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Development of Entrepreneurial Attitudes with Regard to the Principles
of Sustainable Development Among Pupils Using the PowerPlayer Game Developed
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Streszczenie: Przedsigbiorczo$¢ w europejskim systemie edukacji jest postrzegana jako kompetencja
Kluczowa, ktorej ksztattowanie wplywa takze na rozwdj innych waznych kompetencji w procesie ksztat-
cenia przez cale zycie. Dlatego cele ksztalcenia w zakresie przedsiebiorczosci, w szczegdlnosci w ramach
edukacji szkolnej, s szerokie i nie odnosza sie tylko do wiedzy i umiejetnosci potrzebnych do zatozenia
i prowadzenia wiasnej dzialalnoéci gospodarczej. Jednocze$nie jednym z wielkich wyzwan cywilizacyj-
nych jest realizacja strategii zrOwnowazonego (ang. sustainable) rozwoju, a edukacja na rzecz zréwnowa-
zonego rozwoju jest jednym z gtéwnych filarow tej strategii. Do tych szczegdlnych wyzwan edukacyjnych
nawigzuje Europejski projekt SUSEN (ang. ,,Sustainable Entrepreneurship - A Game-Based Exploration
for Lower Secondary Schools”, tj. ,Zréwnowazona przedsiebiorczo$¢ — odkrywanie idei z wykorzysta-
niem gry dla szkot gimnazjalnych”) realizowany przez konsorcjum skladajace sie z partnerdéw z réznych
krajow europejskich. Przedmiotem pracy s przestanki realizacji, podstawowe cele i produkty finalne
tego projektu, przydatne w edukacji w zakresie przedsigbiorczosci i ekorozwoju. Podstawowym celem
artykutu jest pokazanie mozliwosci i zalet zastosowania w praktyce edukacyjnej gtéwnego produktu,
ktorym jest gra dydaktyczna PowerPlayer, oraz ocena jego przydatnosci w $wietle wstepnych wynikow
pilotazu prowadzonego w polskich szkolach. PowerPlayer to gra planszowa przeznaczona dla uczniéw,
glownie wieku w wieku 12-15 lat. Narzedzie to taczy w sobie cechy typowe dla gier strategicznych z ele-
mentami edukacyjnymi. Gra ma na celu wprowadzenie koncepcji ,,zrownowazonej” przedsigbiorczosci
w atrakcyjnej formie dla uczniéw ostatniej klasy szkot podstawowych i szkot gimnazjalnych, ktorzy w jej
trakcie podejmuja decyzje biznesowe w zakresie wykorzystania zrédet energii. Gra taczy zatem tradycyj-
ne poznawanie tresci na lekeji z praktycznymi ¢wiczeniami, dzigki czemu uczenie si¢ staje si¢ bardziej
efektywne. W ramach pakietu dostarczane sg takze ciekawe studia przyktadowe z zycia gospodarczego,
pokazujace, jak firmy wiaza w praktyce myslenie biznesowe (nakierowane na efektywnoé¢ ekonomiczna)
z dbaloécia o srodowisko w zakresie wykorzystania zrodel energii. Wstepne wyniki pilotazowe badan
w Polsce wskazujg na atrakcyjno$¢ gry i jej przydatnos¢ w praktyce szkolne;.

Abstract: Entrepreneurship in the European education system is treated as a key competence, which
also influences the development of other key competences for lifelong learning. Therefore, the objectives
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of entrepreneurship education, especially in the context of school education, are broad and do not refer
only to the knowledge and skills needed to set up and conduct own business. At the same time, one of the
great challenges of civilization is the implementation of strategies for sustainable development, which is
why education for sustainable development is one of the main pillars of this strategy. For these particular
educational challenges the European project SUSEN (“Sustainable Entrepreneurship - A Game-Based
Exploration for Lower Secondary Schools”), was established and implemented by a consortium of part-
ners from different European countries. The subject of the paper is the rationale, the basic objectives and
the final products of this project, useful in entrepreneurship education and sustainability. The main aim
of this article is to show the possibility and advantages of applying in practice the educational main prod-
uct, which is a learning game Power Player and assess its suitability in the light of the preliminary results
of the pilot project conducted in Polish schools. This is a board game for students, mostly aged between
12-15 years. This tool combines the features of a typical strategy game with elements of education. The
game aims to introduce the concept of sustainable business in an attractive form for pupils of the final
class of primary and lower-secondary schools (gymnasium), by making business decisions in the use of
energy sources. The game thus combines traditional learning content for lessons with practical exercises,
so that learning becomes more effective. The project is also supplied with the interesting case studies of
economic life, showing in practice how companies combine business thinking (focused on economic
efficiency) with care for the environment in the use of energy sources. Preliminary results of pilot studies
in Poland indicate its attractiveness and usefulness in school practice.
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Wstep

Dynamicznie zmieniajace sie uwarunkowania rozwoju spoteczno-gospodarczego sprawia-
ja, ze niezwykle wazna jest znajomos¢ zasad funkcjonowania przedsigbiorstw oraz procesow
gospodarczych dokonujacych sie w ich otoczeniu. Duzg role w tym zakresie odgrywa odpo-
wiednie przygotowanie spoteczenstwa do funkcjonowania w coraz bardziej ztozonych syste-
mach spotecznych, gospodarczych i kulturowych w toku edukacji szkolnej i procesu ksztal-
cenia przez cale zycie (por. Zioto, 2012). Szczegélna funkeje pelni tu edukacja ekonomiczna,
zwlaszcza lekcje z zakresu przedsigbiorczosci, ktore powinny starannie przygotowaé ucznia
do radzenia sobie w codziennych i nadzwyczajnych, fatwych i trudnych sytuacjach, z ktory-
mi zetknie sie w toku dalszej edukacji i w zyciu zawodowym. Zwroécil na to uwage K. Wach
(2013), stwierdzajac, iz celem edukacji dla przedsigbiorczosci, obejmujacej przekazywanie
wiedzy, nabywanie umiejetnoéci oraz ksztaltowanie postaw, jest krzewienie przedsigbiorczosci
w zyciu osobistym, spolecznym i zawodowym uczniéw, w efekcie czego ksztattuja oni swoja
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przedsigbiorczo$¢ osobowosciows, przejawiajaca si¢ w proaktywnosci i innowacyjnosci, goto-
woéci na zmiany oraz dziataniu, czyli aktywnej inicjatywnoéci. Sprzyja¢ temu powinni kom-
petentni i dobrze przygotowani nauczyciele, bedacy wzorem dla uczniéw, ktorzy inspiruja
do uczenia si¢ (por. Zur, 2014) i ksztaltujg postawy przedsiebiorcze zaréwno przez zajecia
lekcyjne prowadzone w ciekawy sposob, jak i przez aktywna postawe wobec otaczajacego ich
$wiata. Kluczowgq sprawg jest tutaj zastosowanie odpowiednich metod dydaktycznych, wsrod
ktorych wazng role odgrywaja metody aktywizujace, w tym wykorzystujace gry edukacyjne
i studia przykladowe.

Do tych szczegolnych wyzwan edukacyjnych nawigzuje europejski projekt SUSEN (ang.
»Sustainable Entrepreneurship - A Game-Based Exploration for Lower Secondary Schools”,
tj. ,Zroéwnowazona przedsiebiorczo$¢ — odkrywanie idei z wykorzystaniem gry dla szkét gim-
nazjalnych”) realizowany przez konsorcjum skladajace si¢ z partneréw z krajow europejskich:
Uniwersytet Pedagogiczny im. Komisji Edukacji Narodowej w Krakowie - Instytut Geografii,
Zaktady: Przedsiebiorczosci i Gospodarki Przestrzennej, Geografii Spoteczno-Ekonomicz-
nej, Dydaktyki Geografii (Polska); Uniwersytet Koblenz-Landau (Niemcy) - lider projektu,
Environmental; Academy, a od 2017 r. University College of London (Wielka Brytania), CVO
Antwerpen (Belgia), Uniwersytet Pedagogiczny w Freiburgu (Niemcy) oraz Associazione Seed
(Szwajcaria). Przedmiotem pracy sa przestanki realizacji, podstawowe cele i produkty finalne
tego projektu, przydatne w edukacji w zakresie przedsi¢biorczosci i ekorozwoju. Podstawo-
wym celem artykulu jest pokazanie mozliwosci i zalet zastosowania w praktyce edukacyjnej
glownego produktu, ktérym jest gra dydaktyczna PowerPlayer, zakladanych efektow ksztalce-
nia oraz ocena jego przydatnosci w §wietle wstepnych wynikéw pilotazu prowadzonego w pol-
skich szkotach. W artykule zmierzaé bedzie si¢ takze do przedstawienia zalet zastosowania gier
dydaktycznych na podstawie literatury przedmiotu oraz mozliwosci integracji gry z poszcze-
gélnymi przedmiotami szkolnymi na podstawie wynikow analizy zapisow podstawy progra-
mowej ksztalcenia ogdlnego. PowerPlayer jest gra planszowq przeznaczong dla uczniéw na
IT 1 III etapie edukacyjnym, gléwnie w wieku 12-15 lat (ze wzgledu na roznice w systemach
edukacyjnych poszczegélnych krajow przyjeto, ze w Polsce grupa docelowa beda uczniowie
6 klasy szkoly podstawowej oraz uczniowie wszystkich klas gimnazjum). W artykule dokona-
no charakterystyki gry, przedstawiono zakladane cele dydaktyczne (efekty ksztatcenia) i moz-
liwosci realizacji w ramach poszczegdlnych zaje¢, a takze wstepne wyniki pilotazowe testow
przeprowadzonych w 4 polskich szkotach!, ktére mialy na celu zbadanie atrakcyjnosci gry
i jej przydatnos¢ w praktyce szkolnej. Gra byla przedmiotem pilotazu w nastepujacych szko-
tach: KOSTKA Publiczne Gimnazjum Jezuitéw im. Sw. Stanistawa Kostki w Krakowie; Zesp6t
Szkét Ogolnoksztalcacych Integracyjnych Nr 6 w Krakowie — Szkota Podstawowa nr 98 - oraz
Gimnazjum nr 74; Szkofa Podstawowa nr 16 im. W. Broniewskiego w Rzeszowie. W sumie
pilotazem objeto 4 nauczycieli tych szkoét i 76 uczniow.

Rola gier dydaktycznych i studium przypadku w edukacji w zakresie przedsigbiorczosci

Jedna z metod wykorzystywanych w skutecznym i atrakcyjnym ksztalceniu sg gry dydak-
tyczne réznego typu. Wspomagaja one proces ksztalcenia przedsiebiorczoséci, gdyz zmuszaja

! Zgodnie z zatozeniami projektu, partnerzy z czterech krajow (Polska, Belgia, Niemcy, Wielka Brytania) majg
przetestowac gre w co najmniej trzech szkotach. W okresie przygotowywania ostatecznej wersji publikacji pilotaz gry
byt zakonczony w Polsce, dlatego mozna przedstawi¢ pierwsze wnioski.
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ucznia do myslenia i zdobywania wiedzy ekonomicznej. Gry edukacyjne zwykle sa oparte na
modelach prawdziwych sytuacji ekonomicznych, dlatego wyzwania, przed ktérymi zostaje po-
stawiony uczen, sg realne i niekiedy do$¢ trudne (Szmulczyniska, 2007).

Ponadto nalezy zwrdci¢ uwage, ze zgodnie z do$wiadczeniem nauczycieli i wynikami ba-
dan naukowych, problemem w edukacji jest nie tylko zawartos¢ nauczanych tresci, ale rowniez
wykorzystywanie bardziej efektywnych metod nauczania (por. Tracz, Rachwal, 2008). Nie-
zwykle skutecznym narzedziem w tym zakresie s3 wlasnie gry, gdyz procz oméwionych cech,
pozwalaja na polaczenie nauki i zabawy, zwigkszaja zaangazowanie uczniow badz studentow
w nauke i pozwalaja na eksperymentowanie z réznymi aspektami nauczania. Gra w nauczaniu
przedsigbiorczosci zmusza uczestnikoéw do podejmowania sekwencyjnych decyzji w kolejnych
rundach oraz pozwala metodg prob i bledéw dokona¢ grajacym glebszej refleksji nad proble-
mami pojawiajacymi si¢ np. podczas zarzadzania przedsiebiorstwem. Ta forma nauczania nie
tylko dostarcza uczniom wiedzy, ale rowniez rozwija ich umiejetnoéci, takie jak zdolnos¢ do
pracy zespolowej, umiejetno$¢ podejmowania decyzji czy zdolnoéci analityczne (Gawel, Pie-
trzykowski, 2014; Gawel, 2014). M. i P. Bottu¢ (2004) podkreslajg natomiast trzy podstawowe
funkcje gier w edukacji:

1. gry motywuja uzytkownika, stanowiac atrakcyjne tlo psychologiczne nauczania. Jest to
szczegblnie pomocne mlodym ludziom, ktérzy bardziej identyfikujg sie emocjonalnie
z grami niz z tradycyjnym procesem edukacji;

2. gry symulujg realne sytuacje - moga imitowa¢ doswiadczenie i dostarcza¢ wielu umiejet-
nosci w kontekscie praktycznym, nawet jesli stworzenie takiego kontekstu w rzeczywisto-
$ci bytoby niebezpieczne lub skomplikowane;

3. gry ufatwiaja zoperacjonalizowanie pewnych struktur teoretycznych, przykladowo mate-
matycznych algorytmow, dzieki intuicyjnym $rodkom strategii pochodzacej z gier.

Autorzy ci podkreslajg takze, ze gracz ma mozliwo$¢ bardziej aktywnego uczestnictwa
w procesie edukacyjnym niz osoba uczaca si¢ w systemie tradycyjnym (Boltu¢, M., Boltu¢
P., 2004). Inni autorzy (np. Bernatowicz, Rataj, 2015; Markowski, Pietralczyk, 2013; Pivec,
Dziabenko, 2004; Rzepka, 2014) réwniez wskazujg na wybranych przykladach korzysci z wy-
korzystania gier w procesie edukacji ekonomicznej. J. Cewiniska i A. Krasnova (2014) zwracaja
jednak uwage, ze cho¢ obecnie podkresla si¢ znaczenie gier jako alternatywy dla tradycyjnych
metod ksztalcenia, to ich wykorzystanie w procesie edukacji niesie pewne ograniczenia lub na-
wet zagrozenia. Warto to mie¢ na uwadze i nie traktowac gier jako jedynej, czy nawet wiodacej
metody (techniki) nauczania.

Inng wazna w ksztalceniu przedsi¢biorczosci metoda jest studium przypadku (przyklado-
we; ang. case study), gdyz jak wskazuja badania, jest najskuteczniejsza metoda dydaktyczng
przygotowujaca do przyszlej kariery i rozwijajaca praktyczne umiejetnosci przydatne w dzi-
siejszym otoczeniu. Dzieje si¢ tak ze wzgledu na to, ze analiza przypadku umozliwia uczniom
przyjrzenie sie sytuacjom biznesowym z réznych perspektyw kulturowych i ekonomicznych,
otwierajac ich umysly przez oferowanie mozliwosci rozwigzywania probleméw opartych na
rzeczywistych sytuacjach biznesowych.

Studium przypadku jest uzywane podczas ksztalcenia w zakresie przedsiebiorczo$ci pod-
czas:

* odnoszenia teorii do praktyki,

®* rozwijania umiejetnoséci analizowania sytuacji,

®* oceniania alternatywnych rozwigzan pod wzgledem ilosciowym i jakosciowym,

= wykorzystywania intuicji przy podejmowaniu decyzji,
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®* rozwijania krytycznego mysélenia,

* myslenia dzieki zadawaniu rozwaznych pytan,

® uczenia sie, jak czerpaé wiedze z wlasnych doswiadczen,

®* rozwijania analizy i syntezy,

* konfrontowania si¢ z zawito$ciami konkretnych sytuacji,

®* rozwijania umiejetnoéci podejmowania decyzji,

* nabywania umiejetnosci pozwalajacych na radzenie sobie w zmieniajacym si¢ otoczeniu,
®* rozwijania samoanalizy, postaw, pewnosci siebie i odpowiedzialno$ci,

®* rozwijania umiejetnosci interpersonalnych, komunikacyjnych i umiejetnosci stuchania,
®* rozwijania rozwagi i madrosci przez atrakcyjne formy nauczania,

» przekonujacego komunikowania sie,

* przekonywania za pomocg argumentacji,

* wyciggania wnioskéw (Skudiené, 2012).

Charakterystyka gry PowerPlayer jak gtéwnego produktu projektu SUSEN

Omawiana w niniejszym artykule gra PowerPlayer taczy w sobie cechy typowe dla
gier strategicznych z elementami edukacyjnymi i ma na celu wprowadzenie koncepcji
»zréwnowazonej” przedsiebiorczosci w atrakcyjnej dla uczniéw formie, przez umozliwienie
im podejmowania decyzji biznesowych w zakresie wykorzystania zrodet energii zaréwno
odnawialnych, jak i nieodnawialnych. Gra faczy zatem tradycyjne poznawanie treéci na lekgji
z praktycznymi ¢wiczeniami, dzieki czemu uczenie sie staje sie bardziej efektywne. W ramach
pakietu opracowywane sg takze studia przyktadowe z zycia gospodarczego, pokazujace, jak
firmy wigzg w praktyce myslenie biznesowe (nakierowane na efektywno$¢ ekonomiczng)
z dbaloscig o srodowisko w zakresie wykorzystania Zrodel energii. Jest to szczegdlnie wazne
w warunkach polskich, gdzie - jak zauwazyli A. Bokwa, P. Jezioro i S. Wypych (2005) - $wia-
domos¢ ekologiczna wigkszosci polskiego spoleczenstwa jest niewystarczajaca, a przyczyn
tego stanu rzeczy mozna si¢ doszukiwaé w trudnej sytuacji materialnej wielu rodzin i mental-
nosci odziedziczonej po okresie gospodarki planowe;.

Gra moze by¢ przydatnym s$rodkiem dydaktycznym dla nauczycieli kilku przedmiotow
szkolnych na IT i III etapie edukacyjnym. Prowadzanie lekji szkolnej z wykorzystaniem tego
narzedzia odbywa sie aktywizujaca technikg ksztalcenia, ktorg jest gra dydaktyczna. W dy-
daktyce ogolnej mianem gry dydaktycznej nazywana jest technika pracy w procesie nauczania
- uczenia si¢, w ktorej uczniowie, pracujac aktywnie, wykonuja kolejno wyznaczone zadania
wedlug jasno okreslonych zasad, dla osiggniecia zamierzonego celu, a wykonywaniu owych
zadan towarzysza element rywalizacji oraz zaangazowanie emocjonalne uczniéw.

Gra PowerPlayer sprzyja facznej realizacji (scalaniu tre$ciowemu) dwoch waznych celow
ksztalcenia, ktorymi sg ksztaltowanie umiejetnosci i postaw przedsiebiorczych z przekazywa-
niem tresci ksztalcenia zwigzanych z zagadnieniami ekorozwoju (w tym wykorzystania zrodet
energii). Polaczenie to moze pomagaé w ksztaltowaniu prawidlowych postaw uczniéw wobec
tych waznych i jednoczesnie skomplikowanych dla nich zagadnien. Scalanie tresciowe wska-
zanych zagadnien utwierdza¢ bedzie uczniéw w przekonaniu o koniecznosci wieloaspekto-
wej analizy zjawisk i bedzie uczy¢ ich spogladania na trudne zagadnienia z réznych punktow
widzenia. Wynika to z faktu, ze szczegolny nacisk polozony jest na problematyke kosztow
(a wiec w konsekwencji efektywnosci ekonomicznej przedsiebiorstwa) i skutkow spotecznych
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oraz Srodowiskowych wykorzystania poszczegélnych odnawialnych i nieodnawialnych Zré-
del. Pomaga¢ bedzie wreszcie w budowaniu holistycznej (zlozonej, calosciowej i spojnej) wizji
$wiata, ktorg zaburza sztuczny szkolny podzial tresci pomig¢dzy przedmioty szkolne.

Pakiet gry oprocz planszy, kart i instrukeji w pudetku obejmuje takze wsparcie dla na-
uczycieli (przewodnik dla nauczyciela, ulotka informacyjna ,,szybkiego startu”, arkusz kalku-
lacyjny do obliczania wynikéw poszczegdlnych grup; studia przypadku, materiaty dodatkowe,
jak prezentacja multimedialna wprowadzajaca w gre) oraz narzedzia wsparcia on-line, m.in.
do obliczania wynikéw poszczegdlnych rund przez ucznidow (takze do uzytku na tabletach
czy smartfonach). W ramach projektu wypracowane zostaly takze wskazowki do tzw. service
learning, ktorych celem jest zaangazowanie uczniéw w rozwigzywanie problemow lokalnych
spolecznosci, np. w zakresie oszczednosci zuzycia energii przez podejmowanie odpowiednich
dziafan itp.

Gra PowerPlayer jest w koncowej fazie przygotowania do udostepnienia, opracowano jej
wersje finalng na podstawie przygotowanej wczesniej wersji demonstracyjnej dla celow pi-
lotazowych. Od grudnia 2015 do lutego 2016 r. gra zostala przetestowana przez nauczycieli
w szkolach w calej Europie. Na podstawie ich do$wiadczenia zostala opracowana ostateczna
wersja gry, ktéra w wersji elektronicznej (do wydruku) dostepna bedzie bezptatnie pod ko-
niec 2016 r. W ramach projektu przeprowadzono takze przeszkolenie nauczycieli i studen-
tow studiéw nauczycielskich z zakresu jej wykorzystania. Osoby te egzemplarze gry otrzymaty
w postaci wydrukowanej. Zostata ona jednak tak zaprojektowana, aby kazdy nauczyciel czy
trener, ktory chce z niej skorzysta¢, mogt ja samodzielnie wydrukowa¢ i przygotowaé do wy-
korzystania bez specjalistycznych urzadzen, a z wielu elementéw wsparcia korzystaé w wersji
elektronicznej, bez koniecznosci druku. Powinno to wplynaé na zwiekszenie jej dostepnosci
i szersze wykorzystanie w szkotach.

Wykorzystanie gry PowerPlayer do osiggania celow ksztafcenia na Il i lll etapie
edukacyjnym

Gra PowerPlayer stuzy realizacji waznych celéow ksztalcenia w zakresie wiedzy,
umiejetnosci i postaw. W tabeli 1 zestawiono kilka najwazniejszych efektéw ksztalcenia, ktore
mozna osiagna¢ z wykorzystaniem niniejszej gry.

Gra PowerPlayer znajduje swoje praktyczne zastosowanie w polskiej szkole, gléwnie na
poziomie edukacyjnym ostatniej klasy szkoly podstawowej i w gimnazjum. Stuzy¢ moze jako
narzedzie do realizacji celow ksztalcenia (tresci szczegélowych) zawartych w Podstawie pro-
gramowej ksztafcenia ogélnego dla 111 IIT etapu edukacyjnego (Rozporzgdzenie Ministra Edu-
kacji Narodowej..., 2009). W szkole podstawowej gre mozna wykorzysta¢ do realizacji wybra-
nych treéci ksztalcenia przedmiotu przyroda. W gimnazjum natomiast zagadnienia zwigzane
z tematyka gry (przedsigbiorczoécia, zréwnowazonym rozwojem, odnawialnymi zrédfami
energii) pojawiaja si¢ na lekcjach geografii?, biologii i — najliczniej - wiedzy o spoleczefistwie
(por. analiza podstawy programowej w pracy Rachwal, Kurek, Bogus, 2016). Wykorzystanie
gry w gimnazjum umozliwia laczng realizacje zagadnien rozproszonych tresciowo na roéz-
nych przedmiotach szkolnych. Zdaniem autordw, najefektywniejsze bytoby wykorzystanie
gry wspdlnie, przez kilku nauczycieli przedmiotowych, np. w ramach warsztatéw lub pracy

% Szerzej o zwigzkach programow nauczania przedsigbiorczosci i geografii w pracy M. Borowiec i T. Rachwata
(2011).
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projektowej (obowigzkowej w gimnazjum). W tabeli 2 zestawiono tresci ksztalcenia konieczne
do realizacji w obowiazujacej Podstawie programowej ksztatcenia ogolnego, ktére z powodze-
niem zrealizowa¢ mozna, wykorzystujac prezentowang gre.

Tab. 1. Efekty ksztalcenia mozliwe do osiagnigcia z wykorzystaniem gry PowerPlayer

Wiedza Umiejetnosci Postawy

- Uczen zna zrédta energii - Uczen rozwija umiejetnos¢ | - Uczen ma $wiadomosé
iich podziat na odnawialne myslenia systemowego. wplywu swojego dziatania
i nieodnawialne. - Uczen potrafi podejmowa¢ na stan $rodowiska.

- Uczen wie, jaki wplyw przemyslane decyzje - Uczen wie, ze obowiazujace
na $rodowisko przyrodnicze i ponosi¢ ich konsekwencje. normy spoteczne maja
ma korzystanie - Uczen potrafi planowaé wplyw na zréwnowazony
z poszczegolnych zrédet wydatki, biorac pod uwage rozwdj i ochrone
energii. potrzeby i mozliwosci $rodowiska.

- Uczen zna negatywne finansowe. - Uczen wie, ze interesy
skutki korzystania z energii | - Uczen potrafi szybko ekonomiczne czgsto stoja
nieodnawialnej. wykonywa¢ proste w sprzecznoéci z zasadami

- Uczen wie, ze energia obliczenia matematyczne. Zrdwnowazonego rozwoju.
z nieodnawialnych Zrédet - Uczen podnosi swe - Uczen jest przekonany, ze
jest tansza od energii ze umiejetnosci pracy obok zysku, w dzialalnoéci
zrédel odnawialnych. w grupie, przyjmujac role przedsiebiorstwa rownie

lidera lub wykonawcy wazny jest jego sukces
zadan. pozaekonomiczny: dobry
wizerunek, szacunek
i zaufanie pracownikow,
poszanowanie przyrody.

Zrédlo: opracowanie wlasne

Tab. 2. Wybrane cele ksztalcenia (tresci szczegotowe) na IT1 111 etapie edukacyjnym mozliwe do realizacji
przy uzyciu gry PowerPlayer

II etap edukacyjny: szkola podstawowa, klasy IV-VI

Przedmiot: PRZYRODA

5. Czlowiek a §rodowisko. Uczen:

2) wyjasnia wplyw codziennych zachowan w domu, w szkole, w miejscu zabawy na stan §rodowiska;
3) proponuje dzialania sprzyjajace $rodowisku przyrodniczemu;

4) podaje przyklady miejsc w najblizszym otoczeniu, w ktorych zaszly korzystne i niekorzystne
zmiany pod wpltywem dziatalnosci czlowieka.

10. Zjawiska elektryczne i magnetyczne w przyrodzie. Uczen:

3) wymienia zrodta pradu elektrycznego i dobiera je do odbiornikéw, uwzgledniajac napiecie
elektryczne;

6) uzasadnia potrzebe i podaje sposoby oszczedzania energii elektrycznej.

III etap edukacyjny: gimnazjum

Przedmiot: WIEDZA O SPOLECZENSTWIE

1. Podstawowe umiejetnosci zycia w grupie. Uczen: 1) omawia i stosuje zasady komunikowania si¢

i wspolpracy w grupie (np. bierze udzial w dyskusji, zebraniu, wspélnym dziataniu); 2) wymienia

i stosuje podstawowe sposoby podejmowania wspolnych decyzji; 3) przedstawia i stosuje podstawowe
sposoby rozwiazywania konfliktow w grupie i miedzy grupami;
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23. Problemy wspolczesnego $wiata. Uczen: 4) rozwaza, jak jego zachowania moga wptywac na zycie
innych ludzi na $wiecie (np. oszczedzanie wody i energii, przemyslane zakupy);

24. Praca i przedsigbiorczos¢. Uczen: 1) wyjaénia na przykladach z zycia wlasnej rodziny,
miejscowosci i catego kraju, w jaki sposob praca i przedsiebiorczo$¢ pomagaja w zaspokajaniu
potrzeb ekonomicznych; 2) przedstawia cechy i umiejetnosci czlowieka przedsigbiorczego; bierze
udzial w przedsiewzigciach spolecznych, ktore pozwalaja je rozwinaé; 3) stosuje w praktyce
podstawowe zasady organizacji pracy (ustalenie celu, planowanie, podzial zadan, harmonogram,
ocena efektow).

25. Gospodarka rynkowa. Uczen: 2) podaje przyklady racjonalnego i nieracjonalnego
gospodarowania; stosuje zasady racjonalnego gospodarowania w odniesieniu do wlasnych zasobow
(np. czasu, pieniedzy); 3) charakteryzuje gospodarke rynkowa (prywatna wlasnos¢, swoboda
gospodarowania, konkurencja, dazenie do zysku, przedsigbiorczos¢);

26. Gospodarstwo domowe. Uczen: 3) przygotowuje budzet konkretnego przedsiewzigcia z zycia
ucznia, klasy, szkoly; rozwaza wydatki i Zrodta ich finansowania;

31. Etyka w zyciu gospodarczym. Uczen: 1) przedstawia zasady etyczne, ktérymi powinni sie
kierowa¢ pracownicy i pracodawcy; wyjasnia, na czym polega spoleczna odpowiedzialno$¢ biznesu.
III etap edukacyjny: gimnazjum przedmiot: GEOGRAFIA

4. Polozenie i srodowisko przyrodnicze Polski. Uczen: 5) Wymienia glowne rodzaje zasobow
naturalnych Polski i wlasnego regionu: laséw, wdd, gleb, surowcéw mineralnych; korzystajac z mapy
opisuje ich rozmieszczenie i okresla znaczenie gospodarcze.

III etap edukacyjny: gimnazjum

Przedmiot: BIOLOGIA

10. Globalne i lokalne problemy $rodowiska. Uczen: 3. Proponuje dziatania ograniczajace zuzycie
wody i energii elektrycznej oraz wytwarzanie odpadéw w gospodarstwach domowych.

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie Podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego (Rozporzgdzenie Ministra
Edukacji Narodowej... 2009)

Podstawowe zatozenia scenariusza gry PowerPlayer

Podstawowym celem graczy jest zapewnienie firmie okreslonej iloéci energii przy jedno-
czesnym uwzglednieniu ograniczen budzetowych oraz zatozen czy zadan wyznaczonych w ra-
mach poszczegoélnych rund (wytyczne zalezne od profilu firmy). Materialy do gry to: karty
profili firm, karty rund i karty specjalne ekoakgji.

Gra trwa 4 rundy, kazda wg struktury: otwarcie (5 min), poszukiwanie rozwiazania
(20 min), zliczenie punktéw, okreslenie zwyciezcy rundy - podsumowanie (tacznie ok. 1 go-
dziny lekcyjnej na runde, bez szerszego wprowadzenia w problematyke).

Grupy, skladajace sie z od 3 do 6 ucznidw, reprezentuja firmy odziezowe, zlokalizowane
w fikcyjnym regionie WattLand, w ktorym dostepne sg dla nich wszystkie podstawowe Zré-
dla energii, zaréwno odnawialne (energia wiatru, wodna, stoneczna, biomasy), jak i nieodna-
wialne (wegiel, gaz, ropa, energia atomowa). Firmy (facznie 5) zréznicowane sg ze wzgledu
na profil dziatalnosci. Kazda runda to nowe wyzwania dla firm. W trakcie gry wykorzystuje
sie tablice gry do podejmowania decyzji biznesowych, karty rund, karty specjalnych ekoakeji
(w 3 i4 rundzie), arkusze wynikéw oraz telefon, tablet lub komputer do wykorzystania po-
mocnika on-line, dzieki ktéremu uczniowie moga samodzielnie podliczy¢ wyniki poszczegol-
nych rund dla swojej grupy. Dzigki specjalnemu arkuszowi kalkulacyjnemu nie ma jednak ko-
niecznosci jego stosowania — nauczyciel moze sam wyliczy¢ wyniki dla poszczegélnych grup.
Zasadniczym celem gry jest podejmowanie decyzji biznesowych o zakupie energii z réznych
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zrodet (realizacja celu zakupowego przy okreslonych, ograniczonych srodkach finansowych,
zapisanego na karcie danej rundy) przy uwzglednieniu efektéw srodowiskowych oraz wpty-
wu tych decyzji na reputacje firmy i zadowolenie pracownikéw. Ocena punktowa jest wigc
wypadkowga nie tylko kosztéw zakupu, ale takze pozostatych 3 parametréw, tj. wynikow w za-
kresie wplywu na $rodowisko, reputacje i zadowolenie. W 3 i 4 rundzie uczniowie moga uzy¢
kart specjalnych, podejmujac tzw. ekoakeje, np. polegajace na inwestycji w bardziej energo-
oszczedne urzadzenia. Zwyciezcg gry zostaje grupa, ktora zgromadzita najwiecej punktow, ob-
liczanych po kazdej rundzie, w zaleznosci od wynikéw podejmowanych decyzji zakupowych
oraz premii za okreslone osiagniecia i dziatania specjalne.

Opinie nauczycieli i uczniéw testujgcych pilotazowo gre

Cho¢ proces wdrozenia testowego gry rozpoczal si¢ pod koniec 2015 r. i zakonczyl we
wszystkich krajach w I kwartale 2016 r., to na podstawie wynikéw badan opinii nauczycie-
li ze szkot polskich® mozna przyja¢é, ze gra jest ciekawa i stosunkowo atrakcyjna dla uczniéw,
aczkolwiek nalezy podkresli¢, ze uczniowie miodsi, z ostatniej klasy szkoly podstawowej, za-
interesowani byli gléwnie zdobyciem jak najwiekszej liczby punktow (traktujac gre gtoéwnie
jako pewna rywalizacje), aspekty merytoryczne odnoszace si¢ do zachowan przedsigbiorczych
i spraw zwigzanych z ekorozwojem mniej ich interesowaly, natomiast uczniowie gimnazjum
byli bardziej zainteresowani merytoryczng strong gry. Dla uczniow szkoty podstawowej gra byta
bardziej skomplikowana, ale nie stanowilo to bariery w jej uzyciu na lekcjach. Nauczyciele zwra-
cali tez uwage na pewne techniczne problemy z uzyciem arkusza kalkulacyjnego do obliczen
punktow i kalkulatora wynikéw on-line oraz postulowali przygotowanie bardziej doglebnego
wyjasnienia mechanizmu liczenia punktow. Uwagi te zostaly uwzglednione w finalnej wersji
gry. Natomiast uczniowie pytani o plusy i minusy gry wskazali przede wszystkim na fakt, ze
podobata sie im oprawa graficzna gry (gléwnie planszy oraz wykorzystywanych w grze fasolek).
Zwrocili réwniez uwage, ze gra sprzyja rozwijaniu umiejetnosci logicznego myslenia/planowa-
nia oraz dysponowania funduszami, uczy ich pracy w grupach i rozwija umiejetnosci rachun-
kowe dzieki czestym obliczeniom matematycznym. Czg$¢ uczniéw uwazala, ze powinno by¢
wiecej rund gry oraz wiecej mozliwosci inwestowania (tj. uzycia tzw. ekoakeji). Zastrzezenia
wzbudzal niejasny dla nich do konca sposob obliczania punktéw na koniec rundy. Sprawa ta
byta przedmiotem dalszych prac i dyskusji w zespole projektowym, gdyz pokazanie precyzyjne
algorytmu obliczen uczniom moze spowodowa¢, ze nie beda oni prowadzi¢ merytorycznych
dyskusji nad decyzjami biznesowymi w zakresie zakupu energii, a jedynie skupia¢ si¢ na takim
doborze struktury zakupdw, zeby podstawiajac do wzoru, uzyskac jak najlepszy efekt punktowy.
W efekcie dyskusji uznano, ze takie szczegétowe wyjasnienia powinien zna¢ tylko nauczyciel
(zostato to przekazane w podreczniku nauczyciela) i to on, znajac lepiej swoja grupe uczniow,
powinien decydowa¢, w jakiej szczegotowosci przekaza¢ im informacje nt. algorytmu oblicza-
nia punktéw. Za wazny element gry uznano mozliwos¢ prowadzenia dyskusji w klasie nad po-
dejmowanymi decyzjami i ich skutkami, zaréwno dla wyniku punktowego, jak i skutkami dla
firmy, spofecznosci (interesariuszy firmy) i srodowiska przyrodniczego, gdyby takie decyzje
byly podejmowane realnie w rzeczywisto$ci gospodarczej, a nie symulowane w grze. Badania

* W trakcie przygotowywania ostatecznej wersji artykutu do druku wyniki badan w innych krajach byly jeszcze
opracowywane.
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ankietowe wsrdd uczniow wskazaly takze na pozytywny wplyw gry na wzrost wiedzy i umiejet-
nosci w zakresie problematyki przedsiebiorczosci oraz wykorzystania roznych zrodet energii.

Z finalng wersja gry i mozliwoscig jej zastosowania w praktyce szkolnej wraz z pakietem
materiatow dodatkowych mogli si¢ zapozna¢ takze nauczyciele oraz studenci studidw nauczy-
cielskich w ramach specjalnych warsztatéw szkoleniowych. Dokonali oni oceny gry (na an-
kiety prowadzone w systemie elektronicznym odpowiedzialy 23 osoby z 53 uczestniczacych
w szkoleniu, w tym 10 studentdéw i 13 nauczycieli. Na pytanie o to, czy gra podniesie znajo-
mo$¢ problematyki zroéwnowazonego podejscia do zuzycia energii, ponad 90% responden-
tow odpowiedzialo pozytywnie, tj. ze zgadzaja si¢ z tym stanowiskiem. Podobnie 100% re-
spondentéw zgodzilo si¢ ze stwierdzeniem, ze gra wplynie na podniesienie poziomu myslenia
przedsiebiorczego ucznidw, a takze, ze gra jest atrakcyjna i motywujaca dla uczniéw. W nieco
mniejszym stopniu (ok. 75% nauczycieli i 90% studentéw) respondenci zgadzaja si¢ ze stwier-
dzeniem zawartym w ankiecie, ze gra wplynie na wigksza che¢ zaangazowania spolecznego
uczniéw. Wynikaé to moze jednak z faktu, Ze respondenci nie mogli w praktyce zastosowa¢é
w szkole propozycji w zakresie zadan dodatkowych, zwigzanych z pracg na rzecz spotecznosci.
Wszyscy lub niemal wszyscy respondenci zgodzili si¢ ze stwierdzeniami, Ze projekt gry jest
atrakcyjny dla uczniéw, pakiet dla nauczyciela jest dobrze opracowany do wsparcia go w uzy-
ciu gry w Klasie, a takze, iz zamierzaja w przysztosci wykorzystywaé gre w praktyce szkolnej,
gdyz uwazaja uzycie gier za bardziej efektywne w osiagganiu celow ksztatcenia.

Zakonczenie

Wykorzystanie gry i zwigzanego z nia pakietu materialéw dydaktycznych pozwala na
uatrakcyjnienie nauczania oraz powigzanie ksztattowania postaw przedsiebiorczych z posta-
wami proekologicznymi, co w dobie wspélczesnych wyzwan cywilizacyjnych jest bardzo istot-
ne. Pakiet stanowi wsparcie nauczycieli w przekazywaniu wiedzy i ksztalceniu umiejetnosci
z zakresu przedsiebiorczosci oraz zasad ekorozwoju w przystepny i atrakcyjny sposob. Dzieki
temu zwigksza si¢ stopient wykorzystania aktywizujacych metod ksztalcenia.

Jak wskazuja wyniki analizy podstawy programowej, gra daje mozliwo$¢ faczenia tresci
ksztalcenia z réznych przedmiotéw (w gimnazjum: gléwnie WOS, geografia, biologia), a przez
to nawigzania wspdlpracy przez nauczycieli oraz przyczynia sie do kompleksowego rozumie-
nia zjawisk przez uczniéw. W szkole podstawowej oprocz przedmiotu przyroda istnieje moz-
liwos¢ jej wykorzystania takze na lekcjach wychowawczych oraz réznego typu koétkach zain-
teresowarl.

Dzieki wykorzystaniu gry nastepuje przeniesienie nacisku w ramach ksztalcenia z naucza-
nia na proces uczenia si¢ - samodzielnego dochodzenia przez uczniéw do wiedzy i umiejet-
nosci oraz ksztaltuje sie umiejetno$¢ podejmowania decyzji i rozumienia ich skutkow eko-
nomicznych (dla firmy), a takze spotecznych (dla pracownikdéw, otoczenia, w tym srodowi-
ska przyrodniczego). Wydaje sie wiec, ze przedstawiona propozycja moze przyczynic sie do
podniesienia efektywnosci i jakosci edukacji w zakresie przedsigbiorczodci, przygotowujac
uczniéw do zaktadania i prowadzenia wlasnych firm badZ pracy w innych przedsigbiorstwach
czy instytucjach w respekcie dla zasad ekorozwoju. Wskazujg na to wyniki badan uczniéw
uczestniczacych w pilotazu gry oraz nauczycieli, zaréwno testujacych gre, jak i poznajacych ja
na warsztatach, a takze studentéw studiéw nauczycielskich.
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