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Kreatywny przedsiebiorca

Kreatywny Przedsiebiorca to konkurs dla uczniéw szkét ponadpodstawowych, w przypadku
modyfikacji i uproszczenia zasad, konkurs moze by¢ réwniez przeznaczony dla ucznidw szkot
podstawowych. Celem konkursu jest stymulowanie i wspieranie rozwoju przedsiebiorczosci
wérdéd ucznidw szkét ponadpodstawowych, rozwijanie ich kreatywnego myslenia,
umiejetnosci komunikacji i porozumiewania sie, krytycznego myslenia oraz promowanie
wspotpracy. W ramach konkursu uczniowie beda mogli réwniez sprawdzi¢ swojg wiedze,
pomystowos¢ i szybkos¢ osgdu oraz poréwnaé kompetencje z uczniami innych szkét o réznych
profilach i zainteresowaniach.

Zaproponowany ponizej konkurs moze by¢ wykorzystany w catosci lub tylko w wybranych
kategoriach lub czesciach konkursu.

Dla kogo przeznaczony jest konkurs: uczniowie szkét ponadgimnazjalnych bez ograniczen
wiekowych i co do tematyki (w konkursie liczy sie
przede wszystkim kreatywno$é, pomystowosc i jego
prezentacja)

Liczba zawodnikéw: kazda druzyna powinna sktadaé sie z 3-5 cztonkdow
(nalezy uwzgledni¢ umiejetnosci komunikacyjne,
podziaf rél w druzynie itp.)

Liczba zespotéw: zalecana dla 6-8 zespotow (ze wzgledu na
wystarczajagcg  ilos¢ miejsca do tworzenia i
akceptowalnos¢ czasowg przy prezentacji wynikéw)

Czas trwania: w zaleznosci od liczby druzyn - przy zalecanej liczbie
wymagany czas to ok. 5 godzin

Wsparcie techniczne: komputer/tablet dla kazdego zespotu
Pofaczenie z Internetem (np. przez
WiFi) projektor
Papier A4, duzy papier (np. do
flipchartéw), otowki, flamastry, koperty
duza sala lekcyjna (lub kilka mniejszych) i jedno
mniejsze pomieszczenie

Wsparcie personelu: ok. 5 - 6 0séb
moderator i przewodnik zawodéw
trzyosobowy komitet oceniajacy
Wsparcie techniczne

organizator (1-2 osoby)
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Tres¢ konkursu

Konkurs podzielony jest na trzy czesci, ktére mozna dowolnie taczyé, zamieniaé lub
wykorzystywac tylko jako okreslong czes¢. Ponizej znajduje sie réwniez kilka mozliwych
wariantéw (scenariuszy) konkursu. W zatgcznikach do niniejszych zasad przedstawiono
kilka zadan (konkretnych sytuacji, przyktadéw), ktére mozna wykorzysta¢ w przysztych
zawodach.

Konkurs sktada sie z nastepujgcych czesci:
1. Stworzenie biznesplanu.
2. Quiz ekonomiczny.
3. Ztam tajny kod.

Za kazdg czes$¢ zawodnicy zdobywajg punkty. Wskazane jest podzielenie punktéw zgodnie
z trudnoscig poszczegdlnych czesci. Dla kazdej czesci zawoddéw wybrano nastepujacy
przedziat punktowy:

1. Stworzenie biznesplanu. 50% punktéw
2. Quiz ekonomiczny. 25% punktéw
3. Ztam tajny kod. 25% punktéw

Oznacza to na przyktad, ze jesli w rozgrywkach wezmie udziat 6 druzyn, punkty zostang
rozdzielone pomiedzy nie w nastepujgcy sposdb:

Lokalizacja Wynik

1 miejsce 12 punktow 6 punktow 6 punktéw

2 miejsce 10 punktow 5 punktéw 5 punktéw

3 miejsce 8 punktow 4 punkty 4 punkty

4 miejsce 6 punktow 3 punkty 3 punkty

5 miejsce 4 punkty 2 punkty 2 punkty

6 miejsce 2 punkty 1 pkt. 1 pkt.
Ogdlnie rzecz biorac 42 punkty 21 punktow 21 punktéow
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1) Stworzenie biznesplanu

Scenariusz 1 (prezentacja biznesplanu z wykorzystaniem
technologii cyfrowych)

Celem tej czesci konkursu jest stymulowanie kreatywnosci, wyobrazni, logicznego
myslenia, zmystu analizy i syntezy, a takze wspodtpracy, podziatu rdél, umiejetnosci
ekonomicznych, finansowych oraz umiejetnosci cyfrowych itp.

Czas trwania: tacznie ok. 4 godzin (w zaleznosci od liczby druzyn).
Wyjasnienie zasad i przydzielenie materiatéw do
przygotowania biznesplanu (ok. 10 min.).

Opracowanie biznesplanu (okoto 2 godzin).

Prezentacja biznesplanu (kazdy zespdt 5 min. na prezentacje
i 5 min. na pytania jury) - t3cznie ok. 1 godziny
(przy 6 zespotach).

Wsparcie techniczne: Komputer/tablet dla kazdego zespotu (do przygotowania
prezentacji).
Pofaczenie z Internetem (np. przez Wi-Fi). Projektor.
Kartki A4 (np. na notatki podczas przygotowywania
prezentacji). Otowki, flamastry.
Duza sala lekcyjna (tak, aby kazdy zespdét mogt usigs¢ wokot
stotu i znajdowac sie w odpowiedniej odlegtosci od innych
zespotow) lub kilka mniejszych sal wyktadowych, w ktérych
zespoly moga niezaleznie rozwigzywa¢ odpowiedni
biznesplan.

Wsparcie personelu: ok. 5 oséb
1 osoba - moderator i mentor, ktéry moze pomdc podczas
zawodow
1 osoba - wsparcie techniczne (przygotowanie sprzetu
i ewentualne rozwigzanie probleméw z potgczeniem WiFi,
problemdw technicznych itp.)
3 osoby jury (moga to by¢ niezalezni nauczyciele lub personel
zewnetrzny z sektora korporacyjnego).
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Zasady pierwszej czesci konkursu:

Celem jest stworzenie biznesplanu, ktéry studenci muszg przedstawic¢ za pomoca
prezentacji przygotowane] przy uzyciu tabletu lub komputera (program, ktory
zostanie wybrany do prezentacji, zalezy wytgcznie od zespotu konkursowego),

Studenci majg 2 godziny na opracowanie prezentacji,

Nastepnie majg 5 minut na zaprezentowanie stworzonych biznesplandw,
tj. prezentacja musi by¢ w takim zakresie, aby omawiata wszystkie punkty okreslone
w zadaniu,

Zespoty konkursowe mogg korzystac z Internetu i dostepnych informacji (np. w celu
porownania konkurentéw, oszacowania kosztéw, okreslenia ceny produktu itp.),

Zabronione jest ingerowanie w tworzenie biznesplanu przez osoby spoza zespotu
konkursowego (jedyng osobg, ktdra moze kierowac zespotem jest moderator).

Instrukcja (oS czasu) pierwszej czesci konkursu:
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Moderator powita wszystkie druzyny i krotko przedstawi zasady pierwszej czesci
konkursu.

Nastepnie rozdaje scenariusze z zadaniami do rozwigzania przez zespét (rézne
scenariusze s3 wymienione w zatgczniku do niniejszych zasad).

Po otrzymaniu scenariuszy przez wszystkie druzyny - rozpoczyna sie 2-godzinny
przedziat czasowy na przygotowanie biznesplanu.

Po 2 godzinach zespoty bedg stopniowo prezentowac swoje plany (zalecenia - dla
rozwoju umiejetnosci komunikacyjnych, a takze wspétpracy i podziatu rél w zespole,
wskazane jest, aby wszyscy cztonkowie zespotu lub przynajmniej wiekszo$é z nich
przedstawita swdj biznesplan), zespét ma okoto 5 minut na te prezentacje.

Przez nastepne 5 minut jury eksperckie bedzie zadawac¢ pytania - czas ten odpowiada
w przyblizeniu jednemu pytaniu dla kazdego jurora.

Po prezentacji wszystkich zespotdéw dobrze jest zrobi¢ diuiszg przerwe na
poczestunek. Podczas tej przerwy jury spotka sie, aby oceni¢ zaprezentowane
biznesplany. Biznesplany sg nastepnie oceniane odpowiednig liczbg punktéw (patrz
tabela powyzej). Przy przyznawaniu punktéw mozna postepowaé w rézny sposob
(np. podczas pilotazowej weryfikacji konkursu poddano ocenianie pierwszych trzech
miejsc - czyli w przypadku 6 zespotdw - 12 punktdow za 1. miejsce, 10 punktdéw za 2.
miejsce, 8 punktdéw za 3. miejsce i 6 punktéw dla wszystkich pozostatych zespotéw.
Druzyny, ktére zajetyby nawet ostatnie miejsce, majg szanse awansowac na czotowe
miejsca w kolejnych 2 konkursach).
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Po przerwie jury ogtosi wyniki. W tym miejscu nalezy ocenié kazdg prezentacje, tj.
doceni¢ mocne strony biznesplanu i prezentacji, i odwrotnie, wspomnie¢ o stabych
stronach lub wspomnie¢ o tym, czego zespoét nie zaprezentowat lub zaprezentowat
w niewielkim stopniu. Gtdwnym celem jest to, aby uczniowie otrzymali informacje
zwrotng i nie bali sie wiasnych dziatan biznesowych i pomystéw w przysztosci.

Jesli jury potrzebuje wiecej czasu, druga czes¢ - quiz ekonomiczny - moze zosta¢ wtgczona
do programu konkursu.

Rywalizacja staje sie nieco bardziej dramatyczna, poniewaz druzyny nie wiedzg jeszcze, jak
uplasowaty sie w czesci 1 (w ktorej mozna zdoby¢ lub straci¢ najwiecej punktéw) i sg
zmotywowane, aby dac z siebie wszystko w quizie.

Ocena pierwszej czesci konkursu:

e Pierwsza czes$¢ konkursu jest oceniana przez jury sktadajgce sie z pracownikéw
uczelni lub ekspertéw z praktyki.

e Aby ocena byta bardziej obiektywna, zaleca sie ustalenie pewnych zasad, kryteriéw,
ktore jury powinno wzig¢ pod uwage. W ponizszej tabeli wymieniono kilka
kryteriéw, ktére mozna wykorzystaé¢ w ocenie.

e W przypadku, gdy zadanie stworzenia biznesplanu zawiera kilka innych punktéw,
na ktérych powinni skupic sie uczniowie, zaleca sie podanie numeru pod punktem
w tabeli oceny, aby ocena byta jak najbardziej obiektywna.

e W szczegdlnosci nalezy oceni¢ pomyst, wykonalnos¢ biznesplanu, zaawansowanie
ekonomicznej strony planu, ale takze samg prezentacje. Ocena i koncepcja zalezy
przede wszystkim od pierwotnego zadania stworzenia biznesplanu.

e Podczas oceny biznesplanu nalezy wzigé¢ pod uwage, ze rywalizujgce zespoty maja
tylko 2 godziny na opracowanie swojego planu i stworzenie prezentacji.

Formularz oceny jury

Jasne przedstawienie firmy, produktu lub ustugi oraz perswazyjnos¢ prezentacji 15
ustnej.

Rentownos¢ spotki. 10
Jasne okreslenie problemu/szansy i rozwigzania tego problemu/szansy (w tym 15
ocena innowacyjnosci).
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Cechy i korzysci towarow lub ustug proponowanych przez firme oraz model
biznesowy. Przewaga konkurencyjna - firma ma unikalne, nowe lub inne 20
podejscie, ktore daje jej przewage.

Potencjal rynkowy - wielko$¢ mozliwosci, analiza konkurencji i przewagal

konkurencyjna. Narzedzia promocyjne. 15
Prognoza i podsumowanie finansowe oraz potrzeba inwestycji. 10
Jako$¢ odpowiedzi na pytania jury. 15
Lacznie 100

Scenariusz 2 (prezentacja biznesplanu za posrednictwem
prezentacji biznesowej)

Innym wariantem pierwszej czesci konkursu jest prezentacja poprzez business pitch -
krétki wystep, ktéry ma poméc przekué wiasny pomyst w rzeczywistos$é (czyli przekonac
potencjalnych inwestoréw do sfinansowania danego projektu).

Podstawowe réznice w stosunku do pierwszego scenariusza:

1. Zawodnicy bedg mieli mniej czasu na zaprezentowanie swojego pomystu (zazwyczaj
60- 120 sekund).

2. Biznesplan jest zazwyczaj prezentowany tylko przez jednego przedstawiciela zespotu.

3. Zespot konkursowy nie tworzy prezentacji projektu, a jedynie plakat (infografike), na
ktérym przedstawia jedynie najwazniejsze punkty swojego biznesplanu.

4. Ocena projektu graficznego infografiki moze réwniez zosta¢ uwzgledniona w ocenie.
W szczegdlnosci oceniana jest ztozonosé informacji, ktére zawodnik jest w stanie
przedstawi¢ w sposdb jasny i zrozumiaty w wyznaczonym czasie.

Pozostate elementy organizacyjne pozostajg bez zmian - tj. wsparcie techniczne i kadrowe,
zasady zawodow, przebieg zawodow i ocena.

Zaletg tej opcji jest mozliwos¢ promowania tego produktu (w formie infografiki) rowniez za
posrednictwem sieci spotecznosciowych.
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Scenariusz 3 (prezentacja biznesplanu bez wykorzystania technologii
cyfrowych)

Ta czes¢ konkursu moze by¢ rowniez przeprowadzona bez uzycia technologii cyfrowych.
Oznacza to, ze uczniowie nie beda tworzy¢ prezentacji lub infografiki w wybranym
programie, ale przedstawig wszystko za pomoca flipcharta lub tablicy.

Podstawowe roznice w stosunku do pierwszego scenariusza:

1. Nie ma potrzeby zapewniania sprzetu cyfrowego dla zespotéw konkursowych
(tj. komputera/tabletu, projektora, potgczenia wifi), a liczba personelu
wspierajgcego zawody moze zosta¢ zmniejszona o jedng osobe (obstuga techniczna
zawodow).

2. Wrecz przeciwnie, konieczne jest zapewnienie papieréw do prezentacji (np. luznych
arkuszy do flipcharta), markeréw (odpowiednich réwniez do pisania na tablicy) lub
flipcharda lub innego stojaka umozliwiajgcego prezentacje biznesplanu.

3. Prezentacja biznesplanu moze by¢ wykonana na kilku arkuszach lub moze by¢
wymagany tylko jeden arkusz (podobnie jak w 2 wariantach tej czesci konkursu -
tj. wykonanie plakatu).

4. Ocena moze rowniez obejmowacé ocene projektu graficznego biznesplanu (lub
plakatu).

Pozostate elementy organizacyjne pozostajg bez zmian, tj. wsparcie techniczne i kadrowe,
zasady zawodow, przebieg zawodow i ocena.

Zaletg tej opcji jest mozliwos¢ promowania wynikéow (w formie plakatéw) na korytarzach
szkoty lub za posrednictwem sieci spotecznosciowych.

2) Quiz ekonomiczny

Scenariusz 1 (wykorzystanie technologii cyfrowych)

Celem tej czesci konkursu jest weryfikacja wiedzy ekonomicznej i finansowej uczniéw,
elementdw wspotpracy i szybkiego podejmowania decyzji, czy tez analizy, syntezy, dedukgji

itp.
Czas trwania: tacznie ok. 20-30 min (w zaleznosci od liczby druzyn).
Wyijasnienie zasad i przebiegu zawodéw (ok. 5 min.).
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Quiz ekonomiczny (ok. 20 min.).
Ocena (ok. 5 min.).

Wsparcie techniczne: Telefon komodrkowy/tablet dla kazdej druzyny (do

wprowadzania poprawnych odpowiedzi do odpowiedniego
programu).
Wysokiej jakosci potgczenie internetowe (np. przez Wi-Fi).
Projektor.

Wieksza sala (aby kazdy zespot moégt usigéé przy stole
i omowic opcje oraz wybraé wtasciwg opcje).

Odpowiedni  program do  wysSwietlania  quizu
ekonomicznego (np. Kahoot, Quizzis itp.).

Wsparcie personelu: ok. 2 osoby
1 osoba - moderator
1 osoba - wsparcie techniczne (przygotowanie elektroniki
i ewentualne rozwigzanie problemoéw z pofaczeniem WiFi,
problemdw technicznych itp.)

Zasady drugiej czesci konkursu:

e Celem jest udzielenie poprawnych odpowiedzi na pytania quizu ekonomicznego
w jak najkrétszym czasie.

e Uczniowie w zespotach majg okreslony czas na udzielenie odpowiedzi, ktéry zobaczg
podczas prezentacji pytan. Kazde pytanie moze mie¢ witasny limit czasu - w zaleznosci
od trudnosci.

e Oceniana jest zaréwno poprawnos¢, jak i szybkos¢ odpowiedzi. Wszystko to jest
rejestrowane przez odpowiedni program (np. Kahoot) i ocenia prawidtowe
odpowiedzi po kazdym pytaniu. Po kazdym pytaniu zespdét dowiaduje sie, czy
odpowiedziat poprawnie i jak szybko. W zaleznosci od tych czynnikéw otrzymuja
okreslong liczbe punktéw. Zespoty mogg réwniez zobaczy¢ punkty innych zespotéw,
ktdre znajduja sie na czele quizu.

e Uczniowie komunikujg sie ze sobg i uzgadniajg odpowiedzi, poniewaz kazdy zespot
odpowiada tylko za pomocy jednego urzadzenia (telefonu komdrkowego lub
tabletu).

e Zespoty konkursowe mogg korzysta¢ wytgcznie ze swojej wiedzy - korzystanie
z Internetu jest niedozwolone.

e Zabronione jest ingerowanie w odpowiedzi przez osoby spoza druzyny konkursowej
(np. towarzyszgcego nauczyciela). Zabronione jest rowniez podstuchiwanie innych
druzyn lub kopiowanie ich.

e Zalecamy przygotowanie ok. 15-20 pytan, tak aby zawodnicy mieli mozliwos¢ walki
o czotowe miejsca, nawet jesli na ktdres$ z pytan odpowiedzg btednie.
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Instrukcja (0$ czasu) drugiej czesci konkursu:

e Moderator powita wszystkie druzyny i krétko przedstawi zasady drugiej czesci
konkursu.

e Moderator sprawdza, czy wszystkie zespoty sg zarejestrowane w programie i czy nie
majg problemoéw technicznych.

e Nastepnie mozna rozpoczaé rywalizacje.

e Poszczegdlne pytania sg wyswietlane i jesli druzyna zostanie wybrana w danym
programie, kazda druzyna ma okoto 3 sekund na skonsultowanie poprawnej
odpowiedzi przed udzieleniem odpowiedzi. Po tym czasie zaczyna obowigzywac limit
czasu na odpowiedz (proponujemy ustawi¢ ten limit na ok. 20-60 sekund -
w zaleznosci od trudnosci i dtugosci pytania i odpowiedzi).

e Po kazdej rundzie druzyny sprawdzajg swojg pozycje i ile punktéw brakuje im do
pierwszych miejsc.

e Po przejsciu wszystkich pytain program automatycznie oceni 3 najlepsze druzyny.
Ranking pozostatych druzyn mozna dodatkowo sprawdzi¢ w danym programie.

e Kazda druzyna otrzymuje odpowiednig liczbe punktow, jak wspomniano powyzej.
Moderator przekazuje te punkty poszczegdlnym druzynom, a takze moze wskazac
taczng kolejnos¢ po 2 czesciach zawodow.

Ocena drugiej czesci konkursu:

e Ocena tej czesci konkursu jest przeprowadzana przez program, ktéry ocenia ranking
poszczegdlnych druzyn wedtug zdobytych punktow.

e Nastepnie druzyny otrzymujg punkty, jak wspomniano powyzej. W tym przypadku

nie moze by¢ zgodnosci punktéw, wiec kazda druzyna (w przypadku 6 druzyn
w konkursie) otrzymuje 6, 5, 4, 3, 2 lub 1 punkt.

Scenariusz 2 (bez wykorzystania technologii cyfrowych)

Innym wariantem drugiej czesci konkursu jest stworzenie quizu i odpowiednich pytan
za pomocg wczesniej wydrukowanego quizu na papierze.

Podstawowe roznice w stosunku do pierwszego scenariusza
1. Nie jest potrzebne wsparcie techniczne (tj. telefon komodrkowy/tablet,
projektor, potgczenie Wi-Fi, program, osoba zapewniajgca wsparcie techniczne).

2. Test jest rozdawany wszystkim jednoczesnie, a uczestnicy zakreslaja
poprawne odpowiedzi. Pytania pozostajg takie same jak w scenariuszu 1.

3. Gdy kazdy zespdt odpowie na wszystkie pytania - szybko przesyta swdj test do
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moderatora. Decyduje to o kolejnosci zgtoszen w przypadku uzyskania punktow.
Nastepnie konkurs jest oceniany i oceniana jest poprawnos$é odpowiedzi.

W przypadku takiej samej liczby punktéw dla wiekszej liczby druzyn, oceniany
bedzie czas zgtoszenia. Druzyna, ktéra nadestata quiz szybciej, wygra z druzyng,
ktora nadestata quiz wolnie;.

W tym wariancie interakcja i rywalizacja miedzy poszczegélnymi druzynami zostaje
utracona, poniewaz nie widzg one kolejnosci startowe;.

Ten wariant zalezy to przede wszystkim od poprawnosci odpowiedzi. Oznacza to,
ze nawet druzyna, ktéra zgtosi sie jako ostatnia, moze wygraé. W scenariuszu
1 wygrywa zespot, ktory odpowiedziat bardzo szybko w poréwnaniu do innego
zespotu, nawet jesli ma wiecej btednych odpowiedzi.

Ta opcja moze by¢ nieco bardziej czasochtonna niz poprzednia, poniewaz trzeba
poswiecié troche czasu na ocene pytan w quizie.

Wskazane jest okreslenie maksymalnego czasu na rozwigzanie quizu (np. 15 lub 20
minut).

Pozostate elementy pozostajg bez zmian - zasady konkursu, przebieg konkursu i ocena
(przyznanie odpowiedniej liczby punktow).

3) Ztam tajny kod

Scenariusz 1 (przestuchanie twdrcy tajnego kodu)

Celem tej czesci konkursu jest weryfikacja szybkiej oceny poszczegdlnych cztonkéw
zespotu konkursowego, wiedzy ekonomicznej i finansowej studentéw, poczucia
wspotpracy, analizy, syntezy, dedukg;ji itp.

Czas trwania: tacznie ok. 30-40 min (w zaleznosci od liczby druzyn).

Woyjasnienie zasad i przebiegu zawodow (ok. 5 min.).
Przestuchanie twércy tajnego kodu (kazdy cztonek zespotu
ok. 4-5 minut). tacznie ok. 15-25 min.

Ocena przez poszczegdlne zespoty ok. 5 min.

Finalna ocena (ok. 5 min.).

Wsparcie techniczne: Dwie sale lekcyjne (jedna sala moze by¢ wieksza, aby kazdy
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Wsparcie personelu: ok. 2 osoby
1 osoba - moderator
1 osoba - tworca tajnego szyfru

Zasady trzeciej czesci konkursu:

e Celem jest znalezienie tajnego szyfru na podstawie uzyskanych wskazéwek/haset.

e Wskazowki te mozna uzyska¢ od Twoércy tajnego kodu. Przedstawiciele
poszczegdblnych druzyn moga uzyska¢ wskazéwki, zadajgc Twércy rézne pytania,
a Twérca odpowiada na te pytania tylko ,tak” lub ,nie”.

e Twodrca jest zawsze odwiedzany w mniejszej klasie przez jednego przedstawiciela
z kazdej druzyny, wraz z przedstawicielami innych druzyn. Oznacza to, ze
przeciwnicy wspodtpracujag ze soba, aby uzyska¢ prawidtowg odpowiedz
(wskazéwke). Jest to symulacja rzeczywistych warunkow, w ktérych wszystkie
firmy na rynku znajg podstawowe informacje.

e Kazda grupa ma okoto 5 minut na zadawanie pytan (przedziat czasowy moze zostac
wydtuzony lub Twérca moze réwniez pomadc cztonkom tej grupy w inny sposéb - z
wyjatkiem odpowiedzi "tak" i "nie").

e Wskazéwke mozna odzyskaé na dwa sposoby:

» Grupa wykorzystuje caty limit czasu i zadaje Tworcy rézne pytania, dopoki
jej poszczegdlni cztonkowie nie uznaja, ze znajg witasciwg odpowiedz
(wskazowke). Nastepnie wraca do swojej druzyny i méwi im o swoich
przypuszczeniach.

» Przedstawiciel moze tez bezposrednio zapyta¢ Tworce, czy jego zdaniem
wskazowka jest poprawna. Jesli Tworca odpowie twierdzgco - wszyscy
cztonkowie grupy bedg znac te wskazéwke i bedg mogli jej uzy¢ do ztamania
tajnego kodu. (Cztonek, ktéry "odgadnie" te wskazéwke, moze
nastepnie otrzymaé jeden dodatkowy punkt w ogdlnym rankingu). W
zaleznosci od liczby cztonkdéw zespotu, a tym samym wskazéwek, poniewaz
kazdy cztonek zespotu musi udaé sie do Twoércy dokfadnie raz - mozesz
uzyskac 3-5 dodatkowych punktéw w rankingu).

e W ten sposdb wszyscy cztonkowie druzyny grajg na zmiane. Oznacza to, ze
odbedzie sie 3-5 rund z odgadywaniem odpowiedniej wskazowki.

e Nie jest warunkiem, ze grupa zawsze uzyska wskazowke. Jesli nie odgadng
prawidtowej wskazdowki, wracajg do swojego zespotu i mogg przedyskutowaé, co
mogto by¢ prawidtowa odpowiedzig.

e Nastepnie poszczegdlne zespoty tamig tajny kod w oparciu o uzyskang wskazowke.
Tajny kod mozna rozwigzaé nawet wczesniej, tzn. nie trzeba czeka¢ na wszystkie
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wskazowki.

e Po przekazaniu koperty z tajnym kodem moderatorowi, dana druzyna nie bierze
juz udziatu w rywalizacji, tj. nie bierze udziatu w odgadywaniu innych wskazdéwek.

o Kazdy zespdt moze przestaé koperte tylko raz.

e Wygrywa druzyna, ktéra poprawnie ztamie tajny kod i najszybciej przekaze go
moderatorowi.

Instrukcja (oS czasu) trzeciej czesci konkursu:

e Moderator powita wszystkie druzyny i krotko przedstawi zasady trzeciej czesci
konkursu.

e Nastepnie kazdy zespot prosi o jednego przedstawiciela ze swojego zespotu. Grupa
ucznidw z réznych druzyn jest nastepnie wysytana do drugiego pokoju, gdzie
odgadujg odpowiednie hastfo.

e Poszczegdlni cztonkowie grupy zadajg po jednym pytaniu na zmiane (nie moga
wyprzedzac i pomijac - np. jesli jeden z ucznidw uwaza, ze zna wskazowke).

o Jeslijeden z uczestnikdow nie wie, o co zapyta¢, przekazuje mozliwosé zadania pytania
nastepnemu cztonkowi grupy, ktory jest w kolejnosci.

e Tworca odpowiada na pytania tylko ,tak” lub ,nie”.
e Po uzyskaniu/nieuzyskaniu wskazowki grupa uczniéw wraca do swojego zespotu.
e Uczniowie moga réwniez wrécic indywidualnie, jesli s3 pewni poprawnego hasta.

e Po powrocie wszystkich cztonkdw tej grupy wybierani sg pozostali cztonkowie
zespotu, ktdrzy majg za zadanie odgadnac kolejng wskazéwke kryjgca sie za Tajnym
Kreatorem Koddéw.

e (Czynnos¢ ta jest powtarzana do momentu, gdy wszyscy cztonkowie zespotu
przynajmniej raz udadzg sie do Twércy w drugim pokoju.

e Po uzyskaniu wszystkich wskazéwek zespoty omawiajg tajny kod.

e Zapisuja ten kod na papierze i wktadajg do koperty, ktérg jak najszybciej przekazuja
moderatorowi konkursu, ktéry tworzy kolejnos¢ zgtoszen.

e Po przestaniu zgtoszenia moderator ocenia poprawno$é odpowiedzi i informuje
rywalizujgce zespoty, jaki byt prawidtowy kod i jaka jest prawidtowa odpowiedz, ktdrg
powinny byty wybraé¢ na podstawie uzyskanych kodow.

e Moderator ocenia rywalizacje i przyznaje odpowiednig liczbe punktéw kazdej
druzynie. Na koniec ocenia cate zawody i podaje ostateczny ranking rywalizujgcych
druzyn.

e Warunki uzyskania wskazowek sg zawsze takie same dla kazdej grupy, sktadajgcej sie
z przedstawicieli wszystkich druzyn.

e Jesli wszyscy uczestnicy w pokoju z Twdrcg otrzymajg wskazéwke - tj. cztonkowie
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grupy bezposrednio poproszg o wskazowke. Cztonek grupy, ktory odgadnie
wskazéwke, otrzymuje dodatkowy punkt w ogdlnej ocenie konkursu. W ten sposdb
mozna uzyskac 3-5 dodatkowych punktéw (w zaleznosci od wielkosci zespotu).

e Na koniec oceniane sg prawidtowe odpowiedzi (kody). Z tym, ze jesli druzyny
odpowiedziaty poprawnie, decyduje kolejnos¢, w jakiej przekazaty koperte z tajnym
kodem.

e Jesli druzyny nie odpowiedziaty poprawnie, wszystkie te druzyny otrzymujg taka
samg liczbe punktéw (np. 3 punkty mniej niz ostatnia druzyna w rankingu lub tylko
po 1 punkcie). Nalezy z géry powiedzie¢, ze druzyny na to licza.

e (Przyktad: w konkursie bierze udziat 6 druzyn. Trzy druzyny poprawnie odgadty tajny
kod, 3 nie odgadty tajnego kodu. Tzn. zgodnie z kolejnoscig zgtoszen, 1. druzyna
otrzymuje 6 punktéw, 2. druzyna otrzymuje 5 punktdw, a 3. druzyna otrzymuje 4
punkty. Wszyscy pozostali (niezaleznie od tego, kiedy przekazali koperte z tajnym
kodem, otrzymujg 1 punkt. Ponadto dodatkowe punkty przyznawane sg tym
zespotom, ktore odgadty poszczegdlne wskazéwki).

Scenariusz 2 (ztamanie starej tajnej wiadomosci)

Kolejnym scenariuszem trzeciej czesci konkursu jest ztamanie starej tajnej wiadomosci.
Oznacza to, ze druzyny konkursowe otrzymajg kartke - w ramach ktérej beda musiaty
wymysli¢ poszczegdlne wskazéwki. Wskazowki te uzyskuje sie na przyktad poprzez
odszyfrowanie tekstu, ktéry bedzie odnosit sie do wskazéwki. Albo uzupetniajg stowo,
ktérego brakuje w tekscie. Lub beda musieli rozwigzac¢ krotkg krzyzéwke, aby uzyskaé
wiasciwg wskazowke itp.

Podstawowe rdoznice w stosunku do pierwszego scenariusza
Nie ma potrzeby zapewniania kolejnego pokoju i kolejnej osoby (twércy).
Konieczne jest wczesniejsze opracowanie zadan, tekstéw, uzupetnien lub krzyzowek.

1.
2.
3. Rywalizujace druzyny wspodtpracujg tylko ze sobg, a nie z przeciwnikami.
4. Zaztamanie wskazéwek nie sg przyznawane dodatkowe punkty.

5

Opcja ta nie ma na celu rozwijania umiejetnosci komunikacyjnych, ktére nalezy
wykorzysta¢ w poprzedniej opcji.

6. W uzyskiwaniu wskazéwek mogg wystepowacé niuanse, dlatego konieczne jest
jasne okreslenie zadan zwigzanych z uzyskiwaniem wskazéwek.

7. Wskazane jest okreslenie maksymalnego czasu dostepnego dla druzyn na
przekazanie koperty z tajnym kodem (np. 15 lub 20 minut).

Wszystko inne zostato zachowane, zasady konkursu, przebieg konkursu i ocena.
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Podsumowanie poszczegdlnych scenariuszy konkursu

1. czes¢
konkursu

2. Czesc
konkursu

3. Czes¢
konkursu

prezentacja
biznesplanu z
wykorzystaniem
technologii
cyfrowych

korzystanie z technologii
cyfrowych

przestuchanie twércy tajnego
kodu

TWORZENIE BIZNESPLANU

Prezentacja biznesplanu
poprzez prezentacje
biznesowg

QUIZ EKONOMICZNY

ROZSZYFROW.

prezentacja
biznesplanu bez

uzycia technologii

cyfrowych

Bez uzycia technologii cyfrowych

ANIE TAJNEGO SZYFRU

Ztam starg tajng wiadomos¢

VEB TECHNICKA | EKONOMICKA @
|| UNIVERZITA | FAKULTA
IH OSTRAVA TECHNICAL UNIVERSITY

OF KOSICE

14

OBUDAI EGYETEM
OBUDA UNIVERSITY

A

Hieaerd g
of Hrnco-filals



