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Kreativ vallalkozo

A Creative Entrepreneur kozépiskolasoknak szél6 verseny, de a szabalyok mddositasa és
egyszer(isitése esetén a verseny daltalanos iskolasok szamara is haszndlhaté. A verseny célja a
kozépiskolds gyermekek vdllalkozéi szellemének Osztonzése és tamogatdsa, kreativ
gondolkodasuk fejlesztése, kommunikacidés és kommunikacios készségeik fejlesztése, a
kritikus gondolkodas fejlesztése és az egylttmikodés elGsegitése. A verseny részeként a
didkok tesztelhetik tuddsukat, taldlékonysagukat és gyors itél6képességiiket, és mindezt
0sszehasonlithatjak mas iskoldk didkjaival.

Az aldbb javasolt verseny teljes egészében vagy csak a verseny kivdlasztott kategdriaiban vagy
részeiben hasznalhato.

Kinek szdl a jaték: kozépiskolasok, korhatdr és fokuszkorlat nélkiil (a
verseny elsGsorban a kreativitasrol, az otletrél és annak
bemutatasarol szol)

Versenyz6k szama: minden csapatnak 3-5 tagbdl kell allnia (beleértve a
kommunikacids készségeket, a szerepek megosztasat a
csapatban stb.)

Csapatok szama: 6-8 csapatnak ajanlott (az alkotashoz elegendé hely és
az eredmények bemutatasakor az id6 elfogadhatdsaga
miatt)

Id6tartam: csapatok szamatol fliiggben — az ajanlott [étszammal a

sziikséges id6 kb. 5 6ra

Technikai tamogatas: szamitogép/tablet minden csapat szdamara
Internet kapcsolat (pl. WiFi-n keresztiil)
vetit6gép
A 4-es papirok, nagyméret( papirok (pl. flipcharthoz),
ceruzak, filctollak, boritékok
nagy tanterem (vagy tdbb kisebb) és egy kisebb terem

Személyi tamogatas: kb.5-6f6
A verseny moderatora és vezetGje
Haromtagu értékeld bizottsag
Technikai tdmogatas
szervez6 (1-2 f6)
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A verseny tartalma

A verseny harom részre oszlik, amelyek szabadon kombindlhatdk, cserélhetéek vagy csak
bizonyos részként haszndlhaték. Az aldbbiakban bemutatjuk a verseny néhdny lehetséges
valtozatat (forgatokonyvét) is. E szabdlyok mellékleteiben szamos feladat (konkrét helyzetek,
példak) keriil bemutatdsra, amelyek felhasznalhatdk a jovébeli versenyeken.

A verseny a kovetkez6 részekbdl all:
1. Uzleti terv létrehozasa.
2. Gazdasagi kviz.
3. Fejtse meg a titkos kodot.

A verseny minden részében a versenyz6k pontokat szerezhetnek. Javasoljuk, hogy a pontokat
az egyes részek nehézsége szerint ossza meg. A verseny minden egyes részéhez a kovetkezd
sulyokat valasztottdk:

1. Uzleti terv létrehozédsa. A pontok 50%-a

2. Gazdasagi kviz. 25% pont

3. Fékezze le a titkos kddot. 25% pont

Ez azt jelenti, hogy példaul, ha 6 csapat vesz részt, a pontok a kvetkez6képpen oszlanak meg
a csapatok kozott:

Pontszam
HeY ~ Uzletiterv  Gazdasigikviz ~ Titkosrejtjel
1. hely 12 pont 6 pont 6 pont
2. hely 10 pont 5 pont 5 pont
3. hely 8 pont 4 pont 4 pont
4. hely 6 pont 3 pont 3 pont
5. hely 4 pont 2 pont 2 pont
6. hely 2 pont 1 pont 1 pont
Osszesen: 42 pont 21 pont 21 pont

Uzleti terv készitése

1. forgatokonyv (az iizleti terv digitalis technoldgiak felhasznalasaval torténo

bemutatdsa)

A verseny ezen részének célja a didkok kreativitasanak, képzelGerejének, logikus
gondolkodasdnak, elemzési és szintézisérzékének, valamint egylttmikodésének,
szerepmegosztdsanak, gazdasagi és pénzlgyi mlveltségének, digitalis irdstudasanak stb.

OsztOnzése.
Id6tartam: Osszesen kb. 4 6ra (a csapatok szamatdl fiiggden).
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Az Uizleti terv elkészitéséhez sziikséges szabalyok magyarazata és
dokumentumok hozzarendelése (kb. 10 perc).

Uzleti terv feldolgozasa (kb. 2 6ra).

Az (izleti terv bemutatdsa (minden csapat 5 perc a prezentdciéra
és 5 perc a zs(iri kérdéseire) — 6sszesen kb. 1 6ra (6 csapattal).

Technikai tamogatas: Szamitdgép/tablagép minden csapat szamara (prezentacid

feldolgozdsahoz).

Internet kapcsolat (pl. wifi-n keresztiil).

vetit6gép.

A4d-es dolgozatok (pl. jegyzetekhez prezentacid készitésekor).
Ceruzak, filctollak.

Egy nagy osztdlyterem (hogy minden csapat egy asztal kordl
Ulhessen, és elegendd tavolsagra legyen a tobbi csapattdl) vagy
tobb kisebb osztalyterem, ahol a csapatok oOndlldan
megoldhatjak a vonatkozd lzleti tervet.

Személyzet tdmogatasa: kb. 5 f6

1 f6 — moderator és mentor, aki segithet a verseny soran

1 f6 — mUszaki tamogatds (elektronika el6készitése és a WiFi
kapcsolattal kapcsolatos problémadak, m(iszaki problémak stb.
lehetséges megolddsa)

3 f6s zsliri (ezek a személyek lehetnek fliggetlen tanarok vagy a
vallalati szektor kilsé munkatarsai).

A verseny 1. részének szabalyai:

A cél egy Ulzleti terv elkészitése, amelyet a hallgatéknak tablagéppel vagy
szamitogéppel feldolgozott prezentdcion keresztiil kell bemutatniuk (a prezentaciéhoz
kivalasztott program teljes mértékben a versenycsapattol fligg),

A hallgatdknak 2 dra tiszta idejlik van a prezentacié feldolgozasara,

Ezutan 5 perciik van az elkészitett Gzleti tervek bemutatdsara, azaz az el6adasnak olyan
terjedelm(inek kell lennie, hogy minden feladatot be tudjon mutatni,

A versenycsapatok hasznalhatjdk az internetet és a rendelkezésre all6 informacidkat
(pl. versenytarsak Osszehasonlitasara, koltségek becslésére, egy termék daranak
meghatdrozasara stb.) — a cél az, hogy az lizleti terv a lehet6 legrealisabb legyen,

Tilos a versenycsapaton kiviili masik személy beavatkozni az lizleti terv elkészitésébe
(az egyetlen személy, aki irdnyithatja vagy irdnyithatja a csapatot, a moderator).

A verseny 1. részének oktatasa (id6évonal):

A moderator Udvozli az 6sszes csapatot, és roviden bemutatja a verseny 1. részének
szabdlyait.

Ezutan kiadja a feladatot a csapat altal megoldandd feladatokkal (a kiilonb6z6
feladatok a szabalyzat mellékletében taldlhatodk).
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Amint minden csapat megkapja a megbizast - megkezd6dik az Uzleti terv
elkészitésének 2 6rds idGintervalluma.

2 odra elteltével a csapatok fokozatosan bemutatjak terveiket (ajanldsok — a
kommunikacios készségek fejlesztésére, valamint az egylttm(ikodésre és a szerepek
megosztasara a csapatban, tandcsos minden csapattagnak, vagy legalabb a
legtobbjuknek bemutatni tervét), a csapatnak korilbeldl 5 perc all rendelkezésére erre
az el6adasra.

A kovetkez6 5 percben a szakértdi zs(iri kérdéseket tesz fel — ez az id6tartam korulbeldil
egy kérdésnek felel meg minden eskiidtnek.

Az Osszes csapat bemutatdsa utan j6, ha hosszabb sziinetet tartunk frissitGkre. A
sziinetben a zs(iri Osszelil, hogy értékelje a bemutatott Uzleti terveket. Az Uzleti
terveket ezutan a megfelel6 szamu ponttal értékelik (lasd a fenti tablazatot). A
pontozaskor tobbféleképpen lehet eljarni (pl. a verseny pilot ellen6rzése sordn
bebizonyosodott, hogy az els6 hdrom helyezést — azaz 6 csapat esetén — 12 pontot az
1. helyezettre, 10 pontot a 2. helyezettre, 8 pontot a 3. helyezettre és 6 pontot az
0sszes tobbi csapatra értékelték. Mert még azoknak a csapatoknak is, amelyek az
utolsé helyen dlindnak, esélyik van arra, hogy a kdvetkezs 2 versenyen az 0sszesitett
els6 helyekre Iépjenek).

A sziinet utdn a zsdri kihirdeti az eredményeket. Itt helyénvald értékelni az egyes
prezentdciokat, azaz értékelni az lizleti terv és a prezentacié erGsségeit, és forditva,
megemliteni a gyengeségeket, vagy megemliteni, amit a csapat nem vagy egy kicsit
jelen van. A f6 cél az, hogy a didkok visszajelzést kapjanak, és ne féljenek sajat lizleti
tevékenységlikt6l és szandékaiktdl a jov6ben.

Ha a zs(irinek tobb id6re van sziksége, a 2. rész — Gazdasagi kviz — bekeriilhet a
versenyprogramba.

A verseny egy kicsit dramaibba valik, mivel a csapatok még nem tudjak, milyen
eredményt értek el az 1. részben (ahol a legtobb pont szerezhetd vagy veszithet6), és
motivaltak, hogy mindent megtegyenek a kvizért.

A verseny 1. részének értékelése:

A verseny elsé részét egyetemi/iskolai munkatarsakbdl vagy gyakorlati szakért6kbdl
allé zs(ri biralja el.

Az objektivebb értékelés érdekében tandcsos bizonyos szabalyokat, kategdridkat
meghatdrozni, amelyeket a zslrinek figyelembe kell vennie. Az aldbbi tdblazat szamos,
az értékelés soran haszndlhatd kritériumot sorol fel.

Abban az esetben, ha az lzleti terv létrehozasara vonatkozd megbizds szamos mas
pontot tartalmaz, amelyekre a versenytdrsaknak dsszpontositaniuk kell, tanacsos az
értékelési tablazat pontja alatt megadni a szamot, hogy az értékelés a lehet6
legpontosabb legyen.

Kilonosen értékelni kell az 6tletet, az lizleti terv megvaldsithatdsagat, a terv gazdasagi
oldaldnak kifinomultsagat, de a létrehozott terv bemutatasat is. Az értékelés és a
koncepcid els6sorban az lzleti terv elkészitésének eredeti megbizasatdl figg.
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o Az lizleti terv értékelésekor fel kell ismerni, hogy a versengd csapatoknak csak 2 érajuk

van a terv elkészitésére és a prezentdcio elkészitésére.

A zsliri értékelési Grlapja

A vallalat, termék vagy szolgaltatas egyértelmii magyarazata és a szobeli

.y RS 15
eldadas meggy0dz0 ereje
A vallalat ¢életképessége 10
A probléma/lehetdség €s a probléma/lehetdség megoldasanak egyértelmii 15

meghatarozasa (beleértve az innovacios képesség értékelését)

Az tizleti és az lizleti modell altal javasolt aruk vagy szolgaltatasok jellemzo6i
és eldnyei. Versenyeldny — egy vallalkozéasnak egyedi, 0j vagy eltérd 20
megkdzelitése van, amely eloényt jelent szadmara

Piaci potencidl - lehetdség nagysaga, versenytarselemzés és

versenyelény; Promocios eszkdzok 15
Elérejelzés és pénziigyi dsszefoglald, valamint beruhazasi igény 10
A zstiri kérdéseire adott valaszok mindsége 15
Teljes 100

2. forgatokonyv (az uizleti terv bemutatasa lizleti pitch keretében)

A verseny elsé részének egy masik valtozata az lizleti pitchen keresztiil torténé bemutatas —
egy rovid elGadas, amely segit a sajat 6tlet megvaldsitdsdban (azaz a potencidlis befektet6k
meggydzésében egy adott projekt finanszirozasaral).

Alapvetd kiilonbségek az 1. forgatokonyvtdl
1. A versenyzéknek kevesebb idejuk lesz otletik bemutatdsara (altaldban 60-120
masodperc).

2. Az zleti tervet dltaldban csak egy csapat képviselGje mutatja be.
3. A versenycsapat nem készit prezentdciét a projekthez, hanem csak egy posztert

(infografika), amelyen belll csak az lzleti terv Iényeges pontjait mutatja be.

4. Az infografika grafikai tervezésének értékelése szintén bekerllhet az
értékelésbe. Kiilonosen azon informacidk Osszetettségét értékelik, amelyeket a
versenytars a meghatdrozott id6 alatt vildgosan és érthet6en tud bemutatni.

Minden mdas megmarad, azaz a technikai és személyzeti tdmogatds, a versenyszabalyok, a
verseny menete és az értékelés.

Ennek az opcidnak az az elénye, hogy ezt a kimenetet (infografika formajaban) a kdzosségi
halézatokon keresztil is népszerdUsitheti.
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3. forgatokonyv (az uzleti terv bemutatasa digitdlis technolégiak hasznalata
nélkiil)

A versenynek ez a része digitalis technoldgiak hasznalata nélkil is megvaldsithatd. Ez azt
jelenti, hogy a hallgaték nem hoznak létre prezentaciét vagy infografikat a kivdlasztott
programban, hanem mindent flipcharton vagy tablan keresztiil mutatnak be.

Alapvetd kiilonbségek az 1. forgatokonyvtol

1. A versenycsapatok szamdra nincs sziikség digitalis eszkozok (pl. szamitdgép/tablagép,
projektor, wifi kapcsolat) biztositdsara, és a versenyen részt vevé személyzet |étszama
egy fével csokkenthet6 (a verseny technikai tamogatdsa).

2. Eppen ellenkezdleg, papirokat kell biztositani a bemutatdshoz (pl. Laza lapok
flipcharthoz), jel6l6ket (tablara irasra is alkalmas), vagy flipchartot vagy mas allvanyt,
amely lehet6vé teszi az Uzleti terv bemutatasat.

3. Az lzleti terv bemutatasa torténhet tébb lapon, vagy csak egy lapra lehet szlikség
(hasonldéan a verseny ezen részének 2 vdltozatdhoz — pl. poszter készitéséhez).

(4) Az értékelés magdban foglalhatja az Uzleti terv (vagy poszter) grafikai tervezésének
értékelését is.

Minden mds ugyanaz, azaz a technikai és személyzeti tdmogatas, a versenyszabalyok, a
verseny menete és az értékelés.

Ennek az opcidnak az az el6nye, hogy ezt a kimenetet (plakatok formdjaban) az iskola folyoséin
vagy a szocidlis haldzatokon keresztil népszer(sitheti.

2) Gazdasagi kviz

1. forgatokonyv (digitalis technolégiak hasznalata)

A verseny ezen részének célja a didkok gazdasagi és pénzigyi milveltségének, az
egylttmUkodés és a gyors dontéshozatal érzésének, vagy elemzésnek, szintézisnek,
levondsnak stb. az ellenérzése.

Id6tartam: Osszesen kb. 20 — 30 perc. (a csapatok szamatél fiiggéen).
A verseny szabalyainak és menetének ismertetése (kb. 5 perc).
Gazdasagi kviz (kb. 20 perc).
Ertékelés (kb. 5 perc).

Technikai tamogatas: Mobiltelefon/tablet minden csapatnak (a megfelel6 programra
adott helyes vélaszok megadasahoz).
Kivalé min6ségl internetkapcsolat (pl. wifi-n keresztil).
Vetit6gép.
Nagyobb osztalyterem (hogy minden csapat egy asztal kordil
Ulhessen, megvitassak a lehet6ségeket, és kivalaszthassak a
megfelel6 lehetbséget).
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Megfelel6 program gazdasagi kviz megjelenitésére (pl. Kahoot,
Quizzis stb.)

Személyzeti tamogatas: kb. 2 f6

1 f6 — moderator

1 f6 — mUszaki tamogatds (elektronika el6készitése és a WiFi
kapcsolattal kapcsolatos problémak, m(iszaki problémak stb.
lehetséges megolddsa)

A verseny 2. részének szabalyai:

A cél a gazdasdgi kviz kérdéseinek helyes és gyors megvalaszolasa.

A csapatok hallgatdinak meghatarozott idejlik van a valaszadasra, amelyet a kérdések
bemutatasakor latni fognak. Minden kérdésnek sajat id6korlatja lehet — a nehézségtdl
fliggben.

A valasz helyességét és sebességét egyarant értékelik. Mindezt a megfelel6 program
(pl. Kahoot) rogziti, és minden kérdés utan értékeli a helyes vélaszokat. Minden kérdés
utan a csapat megtudja, hogy helyesen vélaszoltak-e, és milyen gyorsan. Ezektdl a
tényez6ktdl fliggben bizonyos szamu pontot kapnak. A csapatok lathatjak a kviz élén
allé tobbi csapat pontjait is.

A didkok kommunikalnak egymassal és megallapodnak a vélaszokban, mivel minden
csapat csak egy eszkd6zon (mobiltelefonon vagy tablagépen) keresztiil valaszol.

A versenycsapatok csak a tuddsukat haszndlhatjdk — az internetet nem szabad
hasznalni.

Tilos a versenycsapaton kivili mas személy (pl. kisér6 tanar) beavatkozni a
valaszokba. Tilos mas csapatokat hallgatni vagy masolni.

Javasoljuk, hogy készitsen kb. 15-20 kérdést, hogy a versenyz6knek akkor is
lehet6ségiik legyen harcolni az elsé helyekért, ha barmelyik kérdésre helytelenil
valaszolnak.

A verseny 2. részének instrukcidja (id6vonal):

A moderator Udvozli az 6sszes csapatot, és roviden bemutatja a verseny 2. részének
szabalyait.

A moderator ellenérzi, hogy minden csapat részt vesz-e a programban, és hogy
nincsenek-e technikai problémaik.

Ezt kovet6en kezdGdhet a verseny.

Egyéni kérdéseket vetitenek el6re, és ha egy csapatot valasztanak ki az adott
programban, akkor minden csapatnak korilbellil 3 mdasodperce van arra, hogy
konzultaljon a helyes valaszrél, miel6tt valaszolna. Ezt kdvetGen a valasz korlatja fut
(javasoljuk, hogy ezt a korlatot kb. 20 — 60 mdsodpercre allitsuk be a kérdés és a
valaszok nehézségétdl és hosszatdl fliggben).

Minden fordulé utan a csapatok latjak, hogyan dllnak, és hany pont hianyzik az elsé
helyekhez.

Az Osszes kérdés atadasa utan a program automatikusan értékeli a legjobb 3
csapatot. A tobbi csapat rangsora ezutan az adott programban is megismerheté.
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Ezutan minden csapat megkapja a megfelel6 szdmu pontot, a fent emlitettek szerint. A
moderator kozli ezeket a pontokat az egyes csapatokkal, és jelezheti a verseny 2 része
utan futé osszsorrendet is.

A verseny 2. részének értékelése:

Averseny ezen részének értékelését egy olyan program végzi, amely az egyes csapatok
rangsorat a megszerzett pontok alapjan értékeli.

Ezt kdvetGen a csapatok pontokat kapnak, amint azt fentebb emlitettiik. Ebben az
esetben nem lehetnek egyezé pontok, igy minden csapat (6 csapat esetén a
versenyben) 6, 5, 4, 3, 2 vagy 1 pontot kap.

2. forgatokonyv (digitalis technoldgiak hasznalata nélkiil)
A verseny masodik részének masik valtozata egy kviz és a relevans kérdések |étrehozdsa egy
papirra el6re nyomtatott kviz segitségével.

Alapvet6 kiilonbségek az 1. forgatokonyvtol

1.

Nincs szlikség technikai tamogatasra (azaz mobiltelefonra / tablagépre, projektorra,
wifi kapcsolatra, programra, technikai tdmogatdst nyujté személyre).

A tesztet mindenki egyszerre kapja meg, és a versenyz6k bekarikazzak/bejel6lik a
helyes valaszokat. A kérdések ugyanazok maradnak, mint az 1. forgatokonyvben.
Miutan minden csapat megvalaszolta az 6sszes kérdést - gyorsan elkildik tesztjiiket a
moderatornak. Ez hatarozza meg a benyujtas sorrendjét a pontok megszerzése esetén.
Ezutan értékelik a versenyt, és értékelik a valaszok helyességét.

Abban az esetben, ha tobb munkacsoportra ugyanazok a pontok vonatkoznak,
értékelni kell a benyujtas id6pontjat. Az a csapat, amelyik gyorsabban kiildte be a kvizt,
legy6zi a lassabb csapatot.

Ebben a valtozatban az egyes csapatok kozotti interaktivitds és versenyképesség
elveszik, mivel nem latjak a futasi sorrendet.

Ebben a valtozatban elsGsorban a védlaszok helyességétdl fligg. Vagyis még az a csapat
is nyerhet, amelyik utoljara adja be a csapatot. Az 1. forgatékonyvben az a csapat nyer,
amelyik nagyon gyorsan reagal egy masik csapathoz képest, még akkor is, ha tobb rossz
valasza van.

Ez az opcid kissé id6igényesebb lehet, mint az el§z6, mivel sziikség van egy kis id6re a
kviz kérdéseinek értékelésére.

Célszer(i meghatdrozni a kviz megoldasanak maximalis idejét (pl. 15 vagy 20 perc).

Ezutdn minden mas megmarad, a verseny szabalyai, a verseny menete és az értékelés (a
megfelel6 szamu pont odaitélése).
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3) Torje fel a titkos kodot

1. forgatdékonyv (a titkos kod Létrehozdéjanak kihallgatasa)

A verseny ezen részének célja a versenycsapat egyes tagjainak gyors megitélésének, a didkok
gazdasagi és pénzigyi mlveltségének, az egylttm(ikodés érzésének, az elemzésnek, a
szintézisnek, a levonasnak stb.

Id6tartam: Osszesen kb. 30 — 40 perc. (a csapatok szamatdl fiiggéen).
A verseny szabdlyainak és menetének ismertetése (kb. 5 perc).
A titkos kod készitéjének kihallgatasa (minden csapattag kb. 4-5
perc). Osszesen, kb. 15 — 25 perc
Az egyes csapatok értékelése kb. 5 perc
Ertékelés (kb. 5 perc).

Technikai tamogatas: Két tanterem (egy tanterem nagyobb lehet, igy minden csapat
zavartalanul Ulhet egy asztal koril és megvitathatja a titkos
kddot, a masodik tanterem kisebb - kb. 7 f6 szamara).

Papir, ceruza, boriték a versenyzG6 csapatok nevével

Személyzeti tamogatas: kb. 2 f6
1 f6 — moderator
1 személy — a titkos rejtjel alkotdja

A verseny 3. részének szabalyai:

e A cél egy titkos rejtjel megtaldlasa a kapott nyomok / jelszavak alapjan.

e Ezeket a nyomokat a titkos kdd készit6jétSl lehet beszerezni. Az egyes csapatok
képvisel6i nyomokat kaphatnak azaltal, hogy kilénboz6 kérdéseket tesznek fel a
Teremtbnek, és a Teremts csak igen vagy nem valaszt ad ezekre a kérdésekre.

e A TeremtSt mindig egy kisebb osztalyteremben latogatja meg minden csapat egy-egy
képvisel6je, mdas csapatok képviselGivel egyiitt. Ez azt jelenti, hogy az ellenfelek
egylttmUikodnek egymadssal, hogy megkapjak a helyes valaszt (nyomot). Ez a valds
korilmények szimulacidja, ahol a piacon lévé Osszes vallalat ismeri az alapvetd
informacidkat.

e Minden csoportnak korilbelil 5 perce van a kérdésekre (az iddintervallum
meghosszabbithatd, vagy a Teremt6 mas segitséggel is segithet a csoport tagjainak —
kivéve az igen és nem valaszokat).

Kétféleképpen lehet visszakeresni a nyomot:

» Vagy a csoport hasznalja a teljes id6korlatot, és kilénb6z6 kérdéseket tesz fel
a Teremtének, amig az egyes tagjai azt hiszik, hogy tudjak a helyes valaszt
(nyomot). Ezutan visszatér a csapatahoz, és elmondja nekik a feltételezését.

» Vagy a képvisel6 kozvetlenll megkérdezi a Teremt6t, hogy a nyom, amit
gondol, helyes-e. Ha a Teremté igennel valaszol — a csoport minden tagja tudni
fogja ezt a nyomot, és fel tudja hasznalni a titkos kod feltorésére. (Az a tag, aki
"kitalalja" ezt a nyomot, egy extra pontot kaphat az dsszesitett rangsorban. A
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csapat tagjainak szamatdl és igy a nyomoktdl fliggben, mivel minden
csapattagnak pontosan egyszer kell elmennie a Teremt6hoz - 3-5 extra pontot
kaphat az értékelésben).

lly médon minden csapattag felvdltva jar. Azaz 3-5 forduld lesz a megfelel6 nyom
kitalalasaval.

Nem feltétel, hogy a csoport mindig nyomot kapjon. Ha nem talaljak ki a helyes
nyomot, visszatérnek a csapatukhoz, és megbeszélhetik, mi lehetett a helyes valasz.
Az egyes csapatok ezutan feltornek egy titkos kddot a kapott nyom alapjan. A titkos
kod még korabban is megoldhatd, azaz nem sziikséges minden nyomra varni.

Miutan atadta a boritékot a titkos kdddal a moderatornak, az adott csapat mar nem
versenyez, azaz nem vesz részt mas nyomok kitalalasaban.

Minden csapat csak egyszer kiildhet be boritékot.

A gyGztes az a csapat, amely helyesen feltori a titkos kddot, és a leggyorsabban atadja
a moderatornak.

A verseny 3. részének instrukcidja (idévonal):

A moderdator idvozli az 6sszes csapatot, és roviden bemutatja a verseny 3. részének
szabalyait.

Ezt kdvetéen minden csapat egy képvisel6t kér a csapatdbdl. Ezutan a kilonbozé
csapatokbdl szdrmazé didkok egy csoportjat egy masodik szobaba kildik, ahol
kitaldljak a megfeleld jelszot.

A csoport egyes tagjai kérdésenként felvaltva teszik fel a kérdést (nem elézhetnek és
nem ugorhatnak — pl. ha az egyik tanulé Ugy gondolja, hogy ismeri a nyomot).

Ha az egyik versenyz6 nem tudja, mit kérdezzen, dtadja a lehet8séget, hogy feltegye a
kérdést a csoport kdvetkezs tagjanak, aki a sorrendben van.

Az alkotd csak igen vagy nem valaszol a kérdésekre.

A nyom megszerzése / nem megszerzése utdn a didkok csoportja visszatér a
csapatahoz. Ezek a diakok egyénileg is visszatérhetnek, ha biztosak a helyes jelszéban.
Miutdn a csoport Osszes tagja visszatért, a csapat tobbi tagjat kivalasztjak, és kitalaljak
a kovetkez6 nyomot a Titkos Kédkészité mogott.

Ez addig ismétlédik, amig a csapat minden tagja legaldbb egyszer el nem megy a
Teremt6hoz a masik szobaban.

Miutdn megszerezték az 6sszes nyomot, a csapatok megvitatjak a titkos kddot.

Ezt a kddot papirra irjdk, és boritékba helyezik, amelyet a lehet§ leggyorsabban
atadnak a verseny moderatoranak, aki Iétrehozza a benyujtasi sorrendet.

A bekildés utdn a moderator kiértékeli a helyes vélaszt, és elmondja a versenyzd
csapatoknak, hogy mi volt a helyes kéd, és mi a helyes vélasz, amelyet a kapott kédok
alapjan kellett volna valasztaniuk.

A moderdator értékeli a versenyt, és minden csapathoz hozzarendeli a megfelel6 szamu
pontot.

A végén értékeli az egész versenyt, és elmondja a versenyzd csapatok végsé rangsorat.
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A verseny 3. részének értékelése:

e A nyomok megszerzésének feltételei mindig azonosak minden csoport esetében,
amely az 6sszes csapat képviselGibdl all.

e Ha a TeremtGvel egy szobaban |év6 Osszes versenyz6 megkapja a nyomot — azaz a
csoport tagjai kozvetlentiil a nyomot kérik. Az a csoporttag, aki kitaldlja a nyomot, extra
pontot kap a verseny dsszesitett értékelésében. igy 3-5 extra pontot kaphat (a csapat
méretétdl figgben).

e Avégén a helyes valaszokat (kddokat) értékelik. Az a tény, hogy ha a csapatok helyesen
valaszoltak, akkor dont6 az a sorrend, amelyben a boritékot a titkos kéddal adtdk at.

e Ha a csapatok nem valaszoltak helyesen, akkor mindegyik csapat ugyanannyi pontot

kap (pl. 3 ponttal kevesebbet, mint az utolsé helyezett csapat, vagy csak 1-1
pontot). El6re meg kell mondani, hogy a csapatok szamitanak ra.
(Példa: 6 csapat vesz részt a versenyben. Hdrom csapat helyesen kitaldlta a titkos
kddot, 3 nem taldlta ki a titkos kédot. Azaz a benyljtas sorrendjében az 1. csapat 6
pontot kap, a 2. csapat 5 pontot és a 3. csapat 4 pontot kap. Az Gsszes tobbi
(figgetlenil attol, hogy mikor adtak at egy titkos kéddal ellatott boritékot, 1 pontot
kapnak. Ezenkivil extra pontokat kapnak azok a csapatok, amelyek kitalaltak az egyes
nyomokat).

2. forgatokonyv (A régi titkos lizenet feltorése)

A verseny harmadik részének masik forgatdkonyve a régi titkos tzenet feltorése. Ez azt jelenti,
hogy a versenycsapatok kapnak egy papirt - amelyen belil egyéni nyomokat kell kitaldIniuk.
Ezeket a nyomokat példaul ugy kapjak meg, hogy megfejtik a szoveget, amely a
nyomravezet6hoz kapcsolddik. Vagy kitoltik a szovegbd6l hidnyzé szét. Vagy egy rovid
keresztrejtvényt kell megoldaniuk, hogy megkapjak a megfelel§ nyomravezetét stb.

Alapvet6 kiilonbségek az 1. forgatokonyvtol
1. Nincs szlikség egy masik szobara és egy masik személyre (a Teremtére).

El6re ki kell dolgozni a feladatokat, szovegeket, kitoltéket vagy keresztrejtvényeket.

A verseng6 csapatok csak egymadssal dolgoznak a csapatban, az ellenfelekkel nem.

A feladvanyok megfejtéséért nem jar tébbletpont.

Ez a lehet6ség nem a kommunikacids készségek fejlesztésére iranyul, amelyeket az

el6z6 lehet6ségnél kell hasznalni.

6. A nyomok megszerzésében lehetnek arnyalatok, ezért a nyomok megszerzésének
feladatait egyértelmien meg kell hatarozni.

7. Ajanlatos meghatdrozni a csapatok szamara a titkos kdédot tartalmazd boriték
leaddsara rendelkezésre allé maximalis id6t (pl. 15 vagy 20 perc).

e wnN

Minden mas megmarad, a verseny szabdlyai, a verseny menete és az értékelés.
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Az egyéni versenyforgatokonyvek osszefoglalasa

Uzleti terv készitése

A verseny az lzleti terv az lUzleti terv az Uzleti terv
1. része digitdlis bemutatasa Uzleti pitch | bemutatasa digitdlis
technoldgiak keretében technologiak
felhasznalasaval hasznalata nélkiil
torténd bemutatdsa

A verseny __

2. része digitalis technoldgidk haszndlata digitalis technoldgidk hasznalata

nélkal
Torje fel a titkos kédot

A verseny __

3. része a titkos kéd Létrehozojanak A régi titkos lGzenet feltorése

kihallgatdsa
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