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Zatozenia programu

Startup Days for Youth nawigzuje do nowoczesnego postrzegania gospodarki rynkowej, w ktérej
uczestnicy mogg tworzy¢ swoje miejsce pracy, umiejgc wtasciwie sprecyzowac swoje umiejetnosci i
mozliwosci, a takze okreslaé potrzeby rynku i na nie odpowiadac. W kontekscie obecnie preznie
powstajgcych startupdw pokazemy, jak duze znaczenie majg umiejetnosci tzw. “miekkie”
(kreatywnosé¢, empatia, wspotpraca, innowacyjnosc), aby poradzic¢ sobie na rynku pracy. Wtgczymy
uczestnikéw zajeé — ucznidw i uczennice szkét gimnazjalnych — do udziatu w praktycznych zajeciach
promujgcych postawy przedsiebiorcze.

Zajecia bedg organizowane w innowacyjnej formie projektowej, wykorzystujgcej elementy wydarzen
startupowych, uczniowie zapoznajg sie z nowymi formami przedsiebiorczego spedzania czasu, pracy
na modelach biznesowych oraz zarzgdzania projektami. W programie zajec stosowane bedg
innowacyjne metody pracy: uczenie przez doswiadczenie, gra symulacyjna, kreatywne rozwigzywanie
problemdw, a takze innowacyjne podejscie do pracy z uczniem, ktéry sam ma decydowac za siebie i
w trakcie zaje¢ ma sie sta¢ podmiotem decydujgcym o swoim rozwoju edukacyjnym i zawodowym.
W trakcie cyklu 4 spotkan grupy uczniowskie bedg tworzyty swoje pomysty na innowacyjne
przedsiewziecie, opracowywaty i przygotowywaty prototypy produktéw i ustug, ktore bedg chcieli
zapewni¢ swoim odbiorcom. Bedziemy dziataé niestandardowo, pracowac na najnowszych modelach
biznesowych i dobrych praktykach — tak aby odbiorcy uczyli sie, jak z pewnoscig siebie wkroczy¢ na
wspotczesny i przyszty rynek. Na zakonczenie zaplanowana jest uroczysta gala, w trakcie ktérej kazda
grupa przedstawi wyniki swojej pracy i bedzie przekonywa¢é spotecznos¢ szkolng do swoich

produktdéw i ustug.

Program zajec grupowych

Spotkanie 1. Przedsiebiorcze ,ja”
Czas warsztatu: 90 minut

Wykorzystywane metody: burza mdézgdw, kreatywne rozwigzywanie problemoéw, metoda

diagnostyczna, symulacja

Cele spotkania:

- uswiadomienie cech osoby przedsiebiorczej i mozliwosci ich rozwijania;
- rozwiniecie umiejetnosci pracy w grupie;

- uswiadomienie rél przyjmowanych w trakcie pracy grupowej;

- rozwiniecie umiejetnosci myslenia kreatywnego.
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Cwiczenie 1. ,0soba przedsiebiorcza” (15 minut)

Potrzebne materiaty: karteczki post-it, papier flipchartowy (ew. tablica — cho¢ wykorzystanie papieru

pozwala na zachowanie pracy grupowej i wracanie do niej w czasie kolejnych spotkan).

Cwiczenie stanowi wprowadzenie do cyklu szkoleniowego, ma u$wiadomié uczniom i uczennicom,
czym jest postawa przedsiebiorcza. Wazne jest, aby zwrdcié uwage, ze zarabianie ,,duzych pieniedzy”
moze by¢ w niektérych przypadkach manifestacjg postawy przedsiebiorczej, ale nie jest jej

elementem.

Uczniowie i uczennice otrzymujg po 1-2 karteczkach post-it. Na kartce kazdy zapisuje wszystkie
cechy, jakie przyjdg mu do gtowy, opisujgce osobe przedsiebiorczg. Nastepnie na flipcharcie z
napisem ,,0soba przedsiebiorcza” przyczepiajg swoje karteczki. Nauczyciel omawia z uczniami i

uczennicami ich propozycje, kategoryzuje pomysty i zbiera te, ktdre pojawiaty sie najczesciej.

Cwiczenie 2. Test NASA (20 minut)

Potrzebne materiaty: zestaw dla kazdej grupy: opisana historia (zatgcznik 1.), spis przedmiotéw lub
wydrukowane rekwizyty (zatgcznik 1a).

Uczniowie i uczennice dzielg sie na grupy (warto w tym zadaniu wykorzystaé losowy podziat na grupy)
5-6-osobowe. Kazda grupa otrzymuje instrukcje oraz spis przedmiotéw (rekwizyty). Ich zadaniem jest
podjecie decyzji co do waznosci przedmiotéw i tego, ktére majg wzigé ze soba. Grupy powinny umieé
uargumentowad, dlaczego wybraty wtasnie te konkretne przedmioty.

Jako podsumowanie ¢wiczenia prowadzacy pyta ucznidw i uczennice, jak pracowato im sie w
grupach, czy wszyscy mieli poczucie udziatu w procesie decydowania. Jak ten proces przebiegat?

To ¢wiczenie na kreatywnos¢ jest jednoczesnie wstepem do rozmowy o réznych rolach, ktore rézne
osoby przyjmujg w zespole.

Cwiczenie 3. Jaka jest twoja rola w zespole? (10 minut)

Potrzebne materiaty: kwestionariusz badawczy ,,Moja rola w grupie” M. Belbina.

Uczniowie i uczennice wypetniajg kwestionariusze badawcze i sprawdzaja, jakie role przyjmowane w
trakcie pracy grupowej sg dla nich najodpowiedniejsze, w ktdrych najlepiej sie odnajdg. Wiedza na
ten temat przyda im sie nie tylko w trakcie realizacji dalszych dziatan projektowych, ale przy kazdej
pracy grupowej.

Cwiczenie 4. ,,Szukam pracy” (15 minut)

Potrzebne materiaty: karta ,,Szukam pracy” (zatacznik 2.) — wydrukowana dla kazdego ucznia,

uczennicy.
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Zadanie ma wspomac podziat grup na zespoty projektowe, ktdre w kolejnych tygodniach beda
tworzyly i realizowaty pomyst na startup.

Uczniowie i uczennice wypetniajg karty, wpisujgc swoje mocne strony, zainteresowania, wyjatkowe
umiejetnosci, a takze zaznaczajac role, w jakiej najlepiej sie odnajdg pracujgc w zespole. Wszystkie
karty zostajg roztozone (na podtodze lub powieszone tak, aby wszyscy mieli do nich dostep) i na tej
podstawie majg uformowac sie grupy 5-6-osobowe. Nauczyciel zwraca uwage, zeby uczniowie i
uczennice tworzyli grupy bioragc pod uwage zaréwno zainteresowania, jak i role (aby w jednej grupie

nie byto 5 lideréw — bo to moze bardzo utrudnié realizacje projektu).

Cwiczenie 5. Innowacyjnie, czyli jak? (10 minut)

Nauczyciel pokazuje uczniom i uczennicom przyktady innowacyjnych marek, wyjasnia, skad sie wziety
na nie pomysty. Pokazuje, ze sita i sukces nowoczesnego startapu wychodzi z potrzeb odbiorcow
tworzonego produktu/ustugi. Omdwienie réznych znanych przyktadéw powinno uswiadomic uczniom
i uczennicom, ze innowacyjnos¢ pomystu nie zawsze musi wynikac ze stworzenia czegos, czego
wczesniej nie byto, ale znalezienia rozwigzan na problemy, ktére byty z wykorzystaniem narzedszi,
ktore juz sg dostepne.

W trakcie dyskusji prowadzgcy sprawdza, czy wszyscy uczestnicy rozumiejg roznice miedzy
produktem a ustuga.

Cwiczenie 6. Pierwsze pomysty na wtasny biznes (20 minut)

Potrzebne materiaty: karta ,Nasz pomyst na biznes”, arkusz wspierajacy ,0dnajdz w sobie
innowatora”

Uczniowie i uczennice z wykorzystaniem karty pracy oraz arkusza wspierajgcego, wymyslajg pomysty
na wtasny biznes. Celem zadania jest wymyslenie przez ucznidw i uczennice projektéw, ktore beda
realizowali przez kolejne spotkania. Na koniec nauczyciel prosi uczniéow i uczennice, aby do kolejnego
spotkania przeprowadzili rozmowy z potencjalnymi odbiorcami ich produktéw/ustug i sprawdzili, na

ile ich produkt jest potrzebny na rynku.

Spotkanie 2. Nowoczesny startup — budowanie modelu biznesowego
Czas warsztatu: 90 minut

Wykorzystywane metody: gry dydaktyczne, symulacja, metoda planowania

Cele spotkania:

- poznanie zasad tworzenia nazw firm;

- uSwiadomienie znaczenia nazwy firmy dla rozwoju przedsiewziecia;

- zapoznanie ze znaczeniem podziatu rél w procesie produkcyjnym;
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- zapoznanie z praktycznymi aspektami popytu i podazy;

- zapoznanie ze sposobami budowania nowoczesnych modeli biznesowych;
- rozwiniecie umiejetnosci planowania;

- rozwiniecie postawy przedsiebiorczej i umiejetnosci wspdtpracy w grupie;
- rozwiniecie umiejetnosci komunikacyjnych;

- rozwiniecie umiejetnosci logicznych i matematycznych w zastosowaniu praktycznym.

Cwiczenie 1. Energizer (5 minut)

W zaleznosci od grupy mozna wykorzystaé¢ wybrany energizer:
1. Wolne elektrony: kazdy uczestnik wybiera w myslach osobe A i osobe B. Zadaniem kazdego
jest stawanie jak najblizej osoby A i jak najdalej od osoby B. Osoba A powinna sie znajdowacd
miedzy nim, a osobg B. Uczestnicy mogg nastepnie zgadywac, kto byt dla kogo osobg A i
osobg B.
2. Wyrzuc to z siebie: kazdy uczestnik zapisuje na kartce mysli, ktérych chce sie pozby¢ przed
zajeciami, ktére bedg mu/jej utrudniaty prace na zajeciach. Nastepnie kazdy zgniata kartke i

wyrzuca jg do kosza —w formie rzutéw koszykarskich.

Cwiczenie 2. Tworzenie nazwy firmy (15 minut)

Potrzebne materiaty: teczki kartonowe dla wszystkich grup, materiat pomocniczy do wymyslania
nazwy (zatacznik 7.).

Zadaniem grup jest wymyslenie nazwy dla swojej firmy. Prowadzgcy omawia z uczniami i uczennicami
kwestie zwigzane z wyborem nazwy, jej znaczeniem dla dalszych loséw produktu/ustugi. Omawia
komiks, ktdry uczniowie otrzymujg w materiale pomocniczym. Po wybraniu nazw, grupy zapisujg je
na swoich teczkach kartonowych, w ktérych bedg przechowywaty wszystkie materiaty zwigzane z
pracg nad projektem startupowym.

Uwaga metodyczna: Warto zwrdéci¢ uwage na to, jak przebiega proces wymyslania i wyboru nazwy.
Jakie sg procesy grupowe? Jakie role przyjmujg uczniowie i uczennice? Mozna podrzucié¢ uczniom i

uczennicom pomysty na ¢wiczenia rozbudzajgce kreatywnosé, ktdre utatwig im wymyslanie nazwy.

Cwiczenie 3. Gra symulacyjna — Fabryka dekoracji (35 minut)

Potrzebne materiaty: instrukcje dla grup, instrukcje dla kontroleréw, karty podsumowania produkcji
dla kontroleréw, zapowiedzi trendéw rynkowych, informacja o aktualnych cenach w skupie (1

egzemplarz), instrukcje origami, papier kolorowy (w 4 kolorach).
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Zadaniem grup bedzie wcielenie sie w role firm produkujgcych dekoracje z papieru (dekoracje

origami). Prawidtowy podziat obowigzkdow, opracowanie planu procesu produkcyjnego oraz wiasciwe

obserwowanie trendow rynkowych ma pomdc grupom w osiggnieciu najlepszego wyniku sprzedazy

ich produktow. Gra rozgrywana jest przez 3 rundy. Na zakonczenie podsumowywane sg wyniki

poszczegdlnych grup i wskazywana jest grupa, ktéra osiggneta najlepszy wynik finansowy.

Przebieg gry symulacyjnej: Prowadzgcy wyjasnia uczestnikom, ze stang sie firmami produkujgcymi

papierowe dekoracje do doméw. To, w jaki sposdb potrafig obserwowac trendy rynkowe, planowac

prace zespotu, dzieli¢ sie obowigzkami i wykonywaé powierzone zadania, bedzie decydujgce dla

wyniku koncowego.

Zasady:
1.

Kazda z grup ma produkowac 4 rodzaje dekoracji origami, zgodnie z otrzymanymi
instrukcjami.

Grupy otrzymujg ograniczong liczbe materiatu (kazda grupa otrzymuje tyle samo), z ktérego
moga skorzystac¢ w czasie 3 rund gry.

Kazda runde poprzedza informacja o nadchodzacych trendach rynkowych — jest to
podpowiedz, co prawdopodobnie bedzie sie lepiej sprzedawato (i za lepszg cene).

W trakcie etapu produkcji zespoty mogg wyprodukowad, ile chcg i w jakich chcg proporcjach
dekoracje: z z6ttego papieru: sowa, z czerwonego papieru: pudetko, z niebieskiego papieru:
pingwin, z zielonego papieru: koala.

Po rundzie produkcji nastepu je runda informacji ze skupu —ile faktycznie w danej rundzie
kosztujg poszczegdlne dekoracje stworzone przez grupy.

Przed rozpoczeciem gry zespoty wybierajg ze swojego grona kontroleréw jakosci, ktérzy
zostang wystani do innych firm w celu kontroli jakosci wykonywanych przez inne firmy
produktéw (to od nich bedzie zalezato, czy produkty bedg mogty by¢ sprzedane w skupie —
oceniac¢ bedg na podstawie listy kontrolnej). Kontrolerzy otrzymajg oddzielng instrukcje
pracy.

Kazda runda trwa 7 minut. Na poczatku zespoty majg zapewniony czas na zapoznanie sie z
instrukcjami i przec¢wiczenie poszczegdlnych instrukcji origami. Zespoty otrzymujg takze
zadanie zaplanowania procesu produkcji — wyznaczenia rdl itp. Jedyng obowigzkowg rolg,
ktdrg muszg wyznaczy¢ jest kontroler jakosci. Inne role uzaleznione sg od ich podejscia oraz

tego, co wiedzg o stojgcym przed nimi zadaniu. Majg na to 5 minut.

W ramach podsumowania zadania, prowadzgcy omawia z uczniami i uczennicami, jak im sie

pracowato w grupach. Jak zaplanowali proces produkcyjny? Czy byto to efektywne? Co by zmienili?
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Projekt Fundagji ,Instytut Edukacji Pozytywnej” | www.instytutep.pl |
% STARTUP

Cwiczenie 4. Budowanie modelu biznesowego — lean canvas (40 minut)

Potrzebne materiaty: lean canvas (jeden dla kazdej grupy), mapa empatii (dla kazdej grupy)
Uczniowie i uczennice budujg modele biznesowe swoich firm w oparciu o lean canvas, a takze
omawiajg potrzeby swojej grupy docelowej (wynik samodzielnej pracy miedzy zajeciami i rozmow z
potencjalnymi odbiorcami) na podstawie mapy empatii. Kazda grupa prezentuje wynik swojej pracy

na forum klasy. Zbiera uwagi od pozostatych uczestnikow.

Spotkanie 3. Marketing & Promocja

Czas warsztatu: 90 minut

Wykorzystywane metody: gry dydaktyczne, metody kreatywnego rozwigzywania problemoéw, metoda
planowania

Cele spotkania:

- poznanie kompozycji marketingowej 4P - Produkt, Cena, Dystrybucja, Promocja;
- zapoznanie z zasadami projektowania produktow/ustug;

- uswiadomienie znaczenia identyfikacji wizualnej marek;

- uswiadomienie sposobow ksztattowania cen;

- poznanie zasad odpowiadania na potrzeby rynku;

- rozwijanie kreatywnosci i umiejetnosci myslenia niesztampowego;

- poznanie zasad tworzenia materiatéw promocyjnych.

Cwiczenie 1. Energizer (5 minut)

Potrzebne materiaty: tekst do czytania przez wybranych ucznidw i uczennice, karteczki z wypisanymi
emocjami (nienawis¢, zaskoczenie, podekscytowanie, strach).

Wprowadzenie do tematu zajec¢ poprzez czytanie na gtos tekstu na temat kompozycji marketingowej
4P. Chetne 4 osoby majg za zadanie czytac¢ podany przez prowadzgcego fragment tekstu, zgodnie z

wylosowang emocjg. Zadaniem reszty grupy jest odgadniecie, o jakg emocje chodzi.

Cwiczenie 2. Karta Produktu (30 minut)

Potrzebne materiaty: Karta Produktu do wypetnienia dla kazdej grupy, kredki, otdéwki, inne materiaty
papierniczo-pismiennicze, kartki A3 (po 2 na grupe) lub papier pakowy, ew. kolorowe gazety do
wycinania (+ nozyczki, kleje), naklejki itp.

Nawigzujgc do ¢wiczenia 1. prowadzgcy wyjasnia, czym jest obszar produktu. Grupy majg za zadanie,
korzystajgc ze wsparcia Karty Produktu (w formie check-listy), stworzy¢ projekt swojego

produktu/ustugi na kartkach A3, w ktérym uwzglednia: wyglad produktu/ustugi, marka, jakos¢,
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potrzeby, ktére spetnia, oczekiwany sposdb postrzegania przez klientéw, rodzaje dostepnego
asortymentu. Grupy mogg tez zaplanowac istnienie ustug dodatkowych: gwarancji lub pomocy

technicznej.

Cwiczenie 3. Cena i dystrybucja (10 minut)

Potrzebne materiaty: Karta Ceny (po jednej dla kazdej grupy)

Rozmowa wprowadzajaca: z jakimi cenami sie spotykacie? Jak cena wptywa na odbiér produktu i jego
dostepnosc? Kto kupi produkt za dang cene? Czy od razu stosowac promocje cenowgq przy
wprowadzaniu projektu? Kiedy stosowane sg rabaty? Jakie znacie formy dotarcia do klienta? Na
jakich zasadach mozna sprzedawacd swéj produkt (hurtowo, indywidualnie)?

Grupy majg za zadanie podzieli¢ sie pracg — czes$¢ grupy zastanawia sie nad zaplanowaniem ceny
produktu/ustugi, czes¢ opracowuje plany na promocje cenowe, rabaty itp., reszta opracowuje plan
dystrybucji produktu/ustugi. Prowadzacy zwraca uwage na znaczenie pracy grupowej i ostateczne
zatwierdzenie decyzji przez wszystkich. Jakie role przyjmowali uczniowie i uczennice w trakcie pracy

grupowe;j?

Cwiczenie 4. Promocja (30 minut)

Potrzebne materiaty: kartki A4 dla wszystkich grup (biate i kolorowe), otéwki, flamastry, kredki,
nozyczki, kleje, kolorowe czasopisma, gazety codzienne (jedna dla kazdej grupy), flipchart, Karta
Promocji dla kazdej grupy.
Na poczatku prowadzgcy razem z uczniami i uczennicami zbiera pomysty:

e w jaki sposéb promuje sie ustugi i produkty?

e w jaki sposéb dociera sie do odbiorcow?

e co odbiorcy zapamietujg na temat produktu/ustugi?
Jest to punkt wyjscia to opracowania strategii promocji dla poszczegdlnych grup — zrozumienie, jakie
elementy promocji sg istotne i w jaki sposdb wptywajg na postrzeganie przez odbiorcow (w tym
miejscu prowadzacy odnosi sie do projektow produktéw/ustug, w ktdrych uczestnicy zaplanowali w
jaki sposdb chcg, zeby byty postrzegane ich produkty/ustugi).
Kazda grupa otrzymuje Karte Promocji (w formie checklisty), ktéra ma poméc w zaplanowaniu
dziatan promocyjnych. Kazda grupa ma stworzy¢: logo firmy (ew. dodatkowo petng historie firmy),
hasto promocyjne, notatke prasowg (notatka ma by¢ po przygotowaniu wklejona do gazety), projekt

strony internetowej, projekt ulotki, ew. inne formy promocyjne, ktére wymysla.
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Uwaga metodyczna: dla rozbudzenia kreatywnosci mtodziezy przy tworzeniu hasta promocyjnego
mozna zaproponowac ¢wiczenie tworcze ze stownikiem, ktére wymaga, ze po wylosowaniu stowa ze

stownika musi ono by¢ uwzglednione w tworzonym hasle promocyjnym.

Cwiczenie 5. Omdéwienie zaprojektowanych produktéw i ustug (10 minut)

Grupy przedstawiajg na forum klasy stworzone pomysty na firmy. Zbierajg uwagi na temat swojego
pomystu. Prowadzacy zacheca do wprowadzenia poprawek i modyfikacji do wymyslonych

produktéw/ustug, na podstawie zebranej informacji zwrotnej.

Cwiczenie 6. Ewaluacja zajeé¢ (5 minut)

Potrzebne materiaty: tarcze dla wszystkich uczniéw i uczennic.
Uczniowie i uczennice zaznaczajg, na ile udato im sie dotrze¢ do celu ,,Wiem, w jaki sposéb
zaprojektowac produkt/ustuge”. Prowadzacy zacheca, aby w razie watpliwosci lub pytan, uczestnicy

zapisali je po drugiej stronie swoich tarcz. Nastepnie zbiera wszystkie wypetnione tarcze.

Spotkanie 1. Budzetowanie i prototypowanie
Czas warsztatu: 90 minut

Wykorzystywane metody: kreatywne rozwigzywanie problemdw, praca tworcza, gra dydaktyczna,

symulacja, metoda ewaluacyjna, design thinking.

Cele spotkania:

- rozwiniecie umiejetnosci zarzadzania finansami;
- rozwiniecie umiejetnosci myslenia kreatywnego;
- rozwiniecie umiejetnosci wspotpracy w grupie;

- rozwijanie postawy proaktywnej i sprawczej;

- poznanie zasad myslenia projektowego.

Cwiczenie 1. Energizer (5 minut)

Kazdy z uczestnikow wybiera sobie odgtos, ktéry bedzie wydawat, inny niz odgtosy pozostatych oséb.
Uczniowie i uczennice tworzg koto i z zamknietymi oczami zapamietujg odgtosy partneréw stojgcych
po prawej i lewe] stronie. Nastepnie rozchodzg sie po pomieszczeniu (fawki muszg by¢ odsuniete lub
¢wiczenie wykonywane jest na korytarzu), a nastepnie, wcigz z zamknietymi oczami, ponownie muszg
utworzy¢ identyczne koto, rozpoznajac zapamietane odgtosy i przemieszczajgc sie w ich kierunku.
Cwiczenie ma pobudzi¢ w mtodziezy energie do dalszej pracy i rozwina¢ poczucie zaufania do

pozostatych oséb w klasie.
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Cwiczenie 2. Budzetowanie (10 minut)

Potrzebne materiaty: karty budzetu domowego dla kazdego ucznia i uczennicy.
Uczestnicy opracowuja plan budzetu domowego na nastepny miesigc. Uwzgledniajac ograniczenia

budzetowe podane przez prowadzacego.

Cwiczenie 3. Tworzenie prototypdw (35 minut)

Potrzebne materiaty: kartony, kolorowe papiery, materiaty, nozyczki, kleje, flamastry, kredki itp. Inne
materiaty, ktére uczniowie i uczennice przyniesli na potrzeby tworzenia prototypow (pudetka, folie,
naklejki, materiaty itp.)

Kazda grupa, zgodnie ze swoimi pomystami oraz projektem produktu/ustugi stworzonym na
poprzednich zajeciach przygotowuje prototyp (lub prototypy), ktore bedg prezentowane w trakcie

uroczystej gali podsumowujgcej program.

Cwiczenie 4. Przygotowywanie stanowisk promocyjnych na gale (20 minut)

Potrzebne materiaty: kartony, kolorowe papiery, materiaty, nozyczki, kleje, flamastry, kredki itp.
Kazda grupa, zgodnie ze swojg wyobraZnig oraz projektem promocji opracowanym w trakcie

poprzednich zaje¢ przygotowuje stanowisko promocyjne na gale.

Cwiczenie 5. Cwiczenie wystagpien publicznych — winda (15 minut)

Grupy majg za zadanie stworzy¢ pétminutowe wypowiedzi na temat swoich produktow/ustug, ktére
beda zwiezte, a jednoczesnie beda zachecaty potencjalnego inwestora do zainwestowania w ich
firme. Nauczyciel prosi uczniéw, aby wyobrazili sobie, ze jest znang, bardzo bogatg osobg, ktéra moze
zapewnic¢ im finansowanie dla wymyslonej firmy. , Teraz jedziecie ze mng winda. Tylko wy i ja. Jak
przekonacie mnie, zebym to wtasnie na wasze przedsiewziecie wytozyt pienigdze? Co was wyrdznia?
Czemu to witasnie was powinienem wybrac?”. Chetne osoby z grup (warto tu zauwazyg¢, ze tez

najodwazniejsze) maja tylko 30 sekund na ,zareklamowanie” swoich produktow/ustug.

Cwiczenie 6. Podsumowanie zajeé

Potrzebne materiaty: kolorowe kartki.

Uczniowie i uczennice zapisujg na kolorowych kartkach, czego sie o sobie dowiedzieli na przestrzeni
wszystkich zajec. Wypisujg wszystko, co byto dla nich ciekaw i co chcieliby wykorzystaé w przysztosci.
Na tych samych kartkach, pozostate osoby z grupy, w ktérej pracowali, zapisujg kazdy kazdemu

pozytywng informacje zwrotng na swdj temat.
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Zatacznik 1.

Projekt Fundagji ,Instytut Edukacji Pozytywne]” | www.instytutep.pl

piechote. Warunkiem przezycia na czerwonej planecie jest dotarcie do

statku-bazy. Ze zniszczonego pojazdu ocalafo tylko 15 przedmiotow.

tych nich plus jeden przedmiot na podreczny wozek.

Jestescie grupg astronautow, ktorzy wyruszyli na podbdj kosmosu. Celem waszej podrozy
jest Mars. Wielomiesieczna podrdoz mineta bez przygod, ale w trakcie lgdowania cos poszto
nie tak.. Mieliscie sie spotkac ze statkiem-bazg na oswietlonej stronie Marsa 300 km stad.

Awaria waszego statku i jego zniszczenie spowodowato, ze musicie przejs¢ to 300 km na

l@l_

Musicie wspolnie wybrac, ktore z nich ze sobg wezmiecie i dlaczego (do

czego bedg potrzebne). Kazde z was moze wzigc¢ ze sobg tylko jeden z

Zatacznik 1a. Rekwizyty

Pudetko zapatek i zestaw
ogniskowy

LidiNg

Koncentrat jedzenia na 2
tygodnie

15 m nylonowej liny

Jedwab ze spadochronu

Mapa nielba widocznego z
Marsa
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Sadzonki warzyw i owocow

Kompas magnetyczny

&

50 litrow wody

Lampy sygnatowe

W00,

Apteczka

Radionadajnik na baterie
stoneczne

Zestaw naprawczy do
kombinezonow

Mapa fizyczna Marsa

Prosty zestaw narzedziowy
(mtotek, kombinerki,
lutownica)
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Zatacznik 2. ,,Szukam pracy”
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AAA SZUKAM CIEKAWEJ PRACYIH

KTO? MOCNE STRONY:

ZAINTERESOWANIA:

BARDZO DOBRZE UMIEM:

MOJA ROLA W ZESPOLE:

AAA SZUKAM CIEKAWEJ PRACY!H

KTO? MOCNE STRONY:

ZAINTERESOWANIA:

BARDZO DOBRZE UMIEM:

MOJA ROLA W ZESPOLE:
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Zatacznik 3. ,,Nasz pomyst na biznes”

(O NAS WYROZNTAT NASIE UMIETFINOSCT, ZATNTERESOWANTA

~

MIETSCENA POMYSEY

K10 T0 KUPT!
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Zatgcznik 4. Przyktady innowacyjnych marek (teksty zrédtowe: ,,Jak rozwijaé¢ innowacyjnosé swojq i
firmy” Hal B. Gregersen, Sergiusz Prokurat, Harvard Business Review; ,,0d handlu dyskietkami do

sukcesu ,Wiedzmina”. Historia CD Projektu”, Mateusz Kasperski, Forbes.pl)

Lego

W pierwszych latach dziatalnosci firma funkcjonowata jako warsztat stolarski. Ole Kirk (zatozyciel
firmy) z czasem zauwazyt, ze z odpaddw poprodukcyjnych moze wytwarza¢ drewniane zabawki. Ta
decyzja okazata sie kluczowa dla dalszych loséw firmy.

W 1947 roku Ole zwrdcit uwage na wykorzystanie tworzyw sztucznych do produkcji zabawek. Wbrew
opinii wspétpracownikéw zakupit wtryskarke za 30 000 koron dunskich co stanowito kilkukrotnosé
zyskow z ostatnich lat. Byta to pierwsza wtryskarka w Danii i z poczgtku nikt nie miat pewnosci czy na

miejscu znajdg sie dostawcy niezbednych surowcow czy form.

Nike

Firma Nike powstata w 1971 roku w Portland w stanie Oregon w USA. Zatozycielami marki byli:
wynalazca, trener i nauczyciel Bill Bowerman oraz sportowiec Phil Knight. Dzi$ Nike jest nie tylko
najwiekszym producentem odziezy, obuwia i akcesoriéw sportowych na sSwiecie, ale takze wyznacza
wiele trendéw globalnej kultury masowej. Poczgtkowo Phil Knight sprzedawat buty dostownie z
bagaznika samochodu, jezdzac do treneréw i zawodnikow, a towar przechowywat w garazu swoich
rodzicow.

Legenda owiane jest powstanie podeszwy o strukturze gofra. Bill Bowerman podpatrzyt kiedys$ swoja
zone, gdy robita gofry. Zauwazyt, ze charakterystyczna struktura gofra moze zwiekszy¢ elastycznosc i
przyczepnos$¢ podeszwy. Zabrat wiec gofrownice zony do warsztatu i na jej rozgrzang powierzchnie

wylat ptynny uretan. Tak wtasnie powstata pierwsza podeszwa z charakterystycznymi wypustkami

Apple — budowa iPada

Pewien inzynier w Apple’u, prébujgc wymysli¢ sposéb na to, aby uzytkownik mégt znalez¢ tysigce
piosenek na swoim iPodzie, bawit sie zamkiem szyfrowym. W te sposéb odkryt, ze tarcza przewijania
zainstalowana w odtwarzaczu MP3 moze pomac ludziom w fatwym dotarciu do szukanego utworu.
Odkrycie to powstato ze skojarzenia przedmiotu — zamka szyfrowego — z problemem, jakim byto

znalezienie utworu.
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Polskie firmy

Saule Technologies

Swiat nauki 2yt kilka miesiecy temu informacja o potencjalnym wykorzystaniu perowskitéw
(materiaty o specyficznym utozeniu siatki krystaliczne) do tworzenia cienkich folii fotowoltaicznych.
Gwiazda badan byta polska naukowczyni Olga Malinkiewicz, ktéra nowym materiatem zajeta sie na
Uniwersytecie w Walencji. Udato jej sie wytworzy¢ perowskit z fazy gazowej w bardzo efektywny

sposéb. Naukowczyni otrzymata nawet od Komisji Europejskiej nagrode Photonics21.

Po kilku miesigcach prac Malinkiewicz zrozumiata, ze nowa technologia ma duzy potencjat.
Naukowczyni chciata kontynuowac badania w Uniwersytecie, jednak zmienita zdanie, gdy inwestorzy
sami zaczeli sie do niej zgtasza¢. W maju, wraz z Piotrem Knychem i Arturem Kupczunasem, zatozyta
firme, ktora skomercjalizuje dotychczasowe wyniki badan — ma na to duze szanse. (przyktad realizacji:

https://www.youtube.com/watch?v=GuzrHfGZSBE)

CDProjekt

Michat Kicinski (brat Adama, obecnego prezesa) i Marcin lwinski, zatozyciele CD Projektu, to
przyjaciele ze szkolnej tawki. Poznali sie w liceum i szybko potaczyta ich wspdlna pasja — gry
komputerowe. W szkole nie uchodezili raczej za prymuséw, wiekszo$é wolnego czasu spedzali na
wspdlnym graniu.

Od najmtodszych lat obaj mieli tez zytke do biznesu. W czasach szkolnych za zaoszczedzone pienigdze
kupowali za granicg niewielkie ilosci gier na dyskietkach, a nastepnie sprzedawali je z zyskiem na
warszawskiej gietdzie i wsrdd znajomych. Tak twdrcy komputerowego ,WiedZmina” zarobili swoje
pierwsze pienigdze. Wiekszo$¢ oszczednosci przeznaczali jednak na kolejne gry i w ten sposéb krok
po kroku rozwijali biznes.

— Zaczynatem od jednego stoiska. Jezdzitem autobusem, z wielkim i bardzo ciezkim plecakiem, z
komputerem, dyskietkami i monitorem, a pdzniej — kupionym do spétki z rodzicami maluchem. W ten
sposob spedzatem praktycznie kazdy weekend — tak poczatki swojej zawodowej kariery wspomina
Michat KiciAski.

Potowa lat 90. przyniosta ze sobg nowy nosnik danych w postaci ptyty CD, ktora byta kilkaset razy
bardziej pojemnaod zwyktych dyskietek, i byto praktycznie pewne, ze wkrétce podbije rynek. Dla
zatozycieli CD Projektu oznaczato to pierwszy przetom w prowadzeniu dziatalnosci. Po naradzie
postanowili, ze porzucajg dyskietki na rzecz nowego ,nosnika przysztosci”. Juz pod szyldem CD

Projekt zaczeli wiec handlowaé grami na ptytach CD.
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Zatgcznik 6. Odnajdz w sobie innowatora

Zdawaj pytania, podwazajgce istniejgcy status quo. Prébuj dociec, co sie dzieje i dlaczego tak sie
dzieje, zastandw sie, co by sie stato, gdyby zmieni¢ utarty sposdb postepowania. Mysl w odmienny
sposob, zestawiajgc lub budujgc skojarzenia miedzy rzeczami, ktorych nikt wczesniej nie prébowat
potaczy¢. Narzedzie: burza pytan: Warto poswieci¢ cztery minuty kazdego dnia na zapisanie pytan
dotyczacych wybranego problemu. Z czasem pytania bedg sie zmienia¢, a wéwczas wytonig sie tez nowe
odpowiedzi. Czasem nie mozemy rozwigzac jakiegos problemu, gdyz po prostu zadajemy niewtasciwe

pytania.

Buduj skojarzenia. taczenie rzeczy na pozdr niemozliwych do zintegrowania. To dzieki tej
umiejetnosci otrzymujemy nowe pomysty poprzez tworzenie zwigzkéw miedzy pytaniami,
problemami lub pomystami, wywodzgcymi sie z catkowicie réznych obszaréw czy dziedzin zycia. Narzedzie:

wybieranie przedmiotu/stowa i poszukiwanie skojarzen z wybranym problemem. Jak rozwigza¢ problem z

wykorzystaniem danego przedmiotu?

Obserwuj. Obserwowanie pomaga innowatorom wykrywaé drobne szczegdty w dziataniach
@ klientow, dostawcéw czy firm, ktére stanowig dla nich inspiracje do nowych sposobdéw
postepowania. Zwracajg uwage na wszystko, co sie dzieje dookofta, na to, co i dlaczego robig klienci, czy
produkt ich zachwyca i jak mozna go poprawié — prowadzg regularne obserwacje. Narzedzie: przygladanie
sie, jak ludzie wykorzystujg nasze produkty i ustug oraz w jaki sposéb je kupujg. Pomaga w tym robienie

notatek, zdjeé, nagrywanie filméw wideo.

Buduj relacje. Budowanie sieci relacji pozwala z kolei innowatorom uzyskac¢ nowe spojrzenie na
zagadnienie od 0séb pochodzacych z innego srodowiska spotecznego czy zawodowego. Mistrzowie
w tworzeniu sieci relacji Swiadomie szukajg ludzi, ktdrzy sg od nich odmienni, aby dzieki rozmowie wpas¢ na
nowy pomyst lub udoskonali¢ istniejgcy. Narzedzie: rozmowy z ludzmi, ktérzy nie myslg lub nie dziatajg

w taki sam sposdb lub tez nie majg podobnych do nas doswiadczen.

Eksperymentuj. Eksperymentatorzy pragng samodzielnie wyprébowaé nowe koncepcje

i zakosztowac nieznanych doswiadczen. Uwielbiajg tez rozmontowywac przedmioty na czynniki
pierwsze. Narzedzia: Pomagajg im w tym prototypy i bardzo szybkie eksperymenty, dzieki ktérym — za

pomocg aktywnego dziatania — znajdujg wtasciwe i nowatorskie rozwigzania.
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DAYS FOR YOUTH

Zatacznik 7. Materiat pomocniczy do wymyslania nazw firm (zrédta: glosywmojejglowie.pl,

wittamina.pl)
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Imie lub nazwisko: To zwykle pierwsza mys| wiasciciela, ale trzeba pamietac, ze rzadko zdarza sie, zeby znana na catym
Swiecie firma miata w nazwie imie. Wyjatkowe przyktady to Mercedes (imie zerskie, o czym nie wszyscy wiedzg), a u nas
na przyktad Joanna, czyli producent kosmetykédw. Podstawowa wadg takiej nazwy jest to, ze niewiele méwi o samej
firmie, a imiona zenskie kojarza sie czesto z salonami fryzjerskimi, kosmetycznymi i sklepami spozywczymi. Czesciej udaje
sie to juz z nazwiskami: Inglot, Ziaja, Batycki, Wittchen, Dr Irena Eris, Kler, Wedel, Grycan, ale wiele z nich to przeciez
nazwiska, ktére nie brzmig typowo po polsku. Inne: Kopernik, Chopin czy Bluetooth (przydomek kréla Haralda, ktéry w X
wieku zjednoczyt Danie). Swiatowe przyktady nazwiskowych marek to Rolls-Royce, Hewlett-Packard, McDonald’s, Ford,

Wilson, Jacobs czy Marks&Spencer.

Obcojezyczna nazwa: Popularng tendencjg jest wymyslenie nazwy, ktéra brzmi obcojezycznie, ale nie tak ordynarnie jak
te wszystkie -pole i -exy. Jest w Polsce sporo takich marek: Bierhalle, Mastercook, Gino Rossi, Cin&Cin, Vifon, Grey Wolf,
Rebel. Mistrzem w wymyslaniu takich marek jest gdanska firma LPP, do ktérej nalezg m.in. Reserved, Mohito, House,

Cropp czy Esotiq.

Miejscowos¢: Marke mozna stworzy¢ takze z nazwy miejscowosci, w ktérej znajduje sie firma. To tendencja szczeg6lnie
popularna wsréd producentdw z branzy spozywczej: Wtoctawek, Pudliszki, Tymbark, Kotlin, Sokotéw, ale takze dawniej

marki samochodéw takich jak Nysa czy Warszawa. Na $wiecie tez mamy takie przyktady, np. Adobe czy Nokia.

Rzeczownik pospolity: Helion, Polar, Zenit, Zubr, Spodek, a $wiatowe przyktady to Rubin, Apple, Blackberry, Jaguar,

Virgin, Samsung (po koreansku znaczy trzy gwiazdki) czy Subaru (z japoriskiego plejada, dlatego w logo firmy sg gwiazdy).

Neologizm i gra stéw: Zupetnie nowe stowo. Orlen (orzet + energia), koszulkowo, Energa, Elzab — elektronika + Zabrze, a
na $wiecie Asus — skrécenie poczatkowego pomystu Pegasus, Hotmail — zgrabne potaczenie hot + mail i jednoczesnie

stowo zawierajgce wszystkie litery z HTML, Sony — z faciny sonus, czyli dzwiek.
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Zatacznik 8. Gra symulacyjna ,,Fabryka dekoracji” - instrukcje dla grup

INSTRUKCJA
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Waszym zadaniem jest stworzenie firmy,
ktéra bedzie produkowata dekoracje z
papieru zgodnie z otrzymanymi
instrukcjami produkcyjnymi. Macie do
dyspozycji ograniczong ilo$¢ papieru.
Kazdy produkt musi mie¢ wtasciwy kolor
papieru (podany w instrukcji).
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wyznaczy¢ kontrolera jakosci. Przed
rozpoczeciem produkcji zapoznaijcie sie
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odpowiednie wzorki zgodne z instrukcja

Podzielcie sie zadaniami produkcyjnymi,
tak aby dziata¢ najszybciej. MUSICIE
wyznaczy¢ kontrolera jakosci. Przed
rozpoczeciem produkcji zapoznaijcie sie
z trendami rynkowymi — one wam
podpowiedzg, czego produkowacd
najwiece;j.

Podzielcie sie zadaniami produkcyjnymi,
tak aby dziata¢ najszybciej. MUSICIE
wyznaczy¢ kontrolera jakosci. Przed
rozpoczeciem produkcji zapoznajcie sie z
trendami rynkowymi —one wam
podpowiedzg, czego produkowac
najwiece;j.

Podzielcie sie zadaniami produkcyjnymi,
tak aby dziata¢ najszybciej. MUSICIE
wyznaczy¢ kontrolera jakosci. Przed
rozpoczeciem produkcji zapoznajcie sie z
trendami rynkowymi —one wam
podpowiedza, czego produkowac
najwiece;j.
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Zatgcznik 9. Gra symulacyjna ,, Fabryka dekoracji” — instrukcja dla kontrolera jakosci

INSTRUKCJA DLA KONTHOLI

Twoim zadaniem jest obiektywna ocena
jakosci wytworzonych produktow.
Kazdy produkt mozesz albo dopuscic,
albo nie dopuscic¢ do skupu.

Zasady dopuszczenia do skupu:

- ztozone zgodnie z instrukcjg

- wszystkie wzorki zostaty narysowane

- zfozenie estetyczne

INSTRUKCJA DLA KONTH

Twoim zadaniem jest obiektywna ocena
jakosci wytworzonych produktow.
Kazdy produkt mozesz albo dopuscic,
albo nie dopusci¢ do skupu.

Zasady dopuszczenia do skupu:

- zfozone zgodnie z instrukcja

- wszystkie wzorki zostaty narysowane

- ztozenie estetyczne

INSTRUKCJA DLA KONTROLI

Twoim zadaniem jest obiektywna ocena
jakosci wytworzonych produktow.
Kazdy produkt mozesz albo dopuscic,
albo nie dopuscic¢ do skupu.

Zasady dopuszczenia do skupu:

- ztozone zgodnie z instrukcjg

- wszystkie wzorki zostaty narysowane

- zfozenie estetyczne

Po sprawdzeniu jakosci wykonanych
produktéw — zlicz wszystkie
odpowiednio i przelicz przychdd firmy
produkcyjnej.

Nie omawiaj wynikéw z zespotami ani z
innymi kontrolerami. Twoje zadanie jest
bardzo istotne!

INSTRUKCJA DLA KONTHOLI

Po sprawdzeniu jakosci wykonanych
produktéw — zlicz wszystkie
odpowiednio i przelicz przychdd firmy
produkcyjnej.

Nie omawiaj wynikow z zespotami ani z
innymi kontrolerami. Twoje zadanie jest
bardzo istotne!

INSTRUKCJA DLA KONTH

Twoim zadaniem jest obiektywna ocena
jakosci wytworzonych produktow.
Kazdy produkt mozesz albo dopuscic,
albo nie dopusci¢ do skupu.

Zasady dopuszczenia do skupu:

- zfozone zgodnie z instrukcja

- wszystkie wzorki zostaty narysowane

- zfozenie estetyczne

Twoim zadaniem jest obiektywna ocena
jakosci wytworzonych produktow.
Kazdy produkt mozesz albo dopuscic,
albo nie dopusci¢ do skupu.

Zasady dopuszczenia do skupu:

- ztozone zgodnie z instrukcjg

- wszystkie wzorki zostaty narysowane

- zfozenie estetyczne

Po sprawdzeniu jakosci wykonanych
produktéw — zlicz wszystkie
odpowiednio i przelicz przychdd firmy
produkcyjnej.

Nie omawiaj wynikow z zespotami ani z
innymi kontrolerami. Twoje zadanie jest
bardzo istotne!

INSTRUKCJA DLA KONTROLI

Twoim zadaniem jest obiektywna ocena
jakosci wytworzonych produktow.
Kazdy produkt mozesz albo dopuscic,
albo nie dopusci¢ do skupu.

Zasady dopuszczenia do skupu:

- zfozone zgodnie z instrukcja

- wszystkie wzorki zostaty narysowane

- zfozenie estetyczne

Po sprawdzeniu jakosci wykonanych
produktéw — zlicz wszystkie
odpowiednio i przelicz przychdd firmy
produkcyjnej.

Nie omawiaj wynikow z zespotami ani z
innymi kontrolerami. Twoje zadanie jest
bardzo istotne!

Po sprawdzeniu jakosci wykonanych
produktéow — zlicz wszystkie
odpowiednio i przelicz przychdd firmy
produkcyjnej.

Nie omawiaj wynikéw z zespotami ani z
innymi kontrolerami. Twoje zadanie jest
bardzo istotne!

Po sprawdzeniu jakosci wykonanych
produktéw — zlicz wszystkie
odpowiednio i przelicz przychdd firmy
produkcyjnej.

Nie omawiaj wynikow z zespotami ani z
innymi kontrolerami. Twoje zadanie jest
bardzo istotne!
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Zatacznik 10. Gra symulacyjna ,Fabryka dekoracji” — instrukcje sktadania (Zrédto: origami-amazing.blogspot.com)

Fold in half to
make a crease and fold back

Fold to meet
the center line Fold in the dotted line  Fold in the dotted line

(6

Fold in the
dotted |ine

dotted |ine Fold backward

#*Copyright Fumiaki Shingu

LAt

(2

Fold in half

s

aTurn over

@ D0raw a face and finished

in the dotted |ine A koala (face)

KOALA: KOLOR ZIELONY

Fold in half twi
to make crease

GI

Fold in the dotted line

©

Fold in the dotted line

1 1

i i

' '
_..-"‘_!‘“-.u -d-"—r"'--.._

1 I '

' '

1 1

0 Turn over @ Fold in the dotted line

h A ﬁ@

Orold in © Fold in © Turn over .
A Penguin

*Copyright:Fumiaki Shingu

the dotted line the dotted line
PINGWIN: KOLOR NIEBIESKI
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DAYS FOR YOUTH

Fold in the
o dotted lines to make meet the
creases and fold back center line

- <X

O unfold © Fold in the dotted |ines

to meet the center line

@ Open and fold in the creases
to build

Fold to €© Fold to make

creases and unfold

@ Finished

#Traditional
Diagram:Fumiaki Shingu

Fold in the dotted lines
to make creases 2]

and fold back Fold in the dotted line

@ Fold to meet the center |ine

©

Fald in the dotted line

Draw a eyes
and wings
and finished

6]

© Fold in the dotted line

PUDELKO: KOLOR CZERWONY

SOWA: KOLOR ZOLTY
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Zatgcznik 11. Gra symulacyjna ,,Fabryka dekoracji” — informacje o trendach

Trend 1 -Runda 1
Nadchodzi jesien — czas porzagdkdéw w szafach. Osoby dobrze
zorganizowane wyruszg do sklepdw, aby zaopatrzy¢ sie w
przydatne dodatki do domoéw. Wrzesien to tez poczatek roku
szkolnego - rodzice i dzieci bedg szukaty czegos, co mozna

da¢ nauczycielowi w prezencie na powitanie.

Trend 2 — Runda 2
Wkrotce okres zimowy. Z informacji rynkowych
wynika, ze najpopularniejsze kolory w tym
sezonie to zimne kolory. Wtasciciele zimowisk,
pensjonatdw i hoteli szukajg dekoracji, ktére

przyciggna turystow.

Trend 3 —Runda 3
Niedtugo Walentynki! Z badan, ktdre przeprowadziliscie
wynika, Ze najwiekszg popularnoscig bedg cieszy¢ sie
przedmioty, ktére kojarzg sie z radoscig i przytulaniem.
Przewidujecie duze zyski, bo kazdy bedzie chciat

wreczy¢ prezent swojej walentynce.

Trend 1-Runda 1
Nadchodzi jesien — czas porzagdkéw w szafach. Osoby dobrze
zorganizowane wyruszg do sklepdw, aby zaopatrzy¢ sie w
przydatne dodatki do domoéw. Wrzesien to tez poczatek roku
szkolnego - rodzice i dzieci bedg szukaty czegos, co mozna

daé nauczycielowi w prezencie na powitanie.

Trend 2 —Runda 2
Wkrdtce okres zimowy. Z informacji rynkowych
wynika, ze najpopularniejsze kolory w tym
sezonie to zimne kolory. Wtasciciele zimowisk,
pensjonatow i hoteli szukajg dekoracji, ktére

przyciggng turystow.

Trend 3 - Runda 3
Niedtugo Walentynki! Z badan, ktdre przeprowadziliscie
wynika, Ze najwiekszg popularnoscig beda cieszy¢ sie
przedmioty, ktére kojarzg sie z radoscig i przytulaniem.
Przewidujecie duze zyski, bo kazdy bedzie chciat

wreczy¢ prezent swojej walentynce.

Trend 1 -Runda 1
Nadchodzi jesien — czas porzagdkéw w szafach. Osoby dobrze
zorganizowane wyruszg do sklepdw, aby zaopatrzyé sie w
przydatne dodatki do domow. Wrzesien to tez poczatek roku
szkolnego - rodzice i dzieci bedg szukaty czegos, co mozna

da¢ nauczycielowi w prezencie na powitanie.

Trend 2 - Runda 2
Wkrotce okres zimowy. Z informacji rynkowych
wynika, ze najpopularniejsze kolory w tym
sezonie to zimne kolory. Wtasciciele zimowisk,
pensjonatow i hoteli szukajg dekoracji, ktére

przyciggng turystow.

Trend 3 - Runda 3
Niedtugo Walentynki! Z badan, ktdre przeprowadziliscie
wynika, Ze najwiekszg popularnoscig beda cieszyc sie
przedmioty, ktére kojarzg sie z radoscig i przytulaniem.
Przewidujecie duze zyski, bo kazdy bedzie chciat

wreczy¢ prezent swojej walentynce.
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Zatgcznik 12. Gra symulacyjna ,,Fabryka dekoracji” — karta podsumowania produkcji — dla kontrolera jakosci

PODSUMOWANIE PRODUKCJI 1 PODSUMOWANIE PRODUKCJI 2 PODSUMOWANIE PRODUKCJT &

Liczba prawidtowo wykonanych dekoracji: Liczba prawidtowo wykonanych dekoracji: Liczba prawidtowo wykonanych dekoracji:

- koala _ - koala - - koala _
- pingwin - - pingwin - - pingwin -
- pudetko - - pudetko - - pudetko -
- sowa - sowa - - sowa -

Przyczyny odrzucenia (jesli dotyczy):

Uzyskany przychdd ze sprzedazy:

Przyczyny odrzucenia (jesli dotyczy):

Uzyskany przychdd ze sprzedazy:

Przyczyny odrzucenia (jesli dotyczy):

Uzyskany przychdd ze sprzedazy:

- koala X = - koala X = - koala X =
- pingwin _ Xx___ = - pingwin _ X__ = - pingwin _ X___ =
- pudetko X = - pudetko X = - pudetko X =
- sowa _ x_ = - sowa o x_ = - sowa _ Xx_ =
W sumie = W sumie = W sumie =
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Zatgcznik 13. Gra symulacyjna ,Fabryka dekoracji” — informacja o aktualnych cenach w skupie

RUNDA | POCZATEK JESIENI

[0

Uz

A0 n

oU z
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RUNDA 2. POCZATEK ZIMY

S0 z

U z

10z

50 z
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RUNDA 5. WALENTYNKI

U A

40 w [0
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Zatgcznik 14. Lean canvas
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Problemy Rozwigzanie Wartos¢ Przewaga konkurencyjna Klienci
Kluczowe miary (jak Sposoby dotarcia
sprawdzasz osiggniecie celu)

Koszty Przychody
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Zatgcznik 15. Mapa empatii
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Co.styszy?

Com

ySli?

vd

L V)

Co Mmowi

i robi?

Co widzi?

Obawy, frustracje

Pragnienia, potrzeby

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Samorzadu Wojewddztwa Mazowieckiego




Zatgcznik 16. Tekst na temat kompozycji marketingowej 4P (zrédto: wikipedia.org)

Kompozycja marketingowa to inaczej zespdt elementow (instrumentdow) za pomocg ktorych
mozemy oddziatywac na rynek.
Najbardziej popularna koncepcja kompozycji marketingowej to tzw. ,4p”, czyli z ang.: product,
price, place, promotion.
Product (produkt)
Mowigc o produkcie omawiamy m.in.: asortyment, jakos¢, marke, opakowanie, ustugi.
Wspdtczesnie mdwigc o cechach produktu koncentrujemy sie na potrzebach docelowych klientéw,
jakie produkt ma zaspokajaé. W tym elemencie zawierajg sie dziatania wspierajgce produkt
(gwarancja, pomoc techniczna, nazwa)
Price (cena)
Cene charakteryzuje sie za pomoca: polityki cenowej, rabatdw, warunkdw ptatnosci
Place (dystrybucja)
Omawia zaréwno kanaty dystrybucji jak rozwigzania logistyczne
Promotion (promocja)
Oddziatywanie na odbiorcéw produktéw danej firmy, polegajace na przekazaniu im informacji, ktére
majg w odpowiednim stopniu zwiekszy¢ wiedze na temat produktéw lub ustug oraz samej firmy w
celu stworzenia dla nich preferencji na rynku.

e promocja osobista

e reklama

e promocja dodatkowa (inaczej: promocja uzupetniajgca, promocja sprzedazy), zaliczamy tu

takze: public relations
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Zatgcznik 17. Karta Produktu

[AINACZCTE, (7Y PROTEKT WASZEGO PRODUKTU/USEUGT ZAWTERA:
NAZWE FLAMY

NAZWE PRODUKTU/USEUGT

SIKLCPROTEKTU WYGLADU PRODUKTU/USEUGT 7 ZAZNACZENTEM TEGO
FUNKCTT TWYKORZYSTYWANYCH MATERTAEOW

0915 JAKOSCL PRODUKTU/USEUGL

0915 POTRZED KLIENTOW/ODBTORCOW PRODUKTU/USEUG

HASEA, KTORE MAJA STE KOJARZYC 2 WASZA FIRMA, PRODUKTEM/USEUGA
RODZATE ASORTYMENTY

DODATKOWO: GWARANCTA
DODATKOWO: POMOC TECHNTCINA

IAINACZCTE, C2Y PROTEKT WASZEGD PRODUKTU/USEUGT ZAWTERA:
NAZWE FIRMY

NAZWE PRODUKTU/USEUGT

SIKTCPROTEKTU WYGLADU PRODUKTU/USEUGT 7 ZAZNACZENTEM JEGO
FUNKCTT T WYKORZYSTYWANYCH MATERTAEOW

0915 JAKOSCT PRODUKTU/USEUGL

(0TS POTRZEB KLIENTOW/ODBIORCOW PRODUKTU/USEUG

HASEA, KTORE MAJA SE KOJARZYC 2 WASZA FIRMA, PRODUKTEM/USEUGA
RODZATE ASORTYMENTU

DODATKOWO: GWARANCTA
DODATKOWO: POMOC TECHNTCINA

]

oo ooy g d
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Zatgcznik 18. Karta Ceny

CENAPODSTAWOWA PROMOCTA CENOWA

(KIEDY JAKAT)

FARTA STAEEGO KLTENTA!

PROMOCTA CENOWA

(KLEDYT JAKAT)

CENA PODSTAWOWA

KARTA STALEGO KLTENTAT
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Zatgcznik 19. Karta Promogji
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SPRAWDZCLE, CZY UDARO WAM STF ZAPLANOWAC PEENA PROMOCJE:

L0GO FIRMY LUB L0GO PRODUKTU/USEUGT

HAS0 PROMOCYINE PRODUKTU/USEUGT

NOTATKA PRASOWA =, WYDRUKDWANA™ W GAZECTE

ROJEKT STRONY INTERNETOWE]

f
PRO] EKT ULOTKT
I

SPRAWDZCLE, CZY UDARO WAM STF ZAPLANOWAC PEENA PROMOCJE:

L0G0 FTRMY LUB LOGO PRODUKTU/USEUGT

HASE PROMOCYTNE PRODUKTU/USEUGT

NOTATKA PRASOWA -, WDRUKDWANA™ W GAZECTE

ROTEKT STRONY INTERNETOWE]

f
PRO] EKTULOTKI
I

SPRAWDZCTE, (7Y UDAED WAM STE ZAPLANOWAC PEENA PROMOCJE:

L0GO FIRMY LUB L0GO PRODUKTU/USEUGT

HASE PROMOCYTNE PRODUKTU/USEUGT

NOTATKA PRASOWA -, WDRUKDWANA™ W GAZECTE

ROTEKT STRONY INTERNETOWE]

f
PRO] EKT ULOTKT
I
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Zatgcznik 20. Budzetowanie

BUDZET DOMOWY &

Zakupy: jedzenie

Zakupy: kosmetyki i Srodki czystosci
Zakupy: ubrania

Rozrywka (kino, basen, teatr)
Hobby (ksigzki, gry itp.)

Czynsz i media

Wspieranie potrzebujgcych........
Inne....

W banku

W swince skarbonce

Wydatki

Oszczednosci

BUDZET DOMOWY Y

Zakupy: jedzenie

Zakupy: kosmetyki i Srodki czystosci
Zakupy: ubrania

Rozrywka (kino, basen, teatr)
Hobby (ksigzki, gry itp.)

Czynsz i media

Wspieranie potrzebujgcych........
Inne....

W banku

W swince skarbonce

Wydatki

Oszczednosci

BUDZET DOMOWY <y

Zakupy: jedzenie

Zakupy: kosmetyki i Srodki czystosci
Zakupy: ubrania

Rozrywka (kino, basen, teatr)
Hobby (ksigzki, gry itp.)

Czynsz i media

Wspieranie potrzebujacych........
Inne....

W banku

W swince skarbonce

Wydatki

Oszczednosci
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