wyborow.

Tydzien 3: Uruchomienie przedsiewziecia

e Dni 11-14:Koncowe przygotowanie prezentacji. Zespoty
przygotowuja finansowgq prezentacje swojego
innowacyjnego produktu, uwzgledniajac szczegoty
budzetu, prognozy finansowe i potencjalne wyzwania.

o Dzien 15:Wielki dzien prezentacji. Zespoty prezentujg
swoje plany startupowe, podkreslajac strategie
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finansowe, przed panelem "inwestoré6w". Odpowiadaja
na pytania i bronig swoich decyzji finansowych.
Aktywno$¢ #3
Nazwa scenariusza Finansowy Wieczor Gier: Wyzwanie budzetowe
Czas trwania 3 godziny
Cel Zaangazowanie uczniéw w praktyczne, interaktywne wyzwanie
budzetowe, ktére symuluje podejmowanie rzeczywistych
decyzji finansowych w skréconym czasie.
Cele nauczania e Stosowanie zasad budzetowania w Srodowisku
ograniczonym czasowo.

e Poprawa umiejetnosci podejmowania decyzji poprzez
ustalanie priorytetow wydatkéw i zarzadzanie
ograniczonymi zasobami.

e Poprawa komunikacji i wspétpracy poprzez zespotowe
planowanie finansowe.

e Uzyskaj praktyczny wglad w wptyw decyzji finansowych
na og6lna kondycje finansowa.

Odpowiednie kompetencje e Zarzadzanie czasem

e Podejmowanie decyzji pod presja

e Wspolpracai praca zespotowa

e Umiejetnosci budzetowania

Obiekty/wyposazenie e Salalekcyjna z miejscami siedzacymi dla matych grup

e Tablica lub flipchart do dyskusji grupowych

e Drukowane lub cyfrowe szablony budZetowania

e Timer lub zegar widoczny dla wszystkich uczestnikow

Wymagania wstepne e Podstawowe zrozumienie termindw finansowych i
koncepcji budzetowania

e Znajomos¢ typowych wydatkéw w konteks$cie osobistym
lub biznesowym

Opis Uczestnicy biorg udziat w intensywnej "nocy gier finansowych",
podczas ktorej angazujg sie w wyzwanie budzetowe
zaprojektowane w celu symulacji rzeczywistych scenariuszy
podejmowania decyzji finansowych.

Godzina 1: Wprowadzenie i konfiguracja
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e 30 minut:Powitanie i oméwienie scenariusza.
Przedstaw wyzwanie budzetowe, wyjasniajac zasady,
cele i ograniczenia.

e 15 minut: Tworzenie zespotu. Uczestnicy dzielg sie na
mate grupy, zapewniajac réznorodnos$¢ w kazdym
zespole.

e 15 minut: Samouczek budzetowania. Krotki przeglad
zasad budzZetowania i znaczenia podejmowania
strategicznych decyzji finansowych.

Godzina 2: Wyzwanie budzetowe

e 60 minut: Symulacja budzetowania. Zespoty otrzymuja
scenariusz z dochodami, wydatkami i celami
finansowymi. Musza wspoétpracowad, aby stworzy¢
kompleksowy budzet w ograniczonym czasie.

e 30 minut: Dyskusje grupowe. Zespoty omawiajg swoje
strategie budzetowania, dzielac sie spostrzezeniami i
wyzwaniami.

Godzina 3: Prezentacja i podsumowanie

e 45 minut: Prezentacje zespotéw. Kazdy zesp6t
przedstawia swoje decyzje budzetowe, wyjasniajac ich
uzasadnienie i odpowiadajgc na pytania innych
zespotéw.

e 30 minut: Podsumowanie i refleksja. Utatwienie dyskus;ji
na temat napotkanych wyzwan, wyciggnietych
wnioskow i zastosowania zasad budzetowania w
warunkach ograniczonego czasu.

e 15 minut: Uwagi koricowe i wnioski. Podsumuj kluczowe
wnioski, podkreslajgc znaczenie strategicznego
podejmowania decyzji finansowych.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Targi Wiedzy Finansowej: Laczenie wiedzy i praktyki

Czas trwania 3 godziny

Cel Zanurzenie uczestnikdw w dynamicznych "Targach Wiedzy
Finansowej ", ktore tgczg wiedze teoretyczng z praktycznymi
zastosowaniami.

Cele nauczania e Zdobadz podstawowg wiedze na temat kluczowych

terminéw finansowych i ekonomicznych.
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e Zastosowanie zasad wiedzy finansowej do
rzeczywistych scenariuszy.

e Poprawa umiejetnosci komunikacyjnych poprzez
wspoélne uczenie sie.

e Rozwijaj pozytywne nastawienie do wzmocnienia
pozycji finansowe;j.

Odpowiednie kompetencje e Umiejetnosci finansowe
e Komunikacja i prezentacja
e Wspotpraca

e Pozytywne nastawienie

Obiekty/wyposazenie e Salalekcyjna z miejscami siedzacymi dla matych grup
e Tablica lub flipchart do dyskusji grupowych

e Drukowane lub cyfrowe zasoby dotyczace terminéw i
pojec finansowych

e Laptopy lub tablety do badan online

Wymagania wstepne e Podstawowe zrozumienie codziennych terminow
finansowych

e Otwarto$¢ na wspdlne uczenie sie i dyskusje

Opis Uczestnicy biorg udziat w "Targach Wiedzy Finansowej ",
wieloaspektowym wydarzeniu, podczas ktorego nie tylko
przyswajajg wiedze teoretyczng, ale takze aktywnie angazujg sie
w stosowanie koncepcji finansowych w praktycznych
scenariuszach.

Godzina 1: Przygotowanie sceny

e 30 minut:Powitanie i wprowadzenie. Przedstawienie
koncepcji Targu Wiedzy Finansowej , nakre$lenie celow
i oczekiwan.

e 30 minut:Stacje umiejetnosci finansowych. Uczestnicy
przechodza przez stacje z wySwietlaczami i zasobami
obejmujgcymi podstawowe terminy i pojecia finansowe.

Godzina 2: Praktyczne zastosowanie

e 60 minut: Warsztaty oparte na scenariuszach. Mate
grupy biorg udziat w warsztatach opartych na
scenariuszach, podczas ktdrych stosujg koncepcje
wiedzy finansowej w rzeczywistych sytuacjach.
Scenariusze obejmujg budzetowanie, zrozumienie stop
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procentowych i podejmowanie swiadomych decyzji
finansowych.

e 30 minut: Dyskusje grupowe. Zespoly omawiajg swoje
ustalenia, dzielg sie spostrzezeniami i identyfikujg
obszary, w ktorych znajomo$¢ finanséw ma kluczowe
znaczenie.

Godzina 3: Prezentacja targu i refleksja

e 45 minut: Prezentacja targu. Kazda grupa ustawia
stoisko prezentujace jej zrozumienie terminow
finansowych i ich zastosowanie w scenariuszach.
Zachecamy do interaktywnych pokazéw i prezentacji.

e 30 minut: Refleksja oraz pytania i odpowiedzi.
Uczestnicy zastanawiajg sie nad doswiadczeniami z
targow, dzielac sie wyzwaniami, wyciggnietymi
wnioskami i kluczowymi wnioskami.

e 15 minut: Uwagi koricowe. Podkres$l znaczenie ciggtego
uczenia sie w zakresie umiejetnosci finansowych i
zachecaj do pozytywnego nastawienia do wzmocnienia
pozycji finansowe;j.

Aktywno$¢ #5
Nazwa scenariusza Wyzwanie finansowe Flash: Dekodowanie codziennych
finanséw
Czas trwania 1 godzina
Cel Zaangazowac uczniow w szybkie i interaktywne wyzwanie
finansowe, koncentrujac sie na kluczowych pojeciach z
podtematu 1: Wprowadzenie do wiedzy finansowej i
ekonomiczne;j.
Cele nauczania 1. Szybkie zrozumienie podstawowych terminéw i poje¢
finansowych.
2. Zastosowanie podstawowych umiejetnosci finansowych
do rzeczywistych scenariuszy.
3. Wspieranie umiejetnosci szybkiego podejmowania
decyzji i rozwigzywania problemow.
4. Kultywowanie proaktywnego podejscia do zrozumienia
finanséw.
Odpowiednie kompetencje e Szybkie zrozumienie

e Szybkie podejmowanie decyzji
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e Rozwigzywanie probleméow

e Proaktywne uczenie sie

Obiekty/wyposazenie e Salalekcyjna z miejscami siedzacymi dla matych grup
e Tablica lub flipchart do krétkich dyskus;ji

e  Wydrukowane karty ze scenariuszami i terminami
finansowymi

e (zasomierz lub zegar widoczny dla wszystkich
uczestnikow

Wymagania wstepne e Podstawowa znajomo$¢ popularnych terminéw
finansowych

e Otwartos$c¢ na szybkie dziatania i dyskusje

Opis Uczestnicy biorg udziat w " Wyzwanie finansowe Flash",
wysokoenergetycznym i efektywnym czasowo ¢wiczeniu
zaprojektowanym w celu szybkiego wzmocnienia i
zastosowania wstepnych pojec z zakresu finanséw i ekonomii.

15 minut: Rozgrzewka i przeglad

e 5 minut: Cwiczenie przetamujace lody. Zache¢
uczestnikow szybka, zabawng aktywnoscia zwigzana z
finansami, aby nada¢ pozytywny ton.

e 5 minut:Przeglad scenariusza. Krétkie wyjasnienie
wyzwania i skupienie sie na podstawowych terminach i
pojeciach finansowych.

e 5minut: Tworzenie zespotu. Uczestnicy tworza mate
zespoty do wspdlnej nauki.

30 minut: Scenariusze Rapid Fire

e 20 minut: Scenariusze Flash. Kazdy zespé6t otrzymuje
zestaw fiszek z krotkimi scenariuszami finansowymi lub
terminami. Majg ograniczony czas na omoéwienie i
udzielenie odpowiedzi na kazdy scenariusz.

e 10 minut:Dyskusje grupowe. Zespoty dziela sie swoimi
odpowiedziami i argumentami w krétkich dyskusjach.

10 minut: Szybka nauka

e 5 minut:Sesja szybkiego uczenia sie. Prowadzacy
zapewnia szybkie spostrzezenia lub wyjasnienia
dotyczace wszelkich terminéw lub poje¢, ktore zespoty
uznaty za trudne.
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e 5 minut: Szybkie pytania i odpowiedzi. Uczestnicy moga
zadawac szybkie pytania w celu uzyskania wyjasnien.

5 minut: Podsumowanie i refleksja

e 3 minuty: Podsumowanie i kluczowe wnioski. Podsumuj
kluczowe koncepcje i podkresl znaczenie szybkiego
zrozumienia finansow.

o 2 minuty: Refleksja. Uczestnicy krotko zastanawiajg sie
nad tym, czego sie nauczyli i jak moga to zastosowaé w
codziennym zyciu.

S bkt bl I’ i
Urin Fueopm iy
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Podtemat 2: Podstawy budzetowania

Plan lekcji Nazwa: Podstawy budzetowania

Aktywno$¢ i czas
. Tres¢
trwania
Zapewnienie fundamentalnego zrozumienia zasad budzetowania,
podkreslajac ich znaczenie w zarzgdzaniu finansami osobistymi i
przedsiebiorczymi. Uczestnicy zrozumiejg podstawy tworzenia budzetéw i
Wprowadzenie zarzgdzania nimi.
15 minut Cele:
e Zdefiniowanie budzetowania i jego roli w zarzadzaniu finansami.
e Omow korzysci ptynace z budzetowania dla 0séb fizycznych i firm.
Zrozumienie budzetowania:
e Zdefiniowanie budzetowania i jego znaczenia w osigganiu celéw
finansowych.
e Scenariusz #1
e Omodwienie typowych wyzwan, przed ktérymi stajg osoby fizyczne
i przedsiebiorcy bez skutecznego budzetowania.
Opis e Scenariusz #2
e Podziel kluczowe elementy budzetu: dochody, wydatki,
oszczednosci i inwestycje.
e Scenariusz #3
e Wyjas$nij, jak kategoryzowac i ustala¢ priorytety wydatkow.
e Scenariusz #4
e Scenariusz #5
Filmy na YouTube:
e Wprowadzenie do budzetowania osobistego
¢ Podstawy budzetowania dla przedsiebiorcéw
Zasoby Filmy na YouTube oferujg wizualne i przystepne wyjasnienia,
20 minut dostosowane do réznych preferencji edukacyjnych.
Zasoby zewnetrzne:
e Przewodnik Dave'a Ramseya po budzetowaniu
e Praktyczne umiejetnoS$ci pieniezne - narzedzia budzetowe
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https://www.youtube.com/watch?v=wvl1uSW7KPw&pp=ygUm4oCiCUludHJvZHVjdGlvbiB0byBQZXJzb25hbCBCdWRnZXRpbmc%3D
https://www.youtube.com/watch?v=iaWUfmzkILA
https://www.ramseysolutions.com/budgeting/how-to-make-a-budget
https://www.practicalmoneyskills.com/en/learn/budgeting/budgeting-basics.html

"Dave Ramsey's Guide to Budgeting" stuzy jako renomowane Zrédto,
oferujace praktyczne spostrzezenia i strategie skutecznego zarzadzania
budzetem.

Dodatkowo, "Praktyczne umiejetnosci finansowe - Narzedzia
budzetowania" zapewniajg praktyczne narzedzia, zgodne z praktycznymi
¢wiczeniami zalecanymi dla tego podtematu.

Filmy
Wideo Powtoon
5 minut

1. Prawda/Fatsz: Czy budzetowanie ma znaczenie tylko dla firm i nie
jest konieczne do zarzadzania finansami osobistymi?

2. Wielokrotny wyb6r: Jakie sg kluczowe sktadniki budzetu?
a) Przychody, koszty, aktywa, pasywa
b) Dochody, wydatki, oszczednosci, inwestycje
¢) Przychody, wydatki, marketing, sprzedaz
d) Dochody, dtugi, inwestycje, akcje

3. Wypehij luke: BudZetowanie pomaga osobom fizycznym i firmom
ustala¢ priorytety i przydziela¢ zasoby w oparciu o ich

a) cele finansowe

b) codzienng rutyne

c) obecno$¢ w mediach spotecznosciowych
d) wzorce pogodowe

4. Prawda/Fatsz: Kategoryzacja i priorytetyzacja wydatkow jest

Quiz niezbednym krokiem w tworzeniu efektywnego budzetu.

5. Wielokrotny wyb6r: Jaki jest gtébwny cel tworzenia budzetu

20 minut ]
osobistego?

a) Rozrywka

b) Dokumentacja historyczna

¢) Praktyczne zastosowanie w zarzgdzaniu finansami
d) Analiza polityczna

6. Wypenij luke: Fundusz awaryjny jest kluczowym elementem
budzetu na pokrycie nieoczekiwanych

a) wydatkow
b) uroczystosci
c) wakacji
d) inwestycji
7. Prawda/Fatsz: Oszczedno$ci i inwestycje sg traktowane jako
wydatki w budzecie.

8. Wielokrotny wyboér: Co osoby prywatne i firmy powinny robi¢
regularnie, aby ich budzet pozostat efektywny?

a) Nigdy nie weryfikuj raz stworzonego budzetu
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https://www.youtube.com/watch?v=KjlJN0BpWj4

b) Dostosowanie budzetu w oparciu o zmieniajgce sie
okolicznosci

¢) Trzymac sie $cisle pierwotnego budzetu
d) Ignorowanie wahan przychodow i kosztéw

9. Wypehij luke: Aby zoptymalizowa¢ budzet pod katem
zréwnowazonego wzrostu, firmy powinny skupi¢ sie na i

a) wyzwaniach zwigzane ze skalowaniem; planowaniem
strategiczne

b) codziennych wydatkach; celach krétkoterminowych
¢) marketingu; promocjach sprzedazy

d) analizie konkurencji; trendach rynkowych

e) wszystkie powyzsze

10. Prawda/Falsz: Zasady budzetowania osobistego moga by¢
stosowane w budzetowaniu przedsiebiorczym z niewielkimi
zmianami.

e Przypomnij kluczowe punkty omoéwione w lekcji, podkres$lajac
znaczenie budzetowania.

e Omowienie zastosowania zasad budzetowania zaréwno w
Podsumowanie kontekscie osobistym, jak i przedsiebiorczym.

20 minut e Zache¢ uczestnikéw do zapoznania sie z wprowadzonymi
scenariuszami w celu ich dalszego przeéwiczenia i zrozumienia.

e Przydziel krétka refleksje lub zadanie domowe zwigzane z
budzetowaniem osobistym.
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Dziatania i scenariusze

Aktywno$¢ #1
Nazwa scenariusza Odyseja budzetowania: Poruszanie sie po wodach finansowych
Czas trwania 1 godzina
Cel Zanurzenie uczestnikéw w skondensowanym, ale
kompleksowym do$wiadczeniu budzetowania, koncentrujac sie
na podstawowych koncepcjach podtematu 2: Podstawy
budzetowania.
Cele nauczania 1. Zrozumienie podstawowych elementéw budzetowania.
2. Zastosowanie zasad budzetowania do rzeczywistych
scenariuszy.
3. Wspieranie wspétpracy i komunikacji przy
podejmowaniu decyzji finansowych.
4. Praktyczne zrozumienie zarzadzania przychodami i
wydatkami.
Odpowiednie kompetencje e Umiejetno$ci budzetowania
e Wspolpracai praca zespotowa
e Komunikacja
e Praktyczne zarzadzanie finansami
Obiekty/wyposazenie e Salalekcyjna z miejscami siedzacymi dla matych grup
e Tablica lub flipchart do dyskusji grupowych
e Drukowane lub cyfrowe szablony budzetowania
e Laptopy lub tablety do badan online
Wymagania wstepne e Podstawowe zrozumienie termindw finansowych
e Znajomos$¢ dochodéw i wydatkéw osobistych lub
gospodarstwa domowego
Opis Uczestnicy wyruszajg w "Odyseje budzetowania”, godzinne
wciagajace doswiadczenie, w ktérym aktywnie angazuja sie w
podstawowe koncepcje budzetowania.
15 minut: Wyplyniecie
e 5 minut:Powitanie i oméwienie scenariusza. Przedstaw
koncepcje Odysei Budzetowania, nakreslajac cele i
oczekiwania.
e 5 minut: Podstawy budzetowania. Krétki przeglad
podstawowych elementéw budzetowania, z
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podkresleniem znaczenia zarzadzania dochodami i
wydatkami.

e 5 minut: Tworzenie zespotu. Uczestnicy tworza mate
zespoty, promujac wspdlne uczenie sie.

30 minut: Wyzwanie budZzetowe

e 20 minut: Symulacja budzetowania. Zespoty otrzymuja
fikcyjny scenariusz z ré6znymi Zrédtami dochodéw,
wydatkami i celami finansowymi. Wspoétpracuja, aby
stworzy¢ podstawowy budzet w ramach okreslonych
ograniczen.

e 10 minut: Dyskusje grupowe. Zespoly omawiajg swoje
decyzje budzetowe, dzielg sie spostrzezeniami i
identyfikujg wyzwania.

10 minut: Przeglad i refleksja

e 5 minut:Przeglad budzetu. Moderator prowadzi krétki
przeglad decyzji budzetowych kazdego zespotuy,
podkreslajac kluczowe strategie i obszary wymagajace
poprawy.

e 5 minut: Refleksja. Uczestnicy zastanawiaja sie nad
wyzwaniem budzetowym, identyfikujac praktyczne
wnioski i obszary rozwoju osobistego.

5 minut: Podsumowanie i zastosowanie

e 3 minuty: Uwagi koncowe. Podkresl znaczenie
budzetowania dla dobrobytu osobistego i finansowego.

e 2 minuty: Praktyczne zastosowanie. Uczestnicy
omawiajg, w jaki spos6b mogg zastosowac zasady
budzetowania w swoim codziennym zyciu.

Aktywno$c¢ #2

Nazwa scenariusza Pojedynek na budzety: Finansowy pojedynek

Czas trwania 2 godziny

Cel Stworzenie dynamicznej i konkurencyjnej aktywnosci w klasie,
ktéra koncentruje sie na opanowaniu zasad budzetowania w
ograniczonym czasie.

Cele nauczania 1. Szybkie zastosowanie umiejetno$ci budzetowania w

warunkach konkurencji.
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2. Usprawnienie procesu podejmowania decyzji i myS$lenia
strategicznego w planowaniu finansowym.

3. Wspieranie pracy zespotowej i wspétpracy pod presj3
czasu.

4. Rozwijaj poczucie pilnosci i skutecznosci w
budzetowaniu.

Odpowiednie kompetencje e Szybkie budzetowanie
e Podejmowanie decyzji pod presja
e Wspotpracai praca zespotowa

e Efektywne planowanie finansowe

Obiekty/wyposazenie e Salalekcyjna z miejscami siedzacymi dla matych
zespotéw

e Tablica lub flipchart do krétkich dyskus;ji
e Drukowane lub cyfrowe szablony budzetowania

e Timer lub zegar widoczny dla wszystkich uczestnikow

Wymagania wstepne e Podstawowe zrozumienie terminéw i poje¢ finansowych

e Otwartos$c¢ na szybkie dziatania i dyskusje

Opis Uczestnicy biorg udziat w " Pojedynku na budzety ",
dwugodzinnym ¢wiczeniu w klasie, majgcym na celu
sprawdzenie i wzmocnienie ich umiejetnosci budzetowania w
konkurencyjnym srodowisku.

30 minut: Przygotowanie sceny

e 10 minut: Powitanie i omowienie. Wprowadzenie do
Pojedynku na budzety, wyjasnienie zasad, celéw i
formatu rywalizacji.

e 10 minut: Przeglad podstaw budzetowania. Krotki
przeglad podstawowych elementéw budZetowania, z
podkresleniem kluczowych zasad.

e 10 minut: Tworzenie zespotu. Uczestnicy tworza mate
zespoty, promujac wspolne uczenie sie.

60 minut: Pojedynek sie rozpoczyna

e 45 minut: Sprint budzetowy. Zespoty otrzymuja fikcyjny
scenariusz z okre$lonymi celami finansowymi,
wydatkami i ograniczeniami czasowymi. Muszg wspdlnie
stworzy¢ budzet w wyznaczonym czasie.
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e 15 minut:Prezentacje zespotéw. Kazdy zesp6t
przedstawia swoje decyzje budzetowe, strategie i
rozumowanie.

30 minut: Przeglad i refleksja

e 15 minut: Wzajemna ocena. Zespoty oceniajg i
przekazujg sobie nawzajem informacje zwrotne na temat
swoich strategii budZetowania, identyfikujac mocne
strony i potencjalne ulepszenia.

e 15 minut: Przeglad prowadzacego. Prowadzacy
przedstawia spostrzezenia, podkresla kluczowe zasady
budzetowania i odnosi sie do typowych wyzwan.

20 minut: Wielki Finat

e 10 minut: Ostateczne wyzwanie. Zespoty staja przed
dodatkowym wyzwaniem budzetowym, ktore sprawdza
ich zdolno$¢ adaptacji i podejmowania decyzji pod
zwiekszonag presja.

e 10 minut: Deklaracja zwyciezcy i uwagi konicowe. Zesp6t
z najskuteczniejszg strategiag budzetowania zostaje
ogloszony zwyciezcg, a uwagi koricowe podkreslaja
kluczowe wnioski.

Aktywno$c¢ #3
Nazwa scenariusza Finansowa wyprawa: Dzien w budzetowej rzeczywistosci
Czas trwania 1 dzien
Cel Zapewnienie wciggajacego, catodniowego do$wiadczenia, ktore
odzwierciedla wyzwania i decyzje zwigzane z budzetowaniem w
réznych scenariuszach zyciowych.
Cele nauczania 1. Stosowanie zasad budzetowania w réznych
rzeczywistych sytuacjach.
2. Zwiekszenie umiejetnosci podejmowania decyzji w
zarzgdzaniu r6znymi wyzwaniami finansowymi.
3. Wspieranie pracy zespotowej i wspolpracy w kontekscie
catodniowym.
4. Rozwijanie holistycznego rozumienia budzetowania dla
réznych aspektow zycia.
Odpowiednie kompetencje e Kompleksowe umiejetnosci budzetowania

¢ Podejmowanie decyzji w réznych scenariuszach
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e Wspotpraca i komunikacja w zespole

e Holistyczne planowanie finansowe

Obiekty/wyposazenie e Salalekcyjna lub przestrzen konferencyjna z
wydzielonymi strefami

e Tablica lub flipchart do dyskusji grupowych

e Drukowane lub cyfrowe zasoby dotyczace réznych
scenariuszy budzetowania

e Laptopy lub tablety do badan online

¢ Projektor do prezentacji i instrukcji

Wymagania wstepne e Sredniozaawansowane rozumienie terminéw i poje¢
finansowych

¢ Otwarto$¢ na catodniowe, wciggajace doswiadczenie
edukacyjne

Opis Uczestnicy wyruszajg na "Wyprawe Finansow3g", catodniowa
podroéz, ktéra obejmuje ré6zne wyzwania budzetowe
odzwierciedlajace rzeczywiste scenariusze.

Sesja poranna: Przygotowanie sceny

e 9:00- 9:30: Powitanie i omOwienie. Przedstawienie
Ekspedycji Finansowej, nakreslenie celow dnia,
oczekiwan i znaczenia kompleksowego budZetowania.

e 9:30- 10:30: Budgeting Bootcamp. Krétki przeglad i
warsztaty obejmujgce podstawowe i zaawansowane
zasady budzetowania.

Pézna sesja poranna: Budzetowanie w zyciu codziennym

o 10:45- 12:30:Poranne scenariusze. Uczestnicy biorg
udziat w praktycznych ¢éwiczeniach budzetowych
zwigzanych ze scenariuszami zycia codziennego, takimi
jak zarzadzanie wydatkami domowymi, planowanie
edukacji i radzenie sobie z nieoczekiwanymi
wyzwaniami finansowymi.

Przerwa obiadowa: Networking i refleksja

e 12:30- 13:30Lunch networkingowy. Uczestnicy
wchodza w interakcje, dzielg sie doSwiadczeniami i
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omawiajg spostrzezenia z porannej sesji.

Sesja popotudniowa: Wyzwania zwigzane z budZetowaniem

e 13:30- 15:30Popotudniowe wyzwania. Zespoty musza
stawi¢ czota bardziej ztoZonym scenariuszom
budzetowania, w tym decyzjom inwestycyjnym,
dtugoterminowemu planowaniu finansowemu i
strategicznemu budZetowaniu rozwoju kariery.

Sesja p6Znym popotudniem: Planowanie strategiczne

o 15:45- 17:00Projekt grupowy. Zespoty wspoéipracuja
nad kompleksowym projektem finansowym, integrujac
catodzienng nauke w strategiczny plan finansowy. Moze
to obejmowac budzetowanie konkretnego celu
zyciowego lub tworzenie rodzinnego planu finansowego.

Sesja wieczorna: Prezentacje projektéow i refleksja

e 17:15- 18:30Prezentacje projektow. Zespoty prezentuja
swoje strategiczne plany finansowe, przedstawiajac
decyzje budzetowe, rozumowanie i dtugoterminowe
strategie finansowe.

e 18:30- 19:00Refleksja i zakonczenie. Poprowadz
grupowa refleksje na temat doswiadczen dnia,
Kluczowych wnioskoéw i praktycznych wnioskéw.
Zakoniczenie z uwagami koncowymi i zachetg do ciggtego
wzmacniania pozycji finansowe;j.

Aktywno$¢ #4

Nazwa scenariusza Warsztat Mistrzostw Finansowych: Poruszanie sie po
krajobrazie bogactwa

Czas trwania 3 dni

Cel Zapewnienie szerokiego, wciggajacego i transformujgcego
do$wiadczenia w zakresie finansow, ktore obejmuje
budzetowanie, inwestycje i strategiczne planowanie finansowe.

Cele nauczania 1. Opanuj zaawansowane techniki budzetowania, aby

osiggna¢ sukces osobisty i zawodowy.

2. Zrozumienie strategii inwestycyjnych i ich wpltywu na
wzrost finansowy.
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3. Rozwijanie umiejetnosci strategicznego planowania
finansowego w celu dtugoterminowego zarzadzania
majatkiem.

4. Usprawnienie wspdélnego rozwigzywania probleméw i
podejmowania decyzji w ztozonych scenariuszach
finansowych.

Odpowiednie kompetencje e Zaawansowane umiejetnosci budzetowania
e Strategia inwestycyjna
e Strategiczne planowanie finansowe

e Wspotpraca i podejmowanie decyzji w ztozonych
scenariuszach

Obiekty/wyposazenie ¢ Miejsce odosobnienia z miejscami spotkan
e Sprzet audiowizualny do prezentacji

e Drukowane lub cyfrowe zasoby na zaawansowane
tematy finansowe

e Laptopy lub tablety do badan online
e Tablica lub flipchart do wspdlnych dyskusji

Wymagania wstepne e Zaawansowane rozumienie termindw i poje¢
finansowych

e  Wocze$niejsze doswiadczenie w budzetowaniu i
podstawowym planowaniu finansowym

Opis Uczestnicy biorg udziat w " Warsztatach Mistrzostw
Finansowych", trzydniowym, wciggajacym doswiadczeniu, ktore
zagtebia sie w zaawansowane budzetowanie, strategie
inwestycyjne i strategiczne planowanie finansowe.

Dzien 1: Opanowanie zaawansowanego budzetowania

e Sesja poranna:Powitanie i przeglad. Ustaw scene dla
rekolekcji, podkres$lajgc znaczenie opanowania
zaawansowanego budzetowania dla sukcesu
finansowego.

e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia:
Zaawansowane warsztaty budzetowania. Uczestnicy
biorg udziat w intensywnych warsztatach obejmujacych
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zaawansowane techniki budzetowania, planowanie
scenariuszy i optymalizacje budzetu.

e Popotudnie: Praktyczne zastosowanie. Zespoty stosuja
zaawansowane koncepcje budzetowania w ztozonych
scenariuszach osobistych i biznesowych.

Dzien 2: Podréz do strategii inwestycyjnych

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja. Refleksja na
temat Dnia 1 i nadanie tonu catodziennemu skupieniu sie
na strategiach inwestycyjnych.

e PdZnym rankiem do wczesnego popotudnia:
Mistrzowskie szkolenie inwestycyjne. Poznaj rézne
narzedzia inwestycyjne, zarzadzanie ryzykiem i
dywersyfikacje portfela.

e Popotudnie: Symulacja inwestycyjna. Uczestnicy biorg
udziat w realistycznej symulacji inwestycyjnej,
podejmujac strategiczne decyzje inwestycyjne na
dynamicznym rynku.

Dzien 3: Strategiczne planowanie finansowe dla bogactwa

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja nad dniem 2.
Przedstawienie dnia po$wieconego strategicznemu
planowaniu finansowemu.

e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia: Warsztaty
strategicznego planowania finansowego. Zespoty
wspoélnie pracujg nad strategicznymi planami
finansowymi, obejmujgcymi zaawansowane
budzetowanie i strategie inwestycyjne w celu
dtugoterminowego zarzgdzania majgtkiem.

e Popotudnie: Prezentacje grupowe. Zespoty prezentuja
swoje strategiczne plany finansowe, ktadgc nacisk na
kluczowe decyzje, ograniczanie ryzyka i dtugoterminowe
strategie budowania bogactwa.

e  Wieczor: Ceremonia zamkniecia i networking.
Zakonczenie warsztatdw ceremonig zamkniecia,
networkingiem oraz okazja dla uczestnikow do
nawigzania kontaktu i podzielenia sie spostrzezeniami.

Aktywno$¢ #5

Nazwa scenariusza Tydzien Wzmocnienia Finansowego: Holistyczna podréz do
bogactwa
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Czas trwania 1 tydzien

Cel Aby zaoferowa¢ kompleksowe i transformujgce tygodniowe
doswiadczenie, ktére obejmuje podstawowe i zaawansowane
aspekty wiedzy finansowej, budzetowania, inwestycji i
strategicznego planowania finansowego.

Cele nauczania 1. Zbuduj solidne podstawy wiedzy finansowe;j.

2. Opanuj praktyczne techniki budZetowania, aby osiggnaé
sukces osobisty i biznesowy.

3. Zrozumienie réznorodnych strategii inwestycyjnych i
zarzgdzania ryzykiem.

4. Rozwijanie umiejetnosci strategicznego planowania
finansowego w celu holistycznego zarzadzania
majatkiem.

5. Kultywuj sposéb myslenia polegajacy na ciggtym uczeniu
sie finanséw i wzmacnianiu pozycji.

Odpowiednie kompetencje e (CatoSciowe umiejetnosci finansowe

e Zaawansowane umiejetno$ci budzetowania
e Zdywersyfikowana strategia inwestycyjna
e Strategiczne planowanie finansowe

¢ Nastawienie na ciggte uczenie sie

Obiekty/wyposazenie e Mieszkalne lub scentralizowane miejsce na sesje
immersyjne

e Sprzet audiowizualny do prezentacji
e Drukowane lub cyfrowe zasoby na tematy finansowe
e Laptopy lub tablety do badan online

e Narzedzia do wspélpracy dla dziatan grupowych i
dyskus;ji

Wymagania wstepne e Uczestnicy o ré6znym poziomie wiedzy finansowej

e Otwartos¢ na immersyjng nauke i wspétprace

Opis Uczestnicy biorg udziat w trwajacym tydzien "Tygodniu
wzmocnienia finansowego", zaprojektowanym w celu
zapewnienia catoSciowego zrozumienia zasad finansowych,
budzetowania, strategii inwestycyjnych i strategicznego
planowania finansowego.
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Dzien 1: Budowanie fundamentéw finansowych

e Sesja poranna:Powitanie i wprowadzenie.
Przedstawienie celéw Tygodnia Wzmocnienia
Finansowego i znaczenia budowania silnych
fundamentéw finansowych.

e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia: Warsztaty
umiejetnosci finansowych. Obejmuja podstawowe
pojecia finansowe, terminologie i podstawy finansow
osobistych.

e Popotudnie: Dyskusje grupowe. Uczestnicy angazuja sie
w dyskusje grupowe, aby wzmocnic¢ i zastosowac
podstawowe zasady finansowe.

Dzienh 2: Opanowanie technik budZetowania

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja nad dniem 1.
Przedstawienie dnia skupiajgcego sie na opanowaniu
technik budzetowania.

e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia: Kurs
mistrzowski zaawansowanego budzetowania. Zanurz sie
w zaawansowane techniki budzetowania, planowanie
scenariuszy i strategie optymalizacji.

e Popotudnie: Symulacja budzetowania. Uczestnicy stosujg
zaawansowane koncepcje budzetowania w praktycznych
scenariuszach, wspierajac wspétprace i podejmowanie
decyzji.

Dzien 3: Zrozumienie strategii inwestycyjnych

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja nad dniem 2.
Przedstawienie dnia poSwieconego strategiom
inwestycyjnym.

e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia: Warsztaty
inwestycyjne. Poznaj r6zne narzedzia inwestycyjne,
zarzadzanie ryzykiem i dywersyfikacje portfela.

e Popotudnie: Wyzwanie inwestycyjne. Wez udziat w
praktycznym wyzwaniu inwestycyjnym, podejmujac
strategiczne decyzje na symulowanym rynku.

Dzien 4: Strategiczne planowanie finansowe

e Sesja poranna: Podsumowanie i refleksja nad dniem 3.
Przedstawienie dnia poSwieconego strategicznemu
planowaniu finansowemu.
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e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia: Warsztaty
strategicznego planowania finansowego. Zespoty
wspoOlnie pracuja nad strategicznymi planami
finansowymi, uwzgledniajgc zaawansowane strategie
budzetowania i inwestowania.

e Popotudnie: Prezentacje grupowe. Zespoty prezentuja
swoje strategiczne plany finansowe, ktadac nacisk na
kluczowe decyzje, ograniczanie ryzyka i dtugoterminowe
strategie budowania bogactwa.

Dzien 5: Dobra kondycja finansowa i dobre samopoczucie

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja nad dniem 4.
Przedstawienie dnia poswieconego dobremu
samopoczuciu finansowemu.

e 0d pdznego ranka do wczesnego popotudnia: Warsztaty
dotyczace dobrego samopoczucia finansowego.
Obejmujg takie tematy, jak zarzadzanie stresem
zwigzanym z finansami, psychologia pieniedzy i
utrzymanie dobrego samopoczucia finansowego.

e Popotudnie: Osobista refleksja i wyznaczanie celéw.
Uczestnicy zastanawiajg sie nad swoimi celami
finansowymi i tworza plany dziatania na rzecz poprawy.

Dzien 6: Ciggte uczenie sie i planowanie przysztosci

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja nad dniem 5.
Przedstaw skupienie sie na cigglym uczeniu sie i
planowaniu przysztosci.

e 0d pdznego ranka do wczesnego popotudnia: Przyszte
trendy finansowe. Poznaj nowe trendy finansowe,
technologie i ich potencjalny wptyw na finanse osobiste i
biznesowe.

e Popotudnie: Ponowna ocena celéw i planowanie.
Uczestnicy ponownie oceniajg swoje cele finansowe i
tworza dtugoterminowe plany, wykorzystujac wiedze
zdobyta w ciggu tygodnia.

Dzien 7: Ceremonia zamkniecia i networking

e Sesja poranna: Podsumowanie i refleksja nad tygodniem.
Poprowadz grupowag refleksje na temat catego Tygodnia
Wzmocnienia Finansowego.

e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia: Ceremonia
zamKkniecia. Zakonczenie tygodnia z ceremonia
zamKkniecia, rozdaniem certyfikatow i podziekowaniami.
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e Popotudnie: Networking i przyszia wspotpraca.
Uczestnicy angazuja sie w mozliwo$ci nawigzywania
kontaktéw, dziela sie doSwiadczeniami i omawiajg
potencjalng przyszta wspoélprace.

Podtemat 3: Opracowanie planu trwatos$ci finansowej dziatalnosci
tworzgcej wartosc.

Plan lekcji Nazwa: Opracowanie planu trwatosci finansowej dziatalnosci

tworzacej wartosc.

Aktywnos¢ i czas
trwania

Tresé

Wprowadzenie

15 minut

Poprowadzenie uczestnikéw w zrozumieniu znaczenia trwatosci
finansowej dla dziatan tworzacych warto$¢. Lekcja ma na celu rozwijanie
umiejetnosci strategicznego planowania finansowego w celu zapewnienia
trwatego wptywu spotecznego.

Cele:

Zdefiniowanie zrownowazonego rozwoju finansowego w
kontekscie tworzenia warto$ci.

Podkreslenie dtugoterminowego wptywu strategicznego
planowania finansowego na odporno$¢ biznesowa.

Podkreslenie roli stabilnosci finansowej we wspieraniu trwatego
wptywu spotecznego.

Opis

180 minut

Wprowadzenie do zréwnowazonego rozwoju finansowego:

Zdefiniowanie zrownowazonego rozwoju finansowego i jego
znaczenia w kontekscie tworzenia wartosci.

Scenariusz #1

Omoéw, w jaki sposéb stabilnos$¢ finansowa przyczynia sie do
dtugoterminowego sukcesu przedsiewzie¢ spotecznych.

Scenariusz #2

Sktadniki strategicznego planu finansowego:

Kluczowe elementy strategicznego planu finansowego.
Scenariusz #3

Omoéwienie integracji celéw finansowych z og6lng misjg i wizjg
przedsiewziecia.

Scenariusz #4

Scenariusz #5
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Filmy na YouTube:

e Zrozumienie zrdwnowazonego rozwoju finansowego

e (Czym jest planowanie finansowe?

Filmy na YouTube zapewniajg wizualne wyjasnienia, ktére poprawiaja
zrozumienie koncepcji zrownowazonego rozwoju finansowego.

Zasoby zewnetrzne:

Zasoby e Przewodnik po zréwnowazonym rozwoju finansowym
20 minut e Prosty przewodnik po zréwnowazonym rozwoju finansowym

Przewodnik po zrownowazonym rozwoju finansowym to wiarygodne
Zrédlo zewnetrzne oferujace dogtebny wglad w tworzenie strategicznych
planéw finansowych, ktére dobrze wpisuja sie w planowanie
zZréwnowazonego rozwoju.

Ponadto "Prosty przewodnik po zréwnowazonym rozwoju finansowym"
stuzy jako praktyczne Zrédto informacji, prawdopodobnie zapewniajac
proste kroki i praktyczne porady dla uczniéw.

Filmy Wideo Powtoon
5 minut

1. Prawda/Falsz: Zrownowazony rozwdj finansowy jest istotny tylko
dla firm i nie ma zastosowania do dziatan tworzacych wartos¢.

2. Wybdr wielokrotny: Co jest gtéwnym celem zréwnowazonego
rozwoju finansowego w kontek$cie tworzenia warto$ci?

a) Zyski krétkoterminowe
b) Trwaty wptyw spoteczny
¢) Szybka ekspansja

d) Konkurencyjne ceny

3. Wypehij luke: Strategiczny plan finansowy integruje cele
finansowe z ogélnym i przedsiewziecia.

Quiz
a) misja; wizja

b) strategia marketingowa; cele sprzedazowe
c) aktualne trendy; konkurencja

d) polityka rzadu; regulacje

20 minut

4. Prawda/Falsz: Zréwnowazony rozwdj finansowy dotyczy
wytacznie generowania zyskow i nie uwzglednia czynnikéw
spotecznych ani Srodowiskowych.

5. Wybdr wielokrotny: Co ma na celu scenariusz "Zréwnowazone
Przedsiewziecia: Strategiczna podréz finansowa"?

a) Rozrywka

b) Praktyczne zastosowanie koncepcji zréwnowazonego
rozwoju finansowego
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https://www.youtube.com/watch?v=7C2u2bZcUhI
https://www.youtube.com/watch?v=pd29VYF6e-U
https://yoursayyarra.com.au/financial-sustainability-strategy
https://charitydigital.org.uk/topics/topics/a-simple-guide-to-financial-sustainability-11020
https://www.youtube.com/watch?v=KjlJN0BpWj4

) Analiza polityczna
d) Dokumentacja historyczna

6. Wypehij luke: Dtugoterminowy wptyw strategicznego planowania
finansowego przyczynia sie do biznesu.

a) odpornosci

b) sukcesu

c) elastycznosci

d) efektywnosci

e) wszystkie powyzsze

7. Prawda/Fatsz: Elementy strategicznego planu finansowego
obejmuja cele krotkoterminowe i natychmiastowe zyski finansowe.

8. Wybdr wielokrotny: Dlaczego kluczowe jest dostosowanie
stabilnosci finansowej do misji i wizji dziatalno$ci tworzacej
wartos$¢?

a) Maksymalizacja krétkoterminowych zyskow
b) Zapewnienie finansowania rzgdowego

c) Wspieranie trwatego wptywu spotecznego

d) Aby konkurowac¢ z innymi przedsiewzieciami

9. Wypehij luke: Plany zréwnowazonego rozwoju finansowego
powinny uwzgledniac dziatan tworzacych wartos¢.

a) krotkoterminowe zyski
b) natychmiastowe zyski
c) dzienne wydatki

d) dlugoterminowy wpltyw

10. Prawda/Falsz: Inwestowanie wplywu nie jest zwigzane ze
zrownowazonym rozwojem finansowym i powinno by¢
traktowane oddzielnie.

¢ Przypomnij kluczowe punkty omoéwione w lekcji, podkre$lajac
znaczenie stabilnosci finansowe;j.

e Omodw, w jaki sposob strategiczne planowanie finansowe jest

. zgodne z misja i wizja dziatan tworzacych warto$¢.
Podsumowanie & 12 12 Ay

e Zache¢ uczestnikéw do zapoznania sie z wprowadzonym

20 minut ] . ot o
scenariuszem w celu dalszej praktyki i zrozumienia.

e Przydzielenie refleksji lub zadania domowego zwigzanego ze
strategicznym planowaniem finansowym w celu tworzenia
wartosci.
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Dziatania i scenariusze

Aktywnos$¢ #1

Nazwa scenariusza Wyzwanie Zré6wnowazonych Przedsiewzie¢: Tworzymy
finansowa wytrwatos¢

Czas trwania 2 dni

Cel Zanurzenie uczestnikéw w praktycznym doswiadczeniu
tworzenia planu zréwnowazonego rozwoju finansowego dla
dziatalno$ci tworzacej warto$¢, koncentrujgc sie na wptywie
spotecznym i srodowiskowym.

Cele nauczania 1. Dogltebne zrozumienie zréwnowazonego rozwoju

finansowego w kontekscie tworzenia wartos$ci.

2. Zastosowanie umiejetnosci strategicznego planowania
finansowego w celu zapewnienia trwato$ci inicjatywy
tworzacej wartosc.

3. Usprawnienie wspotpracy i procesu decyzyjnego na
rzecz zrownowazonych praktyk biznesowych.

4. Kultywowanie postawy odpowiedzialnej
przedsiebiorczosci i pozytywnego wptywu spotecznego.

Odpowiednie kompetencje e Strategiczne planowanie finansowe na rzecz
zZréwnowazonego rozwoju

e  Wspodlne podejmowanie decyzji

e (Odpowiedzialna przedsiebiorczos¢

¢ Ocena wptywu spotecznego i Srodowiskowego

Obiekty/wyposazenie e Przestrzen konferencyjna z wydzielonymi strefami

e Tablica lub flipchart do dyskusji grupowych

e Drukowane lub cyfrowe zasoby dotyczace
zréwnowazonych praktyk biznesowych

e Laptopy lub tablety do badan online

e Narzedzia do wspétpracy dla dziatan grupowych i
dyskus;ji

Wymagania wstepne e Podstawowe zrozumienie terminéw i poje¢ finansowych
e Zainteresowanie wplywem spotecznym i
$Srodowiskowym
Opis Uczestnicy biorg udziat w " Wyzwaniu Zréwnowazonych
Przedsiewzie¢", dwudniowym, wciggajagcym doswiadczeniu, w
ktérym wspélnie pracujg nad stworzeniem planu
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zréwnowazonego rozwoju finansowego dla dziatalnosci
tworzacej wartos¢, z naciskiem na wptyw spoteczny i
Srodowiskowy.

Dzien 1: Zrozumienie zréwnowazonego rozwoju finansowego

e Sesja poranna:Powitanie i przeglad. Przedstawienie
Wyzwania Zré6wnowazonych Przedsiewzie¢,
podkreslajac znaczenie zréwnowazonego rozwoju
finansowego w tworzeniu wartosci.

e Poznym rankiem do wczesnego popotudnia: Warsztaty
zréwnowazonego rozwoju finansowego. Obejmuja
zasady zréwnowazonego planowania finansowego, z
uwzglednieniem wptywu spotecznego i
Srodowiskowego.

e Popotudnie: Studia przypadkdéw zrownowazonego
biznesu. Uczestnicy analizujg rzeczywiste studia
przypadkow firm, ktére z powodzeniem integruja
zréwnowazony rozwoj finansowy i wptyw spoteczny.

Dzien 2: Tworzenie planu zréwnowazonego rozwoju
finansowego

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja nad dniem 1.
Przedstawienie dnia, w ktérym skupiono sie na
opracowaniu planu zréwnowazonego rozwoju
finansowego.

e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia: Praca
grupowa - Plan zréwnowazonego rozwoju finansowego.
Uczestnicy tworzg zespoly i angazujg sie w praktyczng
sesje, aby opracowac plan zréwnowazonego rozwoju
finansowego dla hipotetycznej dziatalnosci tworzacej
wartos¢.

e Popotudnie: Prezentacja planu i wzajemna ocena.
Zespoty prezentujg swoje plany zrownowazonego
rozwoju finansowego, ktadac nacisk na decyzje
strategiczne, kwestie etyczne i wptyw spoteczny.

e  Wieczor: Ceremonia zamkniecia i networking. Zakoncz
wyzwanie ceremonig zamkniecia, rozdaniem
certyfikatéw i mozliwoscig nawigzania kontaktow.

1. Warsztaty interaktywne: Zaangazuj uczestnikéw w
warsztaty, ktore taczg wiedze teoretyczng z
praktycznymi spostrzezeniami, badajac przeciecie
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zréwnowazonego rozwoju finansowego i wptywu
spotecznego.

2. Analiza studiéw przypadku: Uczestnicy analizujg
rzeczywiste studia przypadkéw, uzyskujac cenny wglad
w wyzwania i sukcesy firm, ktére priorytetowo traktujg
zaréwno zréwnowazony rozwoj finansowy, jak i
pozytywny wptyw spoteczny.

3. Praca grupowa - Plan zréwnowazonego rozwoju
finansowego: Zespotly wspétpracuja w celu stworzenia
kompleksowego planu zréwnowazonego rozwoju
finansowego dla dziatalno$ci tworzgcej wartos¢, biorac
pod uwage czynniki ekonomiczne, spoteczne i
Srodowiskowe.

4. Prezentacja planu i wzajemna weryfikacja: Zespoty
prezentujg swoje plany rowieSnikom, otrzymujac
konstruktywne informacje zwrotne i spostrzezenia.
Zacheca to do krytycznego myslenia i stosowania
wyuczonych pojeé.

5. Ceremonia zamkniecia i networking: Wyzwanie konczy
sie ceremonig, podczas ktorej uczestnicy otrzymuja
uznanie za swoje wysitki. Mozliwo$ci networkingowe
zapewniajg platforme do dzielenia sie do$wiadczeniami
i budowania kontaktow.

Aktywno$c¢ #2

Nazwa scenariusza Innowacje dla wptywu: Hakaton zré6wnowazonego rozwoju
finansowego

Czas trwania 3 dni

Cel Zanurzenie uczestnikdw w dynamicznym i opartym na
wspétpracy hakatonie skoncentrowanym na opracowywaniu
innowacyjnych rozwigzan w zakresie zréwnowazonego
rozwoju finansowego w dziataniach tworzacych wartos$¢, z
silnym naciskiem na wptyw spoteczny i Srodowiskowy.

Cele nauczania 1. Wspieranie gtebokiego zrozumienia zréwnowazonego

rozwoju finansowego i jego roli w stymulowaniu
pozytywnych zmian spotecznych i Srodowiskowych.

2. Rozwijanie kreatywnego mys$lenia i umiejetnosci
rozwigzywania probleméw w kontekscie
zrownowazonych praktyk biznesowych.
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3. Usprawnienie wspo6lnego podejmowania decyzji w celu
opracowania skutecznych planéw stabilnosci
finansowe;.

4. Promowanie kultury innowacji w przedsiebiorczosci z
naciskiem na odpowiedzialnos$¢ spoteczna.

Odpowiednie kompetencje ¢ Innowacyjne rozwigzywanie probleméw
e  Wspodlne podejmowanie decyzji
e Planowanie stabilnos$ci finansowej

e Ocena wptywu spotecznego i Srodowiskowego

Obiekty/wyposazenie e Przestronne miejsce na hakaton z wyznaczonymi
miejscami dla zespotow

e Tablice, flipcharty lub ekrany cyfrowe do burzy mézgow
i prezentacji

e Dostep do odpowiednich danych i zasob6w dotyczacych
zrownowazonych praktyk biznesowych

e Laptopy, tablety lub komputery do badan i prezentacji

e Narzedzia wspotpracy do komunikacji zespotowe;j

Wymagania wstepne ¢ Podstawowe zrozumienie poje¢ finansowych

e Zainteresowanie zrownowazonymi praktykami
biznesowymi i wptywem spotecznym

Opis Uczestnicy biorg udziat w hakatonie "Innowacje dla wptywu",
trzydniowym intensywnym do$wiadczeniu skoncentrowanym
na opracowywaniu innowacyjnych rozwigzan w zakresie
zrownowazonego rozwoju finansowego w dziataniach
tworzacych warto$¢, z silnym naciskiem na wptyw spoteczny i
Srodowiskowy.

Dzien 1: Zrozumienie wyzwania

e Sesja poranna:Powitanie i omowienie wyzwania.
Przedstawienie hakatonu, podkre$lajgc znaczenie
stabilno$ci finansowej i wptywu spotecznego w
przedsiewzieciach przedsiebiorczych.

e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia: Warsztaty
na temat zréwnowazonego rozwoju finansowego.
Uczestnicy biorg udziat w warsztatach obejmujacych
podstawy zrownowazonego rozwoju finansowego,
innowacyjne modele biznesowe i studia przypadkow
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odnoszacych sukcesy zréwnowazonych
przedsiebiorstw.

e Popotudnie: Tworzenie zespotdw i pomysty. Uczestnicy
tworzg zespoty i angazuja sie w sesje burzy mézgéw,
aby zidentyfikowaé dziatania tworzace warto$¢ o
charakterze spotecznym lub $rodowiskowym.

Dzien 2: Hakowanie w poszukiwaniu rozwigzan

e Odrana do poéznego popotudnia: Sesje hakatonu.
Zespoty intensywnie pracuja nad opracowaniem
innowacyjnych planéw zréwnowazonego rozwoju
finansowego dla wybranych przez siebie dziatan
tworzacych warto$¢. Mentorzy zapewniaja wskazowki i
wsparcie, gdy zespoly udoskonalajg swoje pomysty i
strategie.

e Wieczor: Sesje prezentacji postepow. Kazdy zespo6t
prezentuje swoje postepy, dzielac sie spostrzezeniami i
wyzwaniami z innymi uczestnikami. Sesja ta zacheca do
wspotpracy i wymiany pomystow.

Dzien 3: Dopracowanie i prezentacje koficowe

e 0drana do wczesnego popotudnia: Kohcowy sprint
hakatonu. Zespoty udoskonalajg swoje plany
zréwnowazonego rozwoju finansowego w oparciu o
otrzymane informacje zwrotne i kontynuujg prace nad
innowacyjnymi rozwigzaniami.

e Popotudnie: Prezentacje konncowe i ocena. Zespoty
prezentujg swoje kompleksowe plany zréwnowazonego
rozwoju finansowego panelowi sedziowskiemu,
podkreslajac kreatywno$¢, wplyw i wykonalno$¢ swoich
rozwigzan.

e Wieczor: Ceremonia wreczenia nagrod i networking,
Hakaton zakonczy sie ceremonig wreczenia nagrod za
wybitne osiggniecia. Uczestnicy angazuja sie w sesje
networkingowe, aby dzieli¢ sie doswiadczeniami i
potencjalng wspétpraca.

Kluczowe dziatania

1. Warsztaty i studia przypadkéw: Uczestnicy biorg udziat
w interaktywnych warsztatach i analizujg studia
przypadkéw, aby dobrze zrozumie¢ zasady
zrownowazonego rozwoju finansowego i innowacyjne
modele biznesowe.
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2. Tworzenie zespotéw i pomysly: Uczestnicy tworzg
zespotly i angazujg sie w kreatywne sesje burzy mézgow,
aby zidentyfikowaé dziatania tworzace warto$¢, ktore sa
zgodne z celami spotecznymi lub Srodowiskowymi.

3. Sesje hakatonu: Zespoty intensywnie pracujg nad
rozwojem planéw zréwnowazonego rozwoju
finansowego, wiaczajac innowacyjne strategie i
rozwigzania dla maksymalnego wptywu spotecznego i
Srodowiskowego.

4. Sesje prezentacji postepéw: Zespoty dzielg sie swoimi
postepami, wspierajac wspotprace i zapewniajac
mozliwos$¢ uzyskania konstruktywnych informacji
zwrotnych od réwies$nikow i mentoréow.

5. Prezentacje koricowe i ocena: Zespoty prezentuja swoje
dopracowane plany zréwnowazonego rozwoju
finansowego panelowi sedziowskiemu, prezentujgc
kreatywnos$¢, wykonalno$é¢ i wptyw swoich rozwigzan.

6. Ceremonia wreczenia nagréd i networking: Hakaton
koriczy sie ceremonig wreczenia nagréd, podczas ktorej
nagradzany jest wybitny wktad. Mozliwosci
nawigzywania kontaktéw pozwalajg uczestnikom tgczy¢
sie, dzieli¢ doswiadczeniami i bada¢ potencjalng
wspotprace.

Aktywno$c¢ #3

Nazwa scenariusza Sympozjum eko-przedsiebiorczosci: Zrownowazona przysztos$¢

Czas trwania 4 dni

Cel Zanurzenie uczestnikdw w sympozjum, ktére bada przeciecie
zréwnowazonego rozwoju finansowego, tworzenia wartosci i
wptywu na Srodowisko, wspierajac eko-przedsiebiorczo$¢ na
rzecz zrownowazonej przysztosci.

Cele nauczania 1. Uzyskanie wgladu w zasady zréwnowazonego rozwoju

finansowego w kontekscie eko-przedsiebiorczosci.

2. Rozwijanie praktycznych umiejetno$ci tworzenia
planéw zré6wnowazonego rozwoju finansowego z
silnym naciskiem na wptyw na $rodowisko.

3. Usprawnienie wspdlnego podejmowania decyzji w
zakresie projektowania i wdrazania zréwnowazonych
praktyk biznesowych.

4. Inspirowanie zaangazowania w odpowiedzialng
przedsiebiorczos¢ i eko-innowacje.
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Odpowiednie kompetencje e Planowanie zréwnowazonego rozwoju finansowego dla
eko-przedsiebiorczosci

e  Wspodlne podejmowanie decyzji
e Eko-innowacje i zréwnowazone praktyki biznesowe

e Ocena wptywu na srodowisko w planowaniu
biznesowym

Obiekty/wyposazenie e Miejsce konferencyjne z mozliwoscia prezentacji

e Strefy do dyskusji grupowych i warsztatow

¢ Dostep do zasobéw ekoinnowacji i studiow przypadku
e Laptopy lub tablety do badan i prezentacji

e Narzedzia do wspélpracy dla sesji interaktywnych

Wymagania wstepne ¢ Podstawowe zrozumienie poje¢ finansowych

e Zainteresowanie eko-przedsiebiorczoscig i
zréwnowazonymi praktykami

Opis Uczestnicy biora udziat w "Sympozjum eko-przedsiebiorczosci:
Zréwnowazona przysztos¢”, czterodniowym sympozjum
majacym na celu zbadanie zwigzku miedzy zréwnowazonym
rozwojem finansowym, tworzeniem wartosci i wptywem na
$rodowisko w dziedzinie eko-przedsiebiorczosci.

Dzien 1: Wyznaczanie etapu eko-przedsiebiorczosci

e Sesja poranna:Powitanie i przeglad sympozjum.
Przygotowanie do sympozjum, podkreslenie znaczenia
zréwnowazonego rozwoju finansowego i eko-innowacji
w przedsiebiorczosci.

e PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia:
Przemdwienia inauguracyjne. Eksperci w dziedzinie
eko-przedsiebiorczosci i zréwnowazonych praktyk
biznesowych dzielg sie spostrzezeniami i studiami
przypadkoéw, dostarczajgc inspiracji uczestnikom.

e Popotudnie: Prezentacja eko-biznesu. Uczestnicy
zapoznajg sie z prezentacjami firm przyjaznych
$Srodowisku, zdobywajac praktyczny wglad w
zréwnowazone praktyKi i strategie finansowe.

Dzien 2: Zrozumienie zréwnowazonego rozwoju finansowego w
eko-przedsiebiorczosci

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja nad dniem 1.
Wprowadzenie do tematu zréwnowazonego rozwoju
finansowego w eko-przedsiebiorczosci.
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e  PoZnym rankiem do wczesnego popotudnia: Warsztaty
na temat zréwnowazonego rozwoju eko-finansowego.
Uczestnicy biorg udziat w warsztatach obejmujacych
zasady i strategie finansowe unikalne dla eko-
przedsiebiorczosci.

e Popotudnie: Dyskusje grupowe. Zespoty wspétpracujg w
celu oméwienia i burzy mézgéw pomystéw na
wigczenie zrownowazonego rozwoju finansowego do
przedsiewzie¢ eko-przedsiebiorczych.

Dzien 3: Tworzenie planéw zréwnowazonego rozwoju
finansowego z uwzglednieniem wptywu na Srodowisko

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja nad dniem 2.
Przedstawienie dnia poswieconego tworzeniu planéw
zréwnowazonego rozwoju finansowego o silnym
wplywie na $rodowisko.

e 0d péznego ranka do wczesnego popotudnia: Cwiczenia
praktyczne. Zespoty angazujg sie w praktyczne
¢wiczenia w celu opracowania planéw
zréwnowazonego rozwoju finansowego dla
hipotetycznych przedsiewzie¢ eko-przedsiebiorczych,
ktadac nacisk na wptyw na $rodowisko.

e Popotudnie: Przeglad postepow. Zespoty dzielg sie
swoimi postepami, otrzymuja informacje zwrotne od
moderatoréw oraz omawiajg wyzwania i rozwigzania.

Dzien 4: Wdrozenie i przyszle zobowigzania

e Sesja poranna:Podsumowanie i refleksja nad dniem 3.
Przedstawienie dnia, w ktérym skupiono sie na
wdrozeniu i przysztych zobowigzaniach.

e 0d pdznego ranka do wczesnego popotudnia:
Planowanie dziatan. Zespoty przedstawiajg kroki w celu
wdrozenia swoich planéw zréwnowazonego rozwoju
finansowego, biorac pod uwage wptyw na srodowisko i
Zaangazowanie interesariuszy.

e  Popotudnie: Przyrzeczenie eko-przedsiebiorczosci i
ceremonia zamkniecia. Uczestnicy zobowiazuja sie do
przestrzegania zasad eko-przedsiebiorczosci, a
sympozjum Koniczy sie ceremonig zamkniecia,
potwierdzajaca osiagniecia i wspierajaca przyszia
wspotprace.

Aktywno$c¢ #4

Nazwa scenariusza Finansowe rozdroza: Opowie$¢ o podejmowaniu decyzji
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Czas trwania 2 godziny

Cel Zaangazowanie uczestnikow w interaktywna sesje opowiadania
historii, podczas ktorej podejmuja decyzje finansowe, stosujac
zasady wiedzy finansowej, budzetowania i planowania
strategicznego.

Cele nauczania 1. Rozwijanie praktycznych umiejetnosci podejmowania
decyzji w scenariuszach finansowych.

2. Zastosowanie koncepcji finansowych w rzeczywistych
sytuacjach.

3. Usprawnienie wspolnego rozwigzywania probleméw w
dynamicznej narracji.

4. Wspieranie gtebszego zrozumienia konsekwencji
wyboréw finansowych.

Odpowiednie kompetencje ¢ Podejmowanie decyzji w scenariuszach finansowych
¢ Aplikacja umiejetnosci finansowych
e  Wspodlne rozwigzywanie problemow

e Zrozumienie konsekwencji wyboréw finansowych

Obiekty/wyposazenie e Przestrzen konferencyjna z projektorem lub ekranem
do wys$wietlania historii

e Drukowane lub cyfrowe arkusze robocze dla
uczestnikow

e Tablice lub flipcharty do dyskusji grupowych

e Materialy piSmiennicze dla uczestnikow

Wymagania wstepne Podstawowe zrozumienie terminéw i pojec finansowych

Opis Uczestnicy wyruszaja w podroéz zatytutowang "Finansowe
rozdroza: Opowie$¢ o podejmowaniu decyzji", podczas ktérej
aktywnie angazujg sie w narracje, podejmujac decyzje i
rozwigzujac wyzwania zwigzane z umiejetnosciami
finansowymi.

Fabuta: W tetnigcym zyciem mie$cie Financia nasz bohater,
Alex, staje przed szeregiem finansowych wyzwan i rozdrozy.
Podazajac za Alexem, uczestnicy napotykajg kluczowe punkty
decyzyjne, z ktorych kazdy podkre$la inny aspekt umiejetnosci
finansowych, budzetowania lub planowania strategicznego.
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Punkty pytan:

1. Wprowadzenie: Gdy Alex porusza sie po swoim
codziennym Zyciu, uczestnicy poznajg scenariusze
finansowe. "Alex wlasnie otrzymat miesieczng pensije.
Jakie sa pierwsze kroki, ktére Alex powinien podja¢, aby
madrze zarzadzac swoimi finansami?"

2. Dylemat budzetowania: Alex musi poradzic sobie z
nieoczekiwanymi wydatkami. "Alex musi stworzy¢
budzet, aby zarzadza¢ tymi nieoczekiwanymi
wydatkami. Jakim kategoriom nalezy nadac priorytet i
jak Alex moze dostosowac swoje wydatki?"

3. Okazja inwestycyjna: Alex natrafia na okazje
inwestycyjna. "Czy Alex powinien zainwestowac w te
okazje? Jakie czynniki powinien wzig¢ pod uwage i w
jaki sposéb jest to zgodne z jego celami finansowymi?"

4. Sytuacja funduszu awaryjnego: Alex staje w obliczu
nieoczekiwanej sytuacji awaryjnej. "Alex musi
wykorzysta¢ swoéj fundusz awaryjny. Jak wptynie to na
jego ogo6lny plan finansowy i jakie kroki powinien
podjaé, aby uzupeié¢ fundusz?".

5. Cele dtugoterminowe: Alex marzy o zatozeniu
przedsiebiorstwa spotecznego. "W jaki sposob Alex
moze stworzy¢ strategiczny plan finansowy, aby
osiggna¢ swaj dlugoterminowy cel, jakim jest zatozenie
przedsiebiorstwa spotecznego? Jakie kroki powinny by¢
priorytetowe?"

Po kazdym punkcie pytania uczestnicy angazujg sie w dyskusje
grupowe, dzielac sie swoimi perspektywami i uzasadnieniami
decyzyjnymi. Prowadzacy kierujg rozmowami w celu zbadania
réznych podej$¢ i rozwazan.

Aktywnos$¢ #5

Nazwa scenariusza Odyseja przedsiebiorcy: Przygoda z budzetowaniem

Czas trwania 90 minut

Cel Zanurzenie uczestnikéw w przedsiebiorczej podrézy, podczas
ktdérej musza radzi¢ sobie z wyzwaniami budzetowymi,
podejmowac decyzje finansowe i strategicznie planowac¢ sukces
swoich przedsiewziec.

Cele nauczania 1. Rozwijanie praktycznych umiejetno$ci budzetowania w

kontekscie przedsiebiorczosci.
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2. Zastosowanie koncepcji finansowych w rzeczywistych
scenariuszach biznesowych.

3. Usprawnienie wspdlnego podejmowania decyzji w celu
optymalizacji budzetu.

4. Wspieranie strategicznego mys$lenia w planowaniu
finansowym na rzecz zré6wnowazonego rozwoju
biznesu.

Odpowiednie kompetencje e Umiejetnosci budzetowania w przedsiebiorczosci

e Zastosowanie wiedzy finansowej w scenariuszach
biznesowych

e  Wspoélne podejmowanie decyzji w celu optymalizacji
budzetu

e Strategiczne planowanie finansowe dla
zréwnowazonego rozwoju firmy

Obiekty/wyposazenie e Przestrzen konferencyjna z projektorem lub ekranem
do wyswietlania historii

e Drukowane lub cyfrowe arkusze robocze dla
uczestnikow

e Tablice lub flipcharty do dyskusji grupowych

e Materialy piSmiennicze dla uczestnikow

Wymagania wstepne ¢ Podstawowe zrozumienie terminéw i poje¢ finansowych

e Zainteresowanie przedsiebiorczoscia

Opis Uczestnicy wyruszaja w interaktywna przygode zatytutowang
"Odyseja przedsiebiorcza: Budzetowa przygoda", w ktérej
wecielajg sie w role przedsiebiorcdw zmagajacych sie z
wyzwaniami i mozliwo$ciami finansowymi.

Fabuta: W fikcyjnym mie$cie Entreprenea uczestnicy wcielaja
sie w aspirujacych przedsiebiorcow. W obliczu szeregu wyzwan
biznesowych musza podejmowac decyzje budzetowe,
optymalizowa¢ wydatki i strategicznie planowac¢ rozwo6j swoich
przedsiewziec.

Punkty pytan:

1. Budzetowanie startupu: Uczestnicy rozpoczynajg swoja
przedsiebiorczg podréz od wyzwania, jakim jest
stworzenie budzetu na start. "Jako poczatkujacy
przedsiebiorcy, jakie kluczowe elementy powinny
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znaleZ¢ sie w budzecie startupu i w jaki spos6b mozna
upewnic sie, Ze jest on zgodny z celami biznesowymi?"

2. Koszty operacyjne: Przedsiebiorcy napotykaja
nieoczekiwane koszty operacyjne. "Jak ustali¢ priorytety
i zarzadzac nieoczekiwanymi wydatkami operacyjnymi
przy jednoczesnym zachowaniu stabilnosci finansowej?"

3. Dywersyfikacja przychodow: Uczestnicy zgtebiaja
koncepcje dywersyfikacji przychodéw. "Dlaczego
przedsiebiorcy musza dywersyfikowac¢ swoje
strumienie przychodow i jak mozna strategicznie
wdrozy¢ te koncepcje w swoim biznesplanie?".

4. Wyzwania zwigzane ze skalowaniem: W miare rozwoju
firmy przedsiebiorcy stajg przed wyzwaniami
zwigzanymi ze skalowaniem. "Jakie strategie finansowe
nalezy zastosowac, aby zapewni¢ ptynny proces
skalowania i jak zoptymalizowac budzet pod katem
zréwnowazonego wzrostu?"

Po kazdym punkcie pytania uczestnicy angazujg sie w dyskusje
grupowe, aby podzieli¢ sie swoimi decyzjami dotyczacymi
budzetowania, uzasadnieniem i strategiami wspotpracy.
Moderatorzy prowadza dyskusje w celu zbadania r6znych
perspektyw i rozwigzan.
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Klucz odpowiedzi dla modutu 2: Przedsiebiorczos$¢ spoteczna

Temat 1: Wprowadzenie do przedsiebiorczo$ci spoteczne;j

Podtemat 1: Wprowadzenie do przedsiebiorczosci i wazne umiejetnosci przedsiebiorcy

Plan lekcji Nazwa: Wprowadzenie do przedsiebiorczosci i wazne umiejetnosci

przedsiebiorcy
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
zaktada; | Fatsz | Prawda | A;GD | A;B | A;G;D | A;D | A;B;C,D | Europejskie A;BE;F; G
ryzyko kompetencje w
zakresie
przedsiebiorczosci

Podtemat 2: Wprowadzenie do przedsiebiorczoSci spotecznej dla oséb niestyszacych

Plan lekcji Nazwa: Wprowadzenie do przedsiebiorczosci spotecznej dla oséb

niestyszacych
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Prawda | Fatsz | Prawda | przedsiebiorczos$¢; Prawda | Falsz | A; | Prawda | Falsz | Prawda
spoteczne; kulturowe; B;
$rodowiskowe; C;
kwestie D;
E

Podtemat 3: Réznice miedzy pomystami a mozliwosciami

Plan lekcji Nazwa: R6znice miedzy pomystami a mozliwo$ciami

1
sugestia;
plan

2

okazja,
sytuacja

3
Prawda

4
Prawda

5
Fatsz

6

Prawda

7

Prawda

8

Falsz | Falsz

A;B;C;D

Temat 2: Kreatywno$¢ i wizja w przedsiebiorczos$ci spotecznej

Podtemat 1: Wprowadzenie do kreatywnosci i dlaczego kreatywnosc¢ jest wazna dla osob

niestyszacych
Plan lekcji Nazwa: Odkrywanie kreatywnosci i jej znaczenia dla os6b niestyszacych
1B 2B 3B 4B 5C 6B 7 Fatsz | 8C 9C 10B
Podtemat 2: Kreatywnosc i przedsiebiorczosc spoteczna
Plan lekcji Nazwa: Odkrywanie kreatywnos$ci w przedsiebiorczosci spotecznej
1B 2B 3Fatsz | 4B 5C 6C 7 Fatsz | 8A 9C 10B

Podtemat 3: Opracowanie wizji przeksztatcenia pomystow w dziatania

Plan lekcji Nazwa: Wizjonerskie dziatania: Przeksztatcanie pomystéw w rzeczywisto$¢
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1B 2Falsz | 3B 4B 5B 6B 7 Fatsz | 8C 9B 10B

Temat 3: Mobilizacja zasobéw
Podtemat 1: Wprowadzenie do mobilizacji zasobow

Plan lekcji Nazwa: Podstawowe pojecia

1C 2B 3C 4B 5D 6C 7D 8B 9C 10C

Podtemat 2: Jakie zasoby sa potrzebne przedsiebiorcy spotecznemu (materialne, niematerialne i
cytrowe)?

Plan lekcji Nazwa: Lepkie zasoby

1B 2C 3C 4B 5C 6B 7B 8C 9C 10C

Podtemat 3: Jak odpowiedzialnie korzystac z zasobow?

Plan lekcji Nazwa: Odpowiedzialny przedsiebiorca

1B 2B 3B 4C 5C 6C 7B 8C 9C 10B

Temat 4: Kanwa Modelu Biznesowego
Podtemat 1: Czym jest Kanwa Modelu Biznesowego - wprowadzenie
Plan lekcji Nazwa: Czym jest Kanwa Modelu Biznesowego (BMC) - wprowadzenie

1. Sektor dziatalno$ci, sprzedawany produkt/ustuga, rodzaj klienta, metoda dziatania, oczekiwane zyski
itp.

2. Malowanie obrazu na ptétnie.

3. Alexander Osterwalder i Yves Pigneur.

4. Klient, produkt, infrastruktura, finanse.

5.9 segmentow

6. Segmenty klientéw, propozycje wartosci, kanaty, relacje z klientami, strumienie przychoddw, kluczowe
zasoby, kluczowe dziatania, kluczowi partnerzy, struktura kosztéw

7. prosta i fatwa w uzyciu forma, uniwersalno$¢, szybkie opracowanie modelu biznesowego, struktura i
spdjnos¢ - wszystkie wazne informacje o firmie na jednym arkuszu, mozliwo$¢ modyfikowania i
testowania réznych opcji, definiowanie kluczowych elementéw biznesu, koncentracja na kliencie i jego
potrzebach, mozliwos$¢ budowania strategii marketingowej.

8. Nie, na jednym duzym
9. Rozne sektory
10. Tak

Podtemat 2: Na co zwracac uwage i czego unikac¢

Plan lekcji Nazwa: Na co zwraca¢ uwage i czego unikac
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1.
Prawda

2.Falsz | 3.Falsz | 4. 5. 6.Falsz | 7 8. 9. 10. Falsz

Prawda | Prawda fatszywe | Prawda | Fatsz

Podtemat 3: Jak stworzy¢ wilasng kanwe - krok po kroku

Plan lekcji Nazwa:

1F

2D

31 4A 5C 6H 7E 8G 9B

Temat 5: Umiejetnosci finansowe i ekonomiczne

Podtemat 1: Wprowadzenie do wiedzy finansowej i ekonomicznej

Plan lekcji Nazwa: Wprowadzenie do wiedzy finansowej i ekonomicznej

1. Fatsz

2.B

3.A 4, 5.B 6.D 7. 8.B 9.A 10.
Prawda Prawda Prawda

Podtemat 2: Podstawy budzetowania

Plan lekcji Nazwa: Podstawy budzetowania

1. Falsz

2.B

3.A 4, 5.C 6.A 7.Falsz | 8.B 9.E 10.
Prawda Prawda

Podtemat 2: Opracowanie planu trwaftosci finansowej dziatalnosci tworzacej wartosc.

Plan lekcji Nazwa: Opracowanie planu trwato$ci finansowej dziatalnosci tworzacej
warto$¢

1. Falsz

2.B

3.A 4. Fatsz | 5.B 6.E 7.Fatsz | 8.C 9.D 10. Fatsz
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