Klub Przedsiebiorcy - zajecia dodatkowe dla uczniow Liceum oparte o grywalizacje
procesu nauczania poprzez internetowy symulator biznesowo-ekonomiczny

-

Drodzy Rodzice naszych Ucznidw!

Z przyjemnoscig informuje, iz w ramach dziatania unijnego, jakie wdraza nasze Liceum
bedziemy realizowac innowacyjny projekt prowadzenia zaje¢ podnoszacych
kompetencje naszych uczniéw w zakresie przedsiebiorczosci opartych o grywalizacje.
Innymi stowy wykorzystamy zaangazowanie mtodych ludzi, jakie towarzyszy graniu w
gry komputerowe do lepszej nauki umiejetnosci prowadzenia firmy naszych uczniow.
Jak skuteczne okazuje sie nauczanie poprzez aktywnos¢ w grze komputerowej niech
Swiadczy opracowanie, w literaturze Swiatowej od kilku lat obserwowana jest dyskusja,
ktérg profesor Constance Squire, badacz mediéw elektronicznych Uniwersytetu
Winsconsin-Madison, podsumowat stowami:

, Wokot gier tworzq sie spotecznosci, ktdre wykonujq nieprawdopodobnq prace
intelektualng, a gdy te prace ukorczg, opuszczajq te gre, by zmienic jq na bardziej
wymagajqcq. Czy potraficie sobie wyobrazic, co stafoby sie, gdyby udato sie uzyskac
takie srodowisko pracy w klasach szkolnych?”. Twierdzenie to mozna rozszerzyc na
edukacje zawodowgq ucznidw na poziomie liceum, gdyz badania pokazujq, ze ponad 50%
ludzi w wieku , licealnym” gra (!!) — przynajmniej okazjonalnie.

Uzasadnienie stusznosci realizacji:

Projekt ,Klub Przedsiebiorcy” na zasadzie platformy gamifikacyjnej powstat, jako
odpowiedz na zidentyfikowane problemy i wyzwania spoteczne: (i) stabngcego
zaangazowania ucznidw w proces edukacyjny oraz (ii) koniecznosci ustawicznego
ksztatcenia pracownikow.

Globalnie znanym, lecz wcigz niewykorzystanym rozwigzaniem jest gamifikacja —
przekaz tresci edukacyjnych w formie gry. Powstajgce gry edukacyjne nie spetniaja



oczekiwan klientow z powodu btednej konstrukcji- traktujgcej element ,gry”, jako
dodatek, przez co sg nieatrakcyjne, jako wartosciowy sposdb spedzania czasu wolnego.
Proponowana Platforma, jakg zamierzamy wdrozy¢ w naszym Liceum, moze stac sie dla
Gamifikacji tym, czym Facebook stat sie dla internetowych spotecznosci — Platformg, na
ktérej kazdy moze znalezé miejsce dla siebie, odkryc ciekawg dla niego wiedze i
pozyskac przydatne umiejetnosci — z wysokim zaangazowaniem w formie
konstruktywnej rozrywki!
Tym sposobem gry umieszone na Platformie z ktorych w ramach klubu bedg korzystac
nasi uczniowie stang sie naturalnym rozszerzeniem i cyfrowym uzupetnieniem
materiatow dydaktycznych, wypetniajg luke rynkowa, wywotang oczekiwaniami
obecnego rynku pracy i pracodawcow.
Poza innowacjg na poziomie technicznym — stworzenia catej platformy i oddanie tworzenia
tresci w rece ucznidw naszej szkoty, projekt jest innowacyjny na poziomie formy
edukacyjnej wykorzystujac zasade:

Uczymy sie bawigc - bawimy sie uczac!
Gra o tematyce ekonomicznej pofgczona z lekcjami teoretycznymi bedzie oparta o
interaktywne scenariusze oparte o drzewa decyzyjne, wymuszajgce na uzytkowniku
reagowanie na fabularyzowane problemy. Dodatkowo gracz bedg mieli mozliwosé
interakcji z innymi graczami w formie wspotpracy i konkurencji.
Model gry opierac sie bedzie na sprawdzonym modelu rozwoju wtasnego Awatara oraz
przedsiewziecia ekonomicznego: prowadzenia i zarzgdzania wtasna firma w wirtualnym
uniwersum gry ekonomicznej. Nad ksztattowaniem Platformy i operujgcego w niej
przedsiebiorstwa czuwat bedzie zespot doswiadczonych managerdw z wieloletnim
stazem w tworzeniu oprogramowania, projektach marketingowych i zarzadzania.
Projektowanie infrastruktura i oprogramowania platformy zostanie wsparte przez
konsultantéw z takich dziedzin jak psychologia, trenerzy biznesowi, pedagodzy,
ekonomisci.

Majac powyzsze na uwadze chce poinformowacé Was Drodzy Rodzice o dziataniach w tym
zakresie dla Naszych Uczniow i licze na wsparcie i zachete do udziatu Paristwa Dzieci w
realizowanym projekcie nauki przedsiebiorczosci poprzez uczestnictwo w zajeciach:
,Klubu przedsiebiorcy” opartego o symulator biznesowy prowadzenia wtasnej dzialnosci.
Bedziemy na biezgco informowac o postepach projektu i pozytywnych wynikach
uczestnikow
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